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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

17



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.
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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).

35


https://www.youtube.com/watch?v=iqu-fPkqQao

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)
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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 auch die NLD Il noch fortbestehen, es trifft aber
vollkommen zu, dass ein Wandel der Auffassungen stattfand, der digitalen Spielen in ihrer
Ambivalenz, Ambiguitdt und Hybriditat gerechter wird, als die Narratologen-Ludologen-
Debatte dies jemals konnte. Dennoch trug die Narratologen-Ludologen-Debatte zur
Bekanntheit der Diskutierenden wie zur Kanonisierung ihrer Texte bei, die auch heute noch

von grolder Bedeutung fur neue Studien im Bereich der Digital Game Studies sind.

Im folgenden Abschnitt wird zuerst die ludologische und danach die narratologische
Schule vorgestellt, wobei die einzelnen Vertreter separat behandelt wie auch in Kontext zu
Mitstreitern und ,Gegenspielern® gesetzt werden, um Kontinuititen wie Diskontinuitdten
beider diskursiv herauszustellen. Da die NLD | als ein Forschungsdiskurs betrachtet wird, der
sich zwischen Ende der 1990er Jahre sowie der Mitte der ersten Dekade des neuen
Jahrtausends ereignete, werden im Folgenden ausschlieBlich Texte aus dieser Zeit

berlicksichtigt.

2.1.1 Die Narratologen-Ludologen-Debatte (NLD I)

Den Ausgangspunkt der Narratologen-Ludologen-Debatte markieren zwei zeitgleich
erschienene Studien, deren Verfasser zu den Prototypen des jeweiligen Lagers wurden — die
Rede ist von Espen AARSETHS Cybertext. Perspectives on Ergodic Literature (1997) und
Janet MURRAYs Hamlet on the Holodeck. The Future of Narrative in Cyberspace (1997). Die
AuBenwahrnehmung dieser Debatte lasst sich in Person dieser beiden prominenten Vertreter
anschaulich anhand eines schonen (Bild-)Beispiels illustrieren. Janet Murray verwendet in der

Einleitung ihres Vortrages auf der DIGRA 2005, in welchem sie die Narratologen-Ludologen-

1 Jene moderat ludologische Position ist (in dieser Lesart der NLD 1) das Resultat eines Kompromisses
zwischen Ludologen und Narratologen, dessen Zielsetzung sich in etwa so fassen ldsst: ,,Only then [nach der
Uberwindung des Narrativismus] can we begin to see clearly how games relate to stories, how stories sometimes
are used in games and integrate or conflict with the games’ action in a simulated world, and maybe learn
something new about both discursive models.“ AARSETH (2004b), 362.
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Debatte fur beendet erklart, namlich ein Bild, das sie und Espen Aarseth als Kontrahenten
eines groR aufgezogenen Boxkampfes zeigt. (vgl. MURRAY 2005) Einerseits zeigt diese
Fotomontage, dass der Diskurs von auBen als antagonistisch wahrgenommen wurde,
andererseits unterstreicht die Ubertriebene Inszenierung der Auseinandersetzung als
Boxkampf im pompdsen Las Vegas-Stil die ironisch-zynische Distanz, mit welcher das
Geschehen betrachtet wurde. Dass die Debatte aber selten derart hitzig war, wie hier
suggeriert, illustriert die rasche Verédnderung der Argumentationen, die die Beteiligten in

wenigen Jahren durchliefen und die im Folgenden nur sehr skizzenhaft nachgezeichnet wird.

2.1.1.1 Die ludologische Position

2.1.1.1.1 Espen Aarseth

Mit Ruckgriff auf Norbert Wieners Kybernetik (1992) profiliert Aarseth das Konzept des
Cybertextes, welchen er keineswegs nur als Phdnomen elektronischer Medien ansieht,
sondern als ,,the mechanical organization of the text, by positing the intricacies of the medium
as an integral part of the literary exchange.” (AARSETH 1997, 1) So fasst er bspw. auch das |
Ching als Cybertext auf. (vgl. ebd., 9) Dem Cybertext schlie8t er zugleich die Ergodizitét®?
an. Ergodische Literatur definiert er dabei wie folgt: ,,In ergodic literature, nontrivial effort is
required to allow the reader to traverse the text.“ (ebd., 1) Cybertexte bzw. ergodische
Literatur im elektronischen Bereich findet man, nach Aarseth, in Form von Hypertexten,
Text-Adventures oder Text-Multi User Dungeons (MUD). Bekanntlich konnten sich beide
Konzepte nie wirklich durchsetzen, sodass sie im wissenschaftlichen Diskurs selbst nur eine

sehr kurze Halbwertzeit hatten.%

Was Aarseths Buch aber dennoch eine nachhaltige Beachtung schenkte, war die
Entschiedenheit und Klarheit, mit der er zwischen Narrativen (hier in einem sehr weiten Sinn)
und Spielen unterschied. ,, To claim that there is no difference between games and narratives is
to ignore essential qualities of both categories.” (ebd., 5) Aarseth verfolgt hiermit aber keine

radikale Absage an etablierte Literaturtheorien; es geht ihm eher um eine Revision des Status

92 Einen kritischen aber interessanten Beitrag zur Ergodizitat von digitalen Spielen liefert NEwmAN (2002).
James Newman betont hierin, dass Ergodizitat weniger eine Eigenschaft von Medien sei, als vielmehr eine Art
und Weise, wie Medien konkret genutzt werden. Weniger das Medium an sich sei ergodisch, sondern seine
Nutzung. Vgl. ebd. Es gebe ein ,ergodic continuum®, das sich zwischen einem ergodischen und einem nicht-
ergodischen Pol erstrecke und sich in verschiedenen Phasen unterschiedliche umsetze. Ebd. Es ist zwar eine Art
»ergodic potential* im Medium selbst vorhanden, das den konkreten Grad der Ergodizitat bestimme, wie diese
realisierte werde, hange letztlich aber vom Nutzer ab. Ebd.; Herv.i.O.

9 Ursachlich kénnte hierfiir die geringe extensionale und intensionale Bestimmung beider Konzepte sein, die
v.a. die Ergodizitét betrifft. Was diese ,nicht-triviale Anstrengung’ ist, die der Nutzer aufbringen muss, um den
Text zu ,durchqueren’, bleibt leider in Aarseths Buch unklar.
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quo: ,,My main effort is, therefore, to show what the functional differences and similarities
among the various textual media imply about the theories and practices of literature. [...] |
argue that existing literary theory is incomplete (but not irrelevant) when it comes to
describing some of the phenomena studied here, and | try to show why and where new
theoretical approach is needed.” (ebd., 17) Aarseths Buch, und das kann zuweilen vergessen
werden, war eine Arbeit in der Literaturwissenschaft, die sich mit neuen (elektronischen)
Formen literarischer Texte beschaftigt, es war also nicht als ,revolutionédre‘ Studie intendiert,

zu der es in der Folge stilisiert wurde.

Dies erkennt man auch daran, dass Aarseth eine recht konventionelle Textdefinition
vertritt: ,,A text, then, is any object with the primary function to relay verbal information.*
(ebd., 62) Dass Aarseth sich aber dennoch bereits in diesem Buch von der narratologischen
Seite verabschiedet, wird ersichtlich, wenn man beriicksichtigt, dass ,,[t]he actions within the
game are not narrative actions. (ebd., 94) Vielmehr sei Spielen ein ergodischer Prozess im
vollumfénglichen Verstdndnis. Dementsprechend arbeitet er detailliert Unterschiede zwischen
Spielen und narrativen Medien heraus.

Narratives have two levels, description and narration. A game such as football has one level, the

ergodic. A video game (e.g., Atari’s Pac-Man®®) has description (the screen icons) and ergodics

(the forced succession of events) but not narration (the game may be narrated in a number of
ways, but like football, narration is not part of the game). (ebd., 95)

Wenn Aarseth dann in der Folge genauer auf das Text-Adventure eingeht und konstatiert,
dass es sich hierbei um eine neue Textform handele, so kann es nicht verwundern, dass er zu
der berechtigten Aussage gelangt, dass ,,the standard concepts of narratology are not sufficient
to explain the literary phenomena of adventure games®. (ebd., 111) Dies ist aber nicht als
Absage an die Tauglichkeit von narratologischen Theorien und Modellen zur Analyse von
Adventures im Allgemeinen zu verstehen, sondern nur in ihrer damaligen Form, die sich an
Medien ausgebildet hatte, die Gber ganz andere Qualitaten verfiigten als jene elektronischen
Medien. Es geht Aarseth, so kann man die Quintessenz seines Buches zusammenfassen,

darum, was die Narratologie aus diesen neuen Phdnomenen lernen kann. (vgl. ebd., 128)

In den folgenden Jahren und als Reaktion auf die (kritischen) Bezugnahmen auf sein Buch,
verschéarft Aarseth den Ton gegeniiber der Narratologie. Er pladiert flir eine konsequente
Trennung zwischen Film und digitalem Spiel und erhebt die Simulation zu einer

Kerneigenschaft digitaler Spiele, die diese von narrativen Medien trenne.

9 Pac-Man (1980) wurde von Namco entwickelt.
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The simulation aspect is crucial: it is radically different alternative to narratives as a cognitive
and communicative structure. Simulations are bottom up; they are complex systems based on
logical rules. Games are both object and process; they can’t be read as texts or listened to as
music, they must be played. Playing is integral, not coincidental like the appreciative reader or
listener. The creative involvement is a necessary ingredient in the uses of games. (AARSETH
2001)

Der Unterschied zwischen einer Geschichte und einem Spiel lasse sich an einem ganz
einfachen Beispiel illustrieren, das sehr stark an Huizingas Begriindung der Prakulturalitat des
Spiels erinnert. (vgl. HuizINGA 1991, 9) Aarseth betont, dass man zwar mit einem Hund
spielen, auf diese Weise mit ihm kommunizieren konne, es aber unmdglich sei, ihm eine
Geschichte zu erzahlen, die er verstehen konne. (vgl. AARSETH 20044, 46) Aarseth gelangt zu
dem Schluss, dass Spiele Spiele seien und nichts mehr und dass eine Gleichsetzung von Spiel
und Text verfehlt sei. (vgl. ebd., 46 f.) Indem Aarseth die Fixierung auf den Textbegriff
aufgibt, eroffnet er den Blick auf das Spiel im Allgemeinen. Statt traditioneller
narratologischer Konzepte und den damit verbundenen Forschungsinteressen kapriziert sich
Aarseth auf die folgenden Aspekte als Kerneigenschaften von Spielen. ,,Any game consists of
three aspects: (1) rules, (2) a material/semiotic system (a gameworld), and (3) gameplay (the
events resulting from application of the rules of the gameworld).“ (ebd., 47 f.) Die sich daraus
ergebende Ambiguitat des Spiels (und hier schlie3t er an Brian Sutton-Smith an) trennt dieses
nachhaltig von Geschichten. (vgl. ebd., 48) Das Bedurfnis, alles mit Narrativen auszustatten
bzw. anzureichern, sei die Folge eines umgreifenden ,Narrativismus‘, der zu einer
»overgeneralization® verfuhre. (ebd., 49) ,,Storytelling has been, and still is, the dominant
form of cultural expression. But it is not the only game in town, the only mode of discourse. It
is quite possible, not to mention necessary, to identify other modes, games among them, as
alternatives to storytelling.” (ebd., 50) Aarseth bestreitet also nicht die Rolle des Erzahlens als
Form kulturellen Ausdrucks, sondern die hegemoniale Stellung, die dieser zugeschrieben
wird, indem man andere Formen reduziert, abwertet oder ignoriert. Er betont die Unterschiede
zwischen beiden kulturellen Phdnomenen, die v.a. deshalb in diesem Kontext so bedeutend
sind, da der genuine Modus eines digitalen Spiels, und das gilt auch fir solche, die narrative

Komponenten beinhalten, nicht die Narration, sondern die Simulation sei.

2.1.1.1.2 Gonzalo Frasca

In Bezug auf ihr Anliegen, zwischen Spielen und Geschichten zu differenzieren sowie die
Simulation als zentralen Modus von Spielen hervorzuheben, stehen sich Frasca und Aarseth
sehr nahe, auch wenn, und das ist Frascas grof3es Verdienst, der Simulationsbegriff durch

kaum einen Forscher in den Digital Game Studies so geprdagt wurde wie durch Gonzalo
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Frasca. Wie Aarseth erkennt Frasca den Nutzen narratologischer Ansédtze fur die Analyse
digitaler Spiele an, weist aber auch ebenso entschieden auf deren Grenzen sowie darauf hin,
dass diese nicht immer konsequent von den Forschern angewandt wiirden, was primér an
einer Fehleinschatzung bezuglich des ontologischen Charakters digitaler Spiele liege.
Some authors see cybertexts and videogames as a new form of or as an expansion of traditional
narrative or drama. The fact is that these computer programs share many elements with stories:
characters, chained actions, endings, settings. However, there is another dimension that has been

usually almost ignored when studying this kind of computer software: to analyze them as
games. (FRASCA 1999)

Unter Berticksichtigung der Tatsache, dass die Game Studies weltweit an Universitaten im
20. Jahrhundert einen schweren Stand hatten und sich dies auch auf die Anfange der
wissenschaftlichen Auseinandersetzung mit digitalen Spielen nachhaltig auswirkt, ist Frasca
nicht daran gelegen, den narratologischen Ansatz zu verdrdngen, sondern ihn zu
komplementieren, indem er Gemeinsamkeiten und Differenzen zwischen beiden Phdnomenen
aufzeigt und hieraus Rickschliisse auf die Theoriebildung zieht. In diesem Zusammenhang
verwendet er den Begriff ,Ludologie‘, um damit die systematische Erforschung digitaler
Spiele und anderer Cybertextformen zu bezeichnen. Dabei ist ihm die strikte Unterscheidung
zwischen Spiel und Geschichte (die Begriffe variieren in der Narratologen-Ludologen-
Debatte sehr stark, obwohl ihre Referenzobjekte identisch sind) ebenso wichtig wie Aarseth.
,»Thus, we cannot claim that ludus and narrative are equivalent, because the first is a set of
possibilities, while the second is a set of chained actions.“ (ebd.) Fur einen Beobachter kann
ein digitales Spiel zwar wie eine Narration wirken, allerdings ist es dies nicht fiir den Spieler,
welcher, im Gegensatz zum Beobachter, aktiv ist. Wenn der Spieler nicht agiert, dann gibt es
kein Spiel. Das Sehen und das Spielen eines Spiels sind zwei verschiedene Dinge. Frasca
identifiziert hier auch die narratologische Filmwissenschaft als einen Problemfall, da gerade
sie dazu neige, v.a. wenn sie die Prozesshaftigkeit des Spiels ignoriert und sich nur auf die
audiovisuelle Représentation fokussiert, verkirzte Betrachtungen digitaler Spiele
vorzunehmen.

...for an external observer, the outcome of a simulation is a narration. But the simulation

itself is something bigger than narrative. It is a dynamic system that yes, contains thousands of

potential »stories«, but it is larger than the sum of its parts. The simulation itself is not a

narrative, it is something different, in the same way that a kaleidoscope should not be

understood as a collection of possible images but instead as a device that produces images
according to certain mechanics. (FRASCA 2001, 2; Herv.i.O.)

Frasca unterscheidet Simulation und Narration anhand der Partizipation des aktiven

Rezipienten voneinander; dem Spieler eines digitalen Spiels kommt es nicht so vor, als wirde
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man ihm eine Geschichte erzahlen, er fuhlt sich als Teil der Geschichte, als Gestalter der
Geschichte, da ihm nicht eine Geschichte vorgegeben wird, sondern er in einem System
situiert ist, das ihm im hohen MaRe die Mdglichkeit gibt, auf sehr verschiedene Arten zu
handeln, d.h. nicht nur Geschichten zu erleben und nicht nur eine, sondern viele erleben zu
konnen. In diesem Sinne ist der simulative Modus eine Alternative zum darstellenden und
narrativen, weshalb ,,videogames should not be viewed as an extension of narrative, literature,
theater or cinema*®. (ebd., 1) Ontologisch sicht Frasca erhebliche Unterschiede zwischen Spiel
und Geschichte, da der darstellende Modus nicht der genuine Modus von Spielen sei. (vgl.
ebd.) Eine Uberstrapazierung narratologischer Termini verkenne nicht nur die medialen
Potenziale digitaler Spiele, sondern laufe zudem Gefahr, zu einer Erosion der Erzahltheorie zu
fuhren, da die Betrachtung eines jeden Syntagmas als Narrativ bedeuten wirde, dass nahezu
alles ein Narrativ und der epistemologische Wert dieser Kategorie dann mehr als fraglich

ware. (vgl. ebd., 2)

Demzufolge hebt er die Simulation als neues Untersuchungsparadigma hervor und versteht
hierunter: ,,Simulation is act of modeling a system A by a less complex system B, which
retains some of A’s original behavior“.% (ebd., 3) Das Schliisselprinzip in Simulationen sind
,behavioral rules®. (ebd.; Herv.i.O.) Simulationen verhalten sich wie das Original, das sie
simulieren, sie bilden es nicht bloR ab wie Repréasentationen.®® Die Simulation hebt sich auch
dadurch von der Représentation ab, da sie als System an sich komplexer ist, auch wenn Frasca
selbst einrdumt, dass es zuweilen sehr schwer sei, die Grenzen zwischen beiden auszumachen.
(vgl. ebd., 4) Wie Aarseth mochte Frasca nicht die Berechtigung der Représentation/des
Erzéhlens als bedeutende kulturelle Form bestreiten. Was er aber kritisiert, ist die
Alleinstellung, die ihr in Kultur wie Wissenschaft zukommt. ,,As | previously said, simulation
and representation are two ways of dealing with reality. Until now, both have coexisted in our
culture, but representation, along with narrative, have been dominant, mainly because
complex simulations require a level of technical sophistication that is impossible without a

computer.” (ebd.)

Entscheidend ist an Simulationen im Vergleich zu Reprasentationen, dass es sich hierbei
um Systeme handelt, die fir die Manipulation durch den Nutzer nicht nur offen, sondern
regelrecht darauf angewiesen sind. (vgl. FRAsCA 2003b, 223 f.) Dadurch tragen Simulationen

zur Ausbildung von Denkstrukturen bei, die Narrationen nicht evozieren kénnen. (vgl. ebd.,

% Vgl. dazu auch FRAsCA (2003b), 223.
% Vgl. hierzu den Begriff des ,Simulacrum‘ bei BAUDRILLARD (2010).
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224) Durch ihre experimentelle Prozeduralitat kénnen Simulationen den Nutzer interaktiv in
einer Weise einbeziehen, wie es Narrationen nicht moglich ist. Hiermit unterstreicht Frasca
nicht die Superioritat von Simulationen, sondern ihre Alteritdt und die damit einhergehenden
Verdnderungen in der Kultur. Frasca stellt zum einen stets die Grenzen von Simulationen
heraus und zum anderen verweist er darauf, dass sich Simulationen erst noch
weiterentwickeln missen, und dass Entwicklungen deshalb noch nicht vorhersehbar seien.
(vgl. ebd., 233)

2.1.1.1.3 Jesper Juul

Auch Jesper Juuls Arbeiten zeichnen sich durch das Bestreben aus, Spiel und Geschichte
voneinander zu trennen, im Unterschied zu Aarseth und Frasca betont er aber bereits friih und
vehement eine strikte ludologische Position, wenn er behauptet, dass ,,the computer game is
simply not a narrative medium.“ (JuuL 1999, 1) Zwar erkennt er auch an, dass Spiele und
Geschichten zentrale Gemeinsamkeiten haben wiirden, das dirfe aber keineswegs zu einer
Gleichsetzung beider fiihren, denn abgesehen davon weisen beide auch markante
Unterschiede auf. (vgl. ebd.) Ein wichtiges Indiz fur diese Verschiedenheit ist, dass
Geschichten aus Verkettungen vergangener Geschehnisse bestehen, wohingegen
Geschehnisse in Spielen erst im Spielverlauf durch die Handlungen des Spielers entstehen
und verkettet wurden. Der signifikanteste Unterschied zwischen Spiel und Geschichte liegt
demnach auf der Ebene der raumzeitlichen Strukturierung.

There seems to be a conflict between the temporalities of the game and the narrative: When

something is interactive — like a game — the interactivity has to be now, when the player makes a

choice. But the narrative has a basic trait of being about something past. Similarly, space is

treated differently: Computer games always create space, where the player can move around,
but narratives are very focused on skipping uninteresting spaces; a journey is only described
when something actually happens. It is essential for the narrative that narration does not happen

with constant speed, but that we shift between resume, cuts, and scene. The computer action
game is based on real time, on the constant control of the player.*” (ebd., 3; Herv.i.O.)

Erzédhlzeit, erzéhlte Zeit und ,Lesezeit® fallen im digitalen Spiel in einer einzigen Zeit
zusammen. Dies fithre letztlich auch dazu, dass Narrativitdt und Interaktivitat nie zeitgleich
existieren konnen. Interaktivitit im Juul’schen Sinne setzt namlich Echtzeit-(Inter-)Aktionen
als fundamentalen begriffsbestimmenden Malistab. Das bedeutet aber auch, dass der Spieler
in seinen interaktiven Handlungsoptionen kaum limitiert werden sollte. (vgl. ebd., 16) Diese
Vorrangstellung der Interaktivitdt fahrt Juul letztlich dahin, jede Form wvon mdglichen

Hybridisierungen zwischen Spiel und Geschichte kategorisch abzulehnen.

97 Zu Raum und Zeit in digitalen Spielen vgl. auch Mark J.P. WoLF (2003a sowie 2003b).
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Narratives, linear and fixed sequences, a chain of events that are claimed to necessarily follow
each other; variable speed, skips, and a distance between the time narrated and the time of the
reading. The computer game, interactive and non-linear, with smaller elements that can be
combined again and again, an interactivity that presupposes a now where the user has influence,
and where the time narrated and the time of the reading are identical. These two are too different
to be simply combined. The interactive narrative is not impossible, that is, works can be created
that are alternating narrative and interactive. But it does not create something new, something
just equal to the sum of its parts. Which means that the critics are partially right: The computer
game cannot create the experiences that a good book or movie can create. And they do seem to
lack something based more on traditional story themes and less on motor skills and reaction
time. (ebd., 76)

Interessant ist an Juuls Ansatz, dass er sehr intensiv auf narratologische Konzepte
zuriickgreift, diese aber nutzt, um die Grenzen zwischen beiden Phdnomenen deutlich
aufzuzeigen und daruber hinausgehend bestimmter als Aarseth und Frasca Einspruch gegen
die Betrachtung von Spielen als narrativen Phdnomenen erhebt sowie eine damit verbundene
Uberbeanspruchung des Narrativs als erklarendes Muster fiir kulturelle Prozesse im
Allgemeinen vehement ablehnt. In der Folgezeit werden seine Unterscheidungen immer
differenzierter:

The article then explores three important reasons for describing games as being non-narrative:

1) Games are not part of the narrative media ecology formed by movies, novels, and theatre. 2)

Time in games works differently than in narratives. 3) The relation between the reader/viewer

and the story world is different than the relation between the player and the game world. (JuuL
2001)

Neu an dieser Auflistung ist, dass Spiele kein Teil einer ,narrativen Mediendkologie® sind
bzw. Uber Merkmale verfiigen, die fiir genuin narrative Medien untypisch sind. Juul geht aber
hiertiber hinaus und betrachtet einen Aspekt, der heute noch zu erheblicher Konfusion fihrt.
»Narratives may be fundamental to human thought, but this does not mean that everything
should be described in narrative terms. And that something can be presented in narrative form
does not mean that it is narrative.” (ebd.; Herv.i.0.) Man muss dazwischen unterscheiden, ob
die dargebotene Narration ein Aspekt der medialen Darstellung ist, oder ob es sich hierbei um
eine Leistung des Rezipienten handelt, der ein Erlebnis narrativiert.®® Problematisch wird die
Narrativierung eines Ereignisses, wenn vom Betrachter nicht erkannt wird, dass die Narration
seine eigene ist und nicht vom Medium ausgeht. Diese Fehlleistung kann schnell dazu fiihren,
dass Phadnomene, die nicht narrativ sind, als narrativ wahrgenommen werden. Jene
Fehlleistungen sind auch die Ursache fiir den von Aarseth kritisierten ,Narrativismus‘ und die
damit zusammenhiingende ,Ubergeneralisierung‘, die dazu tendiert, kategoriale Unterschiede

auszublenden.

% \gl. dazu Kapitel 2.4.4.
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Im Vergleich zu Aarseth und Frasca ist Juul auch spater kaum auf die narratologische Seite
zugegangen, auch wenn er in der Folge nicht mehr derart vehement gegen eine Betrachtung
von Spielen als Narrativen gesprochen hat. Dies liegt meines Erachtens aber auch daran, dass
es fur Juul sehr eindeutig ist, dass Spiele nichts mit Narrativitat zu tun haben, auRer mit einer
vom Rezipienten zugeschriebenen. Dennoch blieb er literaturwissenschaftlichen Konzepten
verpflichtet. Bereits in seinen friihen Arbeiten spielt Wolfgang Isers®® Rezeptionsasthetik eine
wichtige Rolle, in Half-Real. Video Games between Real Rules and Fictional Worlds (2005)
wird sie zum zentralen Stltzpfeiler.

In the title, Half-Real refers to the fact that video games are two different things at the same

time: video games are real in that they consist of real rules with which players actually interact,

and in that winning or losing a game is a real event. However, when winning a game by slaying

a dragon, the dragon is not a real dragon but a fictional one. To play a video game is therefore to

interact with real rules while imagining a fictional world and a video game is a set of rules as
well as a fictional world. (JuuL 2005, 1)

Was bei Iser das Vorkommen der Realitat in der Literatur in verzerrter Form ist, gestaltet
sich bei Juul als real-fiktionaler Hybridzustand, der sich aus der Realitit der Regeln wie auch
der spielerischen Handlungen manifestiert, die aber wiederum in einem fiktionalen Kontext
angesiedelt sind, der deutlich mit der lebensweltlichen Realitat der Spieler bricht. Fiktionalitét
ist hier aber nicht im Sinne einer Fiktionalitat narrativer Medien zu verstehen, wie es meistens
in den Literatur- und Medienwissenschaften und der gegenwartigen Medienkultur begriffen
wird,'% sondern in einem allgemeineren Verstandnis, das sich bspw. bei Roger Caillois finden
lasst.1%! Diesem Fiktionalitatsverstandnis folgend ist die Fiktion in einem narrativen Sinne fiir
Spiele nach Juul unerheblich; hierfur fuhrt er finf Grinde in Form einer Ableitung an: 1.
Regeln machen das Spiel zum Spiel. 2. Fiktion ist fur Spiele nebenséchlich. 3. Ein Spiel kann
ohne Fiktion interessant sein. 4. Ein Spiel mit einer interessanten fiktionalen Welt kann ein

schreckliches Spiel sein. 5. Deshalb ist Fiktion in Spielen unerheblich. (vgl. ebd., 13)

9 Wolfgang Isers Entwurf einer Fiktionstheorie vertraut nicht auf eine dichotomische Einteilung zwischen
Fiktion und Realem (wie die meisten anderen Fiktionstheorien), sondern schlégt stattdessen eine Trias aus dem
Fiktiven, dem Imaginédren und dem Realen vor. Vgl. ISER (2009).

100 S0 betrachtet die Literaturwissenschaft vornehmlich epische Werke, wenn von fiktionalen Texten die Rede
ist. Ahnlich sieht dies in der Filmwissenschaft aus, wo (fiktionaler) Film oft synonym mit Spielfilm verwendet
wird. Diese Praxis der Medien- und Kulturwissenschaften speist sich letztlich aber aus der konkreten
Medienpraxis an sich, die sich in Produktion, Distribution/Mediation wie Rezeption zunehmend auf narrative
Medienobjekte beschrankt.

101 Fiktionalitat in diesem Sinne bezieht sich im Allgemeinen auf die Darstellung von etwas. Das Fiktive ist,
nach Frank Zipfel, als ,frei erfunden” zu beschreiben ,und bezieht sich auf die Nicht-Wirklichkeit des
Dargestellten.“ ZIPFEL (2001), 19; Herv.i.O. Im Unterschied dazu beruht das Fiktionale auf einer Fiktion, betrifft
also nicht das Nicht-Wirklich-Sein an sich, sondern die Darstellung von Entitéten, die nicht wirklich sind. Vgl.
ebd. So soll auch in dieser Arbeit Fiktionalitit verstanden werden. Zum Fiktionalen in digitalen Spielen vgl.
ATKINS (2003) sowie DEGLER (2009).
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Wichtig kann Fiktion (wiederum in dem allgemeineren Sinn) aber dann fur Spiele sein,
wenn sie bestimmte Aspekte des Spiels unterstiitzt und zwar im Besonderen die Regeln. So
kann die Fiktion einerseits dazu beitragen, dass die Regeln besser verstanden werden und
andererseits fuhren beide zu einer Abgrenzung des Spielers von der gewohnlichen Welt.
Insofern teilen sich fiktionaler Raum und Johan Huizingas Zauberkreis eine Eigenschaft, die
dazu préadestiniert ist, den liminalen Zustand (nach Victor Turner) zu erlangen. (vgl. ebd., 163
f.) So kommt Juul dann auch zu dem Schluss.

That the rules of a game are real and formally defined does not mean that the player’s

experience is also formally defined. However, the rules help create the player’s informal

experience. Though the fictional worlds of games are optional, subjective, and not real, they

play a key role in video games. The player navigates these two levels, playing video games in
the half-real zone between the fiction and the rules. (ebd., 202)

2.1.1.1.4 Markku Eskelinen

Auf die Besonderheiten der Spielsituation geht auch Markku Eskelinen ein, um die
Ludologie von der Literatur-, Theater- und Filmwissenschaft abzugrenzen. Um zu verhindern,
dass Spiele lediglich auf narrative Deutungsmuster reduziert werden, etabliert er die ,,gaming
situation”. (ESKELINEN 2001) Diese sei von der narrativen oder der dramatischen Situation
separat zu betrachten. Dabei zeichne ,,the manipulation or the configuration of temporal,
spatial, causal and functional relations and properties in different registers* die ,gaming
situation‘ aus. (ebd.) In diesem Sinne ist Spielen eine konfigurative Praxis, die im Rahmen
des Spiels stattfindet und dabei unter besonderen situativen Rahmenbedingungen abléuft. In
der Spielsituation ist die Rolle des Spielers dementsprechend aktiver als im rezeptiven
narrativen Modus, in dem die Interpretation schon die héchste Form der Rezipientenaktivitat

ist, welche aber hinter dem Partizipationsgrad wéhrend der Spielsituation zurtickbleibt.

Wie Juul pladiert Eskelinen auch gegen Ende der Narratologen-Ludologen-Debatte noch
energisch fur eine konsequente ludologische Herangehensweise, hebt sich aber dadurch von
Juul ab, dass Eskelinen die narratologische Seite offen attackiert. Narratologische,
dramentheoretische und filmwissenschaftliche Ansatze seien schlichtweg nicht auf Spiele
Ubertragbar und auferhalb der Wissenschaft habe auch niemand ein Problem mit dieser
Unterscheidung. Diese Spitze pointiert er in seinem berithmten Satz: ,,if | throw a ball at you,
I don’t expect you to drop it and wait until it starts telling stories.” (ESKELINEN 2004, 36)
Dieser Satz ist viel zitiert und diskutiert worden; einerseits hat er etwas sehr Treffendes, da er
einen Unterschied zwischen zwei Phdnomenen markiert, der erfahrenen Spielern nicht schwer

fallt, manchen Kulturwissenschaftlern aber offensichtlich schon. Andererseits ist ein Ball aber
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ein schlichtes Spielgerat, das nicht anndhernd tber die medialen Moglichkeiten eines digitalen

Spiels verflgt.

Vor diesem Hintergrund kommt auch Eskelinen nicht umhin, trotz der Grenzziehung
zwischen dynamischen Spielen und statischen Geschichten, einzurdumen, dass die
Narratologie sehr wohl produktive Beitrdge zur Erforschung von Spielen leisten kdnne,
allerdings nur dann, und hier hat er Recht, wenn diese ihre Instrumente an den Gegenstand
anpasst und nicht den Gegenstand an die Instrumente. (vgl. ebd., 38) In diesem Kontext macht
er dann auch die Genette’schen Kategorien der Ordnung, Dauer und Frequenz fiir die

Erforschung der Zeit in digitalen Spielen fruchtbar. (vgl. ebd., 39 ff.)

Vergleicht man die Positionen der vier Ludologen miteinander, so stellt man fest, dass es
innerhalb dieser zwei Lager gibt — auf der einen Seite Espen Aarseth und Gonzalo Frasca
sowie auf der anderen Seite Jesper Juul und Markku Eskelinen. Allen gemein ist das
Anliegen, das Bewusstsein der Forschung fir die Unterschiede zwischen Spielen und
Geschichten zu scharfen und alle greifen hierzu mehr oder weniger auf narratologische
Konzepte zurick (Frasca am wenigsten). Aarseth und Frasca néhern sich aber im Laufe der
Zeit starker der narratologischen Seite an als Juul und Eskelinen. Der Grund hierfiir liegt
meines Erachtens in der Tatsache begriindet, dass Juul und Eskelinen entschiedener die
Hybriditat von Spiel und Geschichte, von Interaktivitat und Narrativitit verneinen, als Aarseth
und Frasca dies tun. Ebenso verschieden sind die einzelnen Forschungsschwerpunkte der
Beteiligten — Aarseth versucht die Literaturtheorie fur die Erforschung digitaler Spiele zu
modifizieren, Frasca betrachtet vornehmlich die simulativen Aspekte von Spielen, Juul die
raumzeitlichen und Eskelinen die Spezifika der Spielsituation im Unterschied zu anderen
Modi.

2.1.1.2 Die narratologische Position

2.1.1.2.1 Janet Murray

Janet Murrays Uberlegungen stehen vor dem Hintergrund einer Veranderung des Erzahlens
bzw. der Ausbildung neuer Erzahlformate in und durch elektronische Medien. Insgesamt, und
das zeigt eigentlich, dass die Bezeichnung ,Narratologen® flir dieses Lager nicht
unproblematisch ist, wird bei Murray bereits deutlich, dass weniger narratologische Methoden
bzw. deren Verwendung bezeichnend fiir diese Gruppe sind, sondern deren primare
Fokussierung auf digitale Spiele als (neue) erzahlende Medien. Murray selbst folgt

dramentheoretischen Arbeiten, die im Zusammenhang mit elektronischen Medien im
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Allgemeinen wie dem Personal Computer im Besonderen eng mit Brenda LAURELS

Computers as Theatre (1993) verbunden sind.

Murray profiliert, mit Ruckgriff auf das u.a. aus Star Trek: Raumschiff Voyager (1995-
2001) bekannte Holodeck als Metapher, ihr Modell ,,of the computer as a kind of storytelling
genie in the lamp“. (MURRAY 1997, 15) Der Computer selbst wird bei Murray zum
erzédhlenden Subjekt, was ihrem Ansatz auch heute noch einen innovativen Status sichert, da
die meisten Arbeiten die Verlagerung der Erzéhlinstanz vom Autoren zum Leser und nicht
vom Menschen zur Maschine fokussieren. Da ein Holodeck technologisch (bisher) unmdglich
ist, muss sich Murray bei ihren Beispielen auf Episoden aus der genannten TV-Serie
konzentrieren, die fast ausschliellich klassische (kanonische) englische Literatur des 19.
Jahrhunderts simulieren. Murrays Ansatz fokussiert hybride Medien, die Narration und
Simulation zusammenfiihren, allerdings zieht Murray hier keine derart trennscharfen Linien
wie Gonzalo Frasca. Uberhaupt muss man sich fragen, warum Murray das Erzihlen als
dominanten Modus so stark macht, wenn doch an ihren Beispielen ersichtlich wird, dass es ihr

v.a. um die simulativen Potenziale elektronischer Medien geht?1°2

Jene Vermengung halt auch weiter an, wenn sie auf andere literarische Beispiele wie
Aldous HuxLEYs Schone neue Welt (2006) eingeht. Diffizil ist, dass es sich hierbei nicht um
Literatur handelt, die Uber simulative Modi wirkt, sondern lediglich davon erzahlt. (vgl.
MURRAY 1997, 18 f.) Darum geht es Murray aber eigentlich nicht, ihr ist daran gelegen, die
neuen erzéhlerisch-simulativen Mdglichkeiten von elektronischen Medien aufzuzeigen, die
mediales Erleben derart verédndern, dass die virtuelle Realitdt (VR) die eigentliche Realitat
dergestalt Uberlagert, dass sie nicht mehr voneinander zu trennen sind. Der Spieler taucht in
einen ,halb-realen‘ (Juul) Zauberkreis (Huizinga) ein, befindet sich in einem liminalen
Zustand (Turner), in dem ihm Hyperrealitdt im Sinne Baudrillards entgegentritt, sodass sich
beide Raume uUberlagern. Damit riicken die neuen Ausdrucksformen digitaler Medien,
digitalen Erz&hlens in den Mittelpunkt, die nur digitale Technologien offerieren und die auch

lan BoGosT (2010) interessieren. 1%

102 In diesem Kontext erscheint es besonders problematisch, dass Murray Erzéhlen und Theater gleichsetzt, ohne
dies dezidiert zu begriinden.

103 Am markantesten lasst sich diese Amalgamierung von Realitat und virtueller Realitat in der Wahrnehmung
des Nutzers bei der Mediennutzung von Medienprodukten des gegenwartigen digitalen Massenmarktes an den
Bestrebungen der digitalen Spielindustrie deutlich machen, VR Hardware im Gaming zu etablieren. Man denke
diesbeziglich an Oculus Rift und Vive. Allerdings fokussiert sich das Gamedesign hier eher auf actionlastige
Spielgenres und bisher weniger auf neue erzahlerische Moglichkeiten.
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Uberspitzt kénnte man sagen, dass Janet Murray eines der frithesten Hybridmodelle
entwickelt hat, aber ohne dies dementsprechend zu vertreten, da sie sich fast ausschliellich
auf die erzahlerischen Komponenten beschrankt. Digitale Spiele sind fir Murray deshalb so
interessant, da sie zum Zeitpunkt ihrer Studie das Medium waren, das dem Holodeck am
nachsten kam und auch sehr populér war. Sie interessiert dabei die ,,theatrical experience™ des
Spiels. (MURRAY 1997, 53) Indem Murray die theatralische Auffuhrung und das Erzéhlen
gleichsetzt, den dramatischen und den narrativen Modus nicht konsequent voneinander trennt,
lasst sich auch die Vermischung von Narration und Simulation erkléren. lhre exemplarische
Analyse des Arcade-Shooters Mad Dog McCree (1990) untermauert dies. (vgl. ebd., 54)
Murray reflektiert nicht, dass die Immersion ins Spiel, die sie anhand ihrer eigenen
Spielerfahrung einer Spielsession beschreibt, sich aus narrativem und simulativem Erleben
ergibt. Das macht prinzipiell die Besonderheit elektronischer Medien aus, sie erzahlen nicht
nur, sondern sie vermitteln sich zudem simulativ und erlauben neue Formen der Partizipation

durch den Rezipienten.

Die Ludologen, wenn sie auf Murray reagierten, stie3en sich an ihrer Gleichsetzung von
Narration und Simulation bzw. der Integration der Simulation in die Narration, fur die Murray
selbst keine einleuchtende Begriindung liefert. Die wahrscheinlichste Ursache hierfir dirfte
der von Aarseth kritisierte ,Narrativismus‘ sein, der andere kulturelle Wahrnehmungsmuster
verdrdnge und somit alles auf narrative Verkettung reduziere. In diesem Kontext sind auch
Frascas Arbeiten zum Verhaltnis von Simulation und Narration zu sehen. (vgl. zu Simulation

und Narration auch THoN 2007)

Murray wehrte sich gegen die Vorwirfe der Ludologen und bezeichnete diese als zu
abstrakt formalistisch. ,,This approach, which has been associated with the term »ludology«,
which means the rather neutral enterprise of the study of games, functions as both an ideology
and a methodology. (MURRAY 2005) Die Ideologie der Ludologie sei ein ,,game
essentialism®, weshalb es angebracht sei, anstatt von Ludologie von ,computer game
formalism* zu sprechen. (ebd.) Janet Murray differenziert deutlich zwischen der
ideologischen und methodologischen Seite, wobei zutage tritt, dass Murray nicht an den
methodologischen Anliegen der Ludologen AnstolR nimmt, diese vielmehr anerkennt und
hervorhebt, sondern sich gegen die ideologischen Einschlédge richtet, die in besonderem Malie

in den Angriffen gegen die ,Narratologen® zum Ausdruck kommen.
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Niemand wurde, nach Murray, bestreiten, dass Spiele und Geschichten Gemeinsamkeiten
haben wiirden, das Problem, gegen welches die Ludologen zu Felde ziehen, existiere gar
nicht. (vgl. ebd.) Freilich ist das richtig, wenn man die Narratologen-Ludologen-Debatte (nur)
als einen inszenierten Konflikt begreift, der v.a. den Ludologen nutzte und deshalb auch von
diesen befeuert wurde, und ferner ist es korrekt, dass Murray selbst nie die Gemeinsamkeiten
zwischen Spiel und Geschichte bestritten hat. Jedoch ist dies auch nicht der Hauptkritikpunkt
der ludologischen Seite an ihren Ansichten gewesen, sondern vielmehr die Vereinnahmung
von digitalen Spielen als erzahlerische Medien. Dies mag an Murrays kaum vorhandener
Differenzierung zwischen narrativer und dramatischer Situation, zwischen Narration und
Simulation liegen. Janet Murray, und ohne dabei ihre zahlreichen Verdienste fur die Digital
Game Studies zu vergessen, wurde nicht allein Opfer einer ideologischen Hetzkampagne der
Ludologen, die sie zum Feindbild stilisierten, sondern auch ihrer eigenen vagen

Ausfihrungen.

2.1.1.2.2 Marie-Laure Ryan und Henry Jenkins

Marie-Laure Ryan wendet sich, und hierin steht sie Frasca sehr nahe, der auch eine
Offnung zur ,Gegenseite* hin fordert, gegen eine iiberbordende Ausdehnung von Narrativen
und spricht von ,,narrative myths“. (RYAN 2001a) Einer dieser Mythen sei der ,,myth of the
Holodeck”. (ebd.) Ryan bezieht sich dabei im Besonderen auf Murrays Vorstellung des
Holodecks ,,as model of digital narrative®, welches technologisch noch nicht umsetzbar sei.%
(ebd.) Dies scheitere an der Inexistenz dementsprechender immersiver virtueller Realitéten
und an Algorithmen, die noch nicht komplex genug gestaltet werden koénnten, um den
entsprechenden Anforderungen gerecht zu werden.’®® Es bleibt aber fraglich, ob dieses
Gegenargument so gerechtfertigt ist, da Murray in ihren Uberlegungen das Holodeck lediglich
als metaphorisches Modell fir neue Formen des Erz&hlens in elektronischen Medien
gebraucht. Ryan zielt mit ihrer Kritik wohl eher auf die unrealistischen Erwartungen ab, die
derartige Metaphern wecken konnten; in diesem Sinne ist der Mythenbegriff!®® wohl zu

verstehen.

104 Dennoch besitzt das Holodeck als Metapher heute noch eine nicht zu unterschatzende Wirkung und zwar
auch auf die Medienwissenschaft. Jens SCHROTER (2018) arbeitet bspw. heraus, inwiefern das Holodeck als
Leitbild geeignet ist, um virtuelle Raume zu erforschen.

105 Zur ,algorithmischen Kultur digitaler Spiele vgl. GALLOWAY (2006). Zu ,Algorithmuskulturen¢ im
Allgemeinen sowie deren Verhaltnis zum Sozialen vgl. SEYFERT/ROBERGE (2017).

196 \/gl. dazu Kapitel 3.1.
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Dennoch erkennt Ryan die veranderte Rolle des Rezipienten an, die diesem auf dem
Holodeck zukommt. Die Partizipation, Involviertheit und Immersion des Rezipienten werden
signifikant aufgewertet, sodass sich diese Rezeptionssituation erheblich von derjenigen
traditioneller narrativer Medien unterscheidet.’?” (vgl. ebd.) Ryan hebt sich dadurch von
Murray ab, dass sie die einzige wirkliche Narratologin unter den ,Narratologen® ist und
dementsprechend  umfassend auf narratologische  Instrumentarien  zuriickgreift.
Interessanterweise gelangt sie aber nicht zu der Ansicht, dass alle digitalen Spiele narrativ

seien, sondern nur manche. (vgl. ebd.)

Henry Jenkins ist von den ,Narratologen® jener, der eher im filmischen Bereich der
Medienwissenschaften zu verorten ist und allgemein den breitesten Gegenstandsbereich im
Rahmen seiner Forschung bearbeitet. So befasste sich Jenkins nicht nur mit theoretisch-
methodischen oder ideologischen Aspekten von digitalen Spielen und deren Erforschung,
sondern pladiert bspw. auch fur den Einsatz von digitalen Spielen als Lehr- und
Lerninstrument in Unterrichtssituationen. (vgl. JENKINS 2002) Ahnlich wie das Militar
Simulationen eingesetzt habe, um Soldaten auf gefahrliche Kampfeinsatze vorzubereiten, sei
es auch denkbar, Lerner in anderen Kontexten mithilfe der simulativen Komponenten
digitaler Spiele zu unterrichten. Jenseits der Ausnutzung von Aspekten der Gamification

kommen Spiele aber auch als Test infrage und nicht nur als blof3es Lehrmittel.

Wirde man eine vollstindige Diskursanalyse der Narratologen-Ludologen-Debatte
durchfuhren, so wére es unabdingbar, auch Jenkins’ Blogeintrdge und Konferenzvortrage
einer eingehenden Betrachtung zu unterziehen, da sich unter diesen interessante Diskussionen
mit Ludologen wie Aarseth befinden. Da diese Arbeit aber keinen wissenschaftshistorischen
Schwerpunkt hat und der Rahmen nicht Gber Gebihr strapaziert werden soll, unterbleibt dies
im Folgenden. Stattdessen soll exemplarisch ein Aufsatz von Jenkins herangezogen werden,
der auch heute noch rege zitiert wird. Henry Jenkins war einer der ersten, der prominent auf
die Unterschiede aufmerksam machte, die sich beim Vergleich der narrativen Strukturen von
digitalen Spielen und genuin narrativen Medien ergeben. Er stellt dazu heraus, dass
Filmwissenschaftler zuweilen dazu neigen wirden, die medialen Unterschiede zwischen
Filmen und digitalen Spielen zu Ubersehen, es sei aber aus seiner Sicht unstrittig, dass nicht
alle digitalen Spiele Geschichten erzahlen. (vgl. dazu auch Ryan 2001a) Jenkins mdochte

narratologische und ludologische Ansatze zusammenfiihren, betrachtet digitale Spiele deshalb

107 Zur Immersion des Spielers und deren Messharkeit im Kontext von Erzahlungen in digitalen Spielen vgl. QIN
et al. (2007 sowie 2009).
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auch nicht als Geschichten, sondern als Rdume der ,narrative possibility*. (JENKINS 2004,
119) Allerdings betont Jenkins neben der notwendigen Modifikation narratologischer
Instrumentarien zur Analyse digitaler Spiele auch Fehleinschdatzungen der Ludologen. Diese
verkennen die wahre Beziehung zwischen Spiel und Narration, da sie erstens oft ein zu enges
Narrationsverstandnis haben und sich zweitens zu sehr auf den Erzéhler und zu wenig auf
»the process of narrative comprehension® konzentrieren. (ebd., 120 f.) Drittens suchen
Ludologen immer nach einem Narrativ, das das ganze Spiel strukturiert und nicht nach

partiellen narrativen Elementen. (vgl. dazu auch ENGELNS 2014)

Allerdings sei die Suche nach Strukturen und Narrativen deshalb verkehrt, weil diese fur
die narrative Ausgestaltung digitaler Spiele nicht entscheidend seien, sondern vielmehr die
Raumlichkeit der Spielwelt. Deshalb brauche man auch ,narrative architects und keine
Erzéhler als Designer. (JENKINS 2004, 121) Die Spielwelt ist wichtiger als das Narrativ, was
aber bedeutet, dass digitale Spiele ,Raummaschinen‘ sind, die Rdume!®® schaffen. Dies
funktioniert iiber ,rdumliches Erzidhlen®.

Environmental storytelling creates the preconditions for an immersive narrative experience in at

least one of four ways: spatial stories can evoke pre-existing narrative associations; they can

provide a staging ground where narrative events are enacted; they may embed narrative

information within their mise-en-scene; or they provide resources for emergent narratives. (ebd.,
123)

Damit nimmt Jenkins die voneinander abweichende Gestalt der Rdume in verschiedenen
Medien unter Beriicksichtigung der rdumlichen Spezifika digitaler Spiele in den Blick und
verdeutlicht anschaulich die Auswirkungen auf das narrative (Raum-)Design bzw. die

narrative Architektur digitaler Spiele.

Bereits dieser sehr kurze Streifzug durch einige wenige zentrale Texte der narratologischen
Position innerhalb der Narratologen-Ludologen-Debatte zeigt, dass die ,Narratologen'
keineswegs derart herrisch Kolonialisierende waren, wie Espen Aarseth dies darstellt.
Zugegebenermallen hat es diese  Okkupationsversuche gegeben (v.a. von
filmwissenschaftlicher Seite) und freilich beruhen diese Okkupationsversuche auf einer
Ignoranz gegentiber den medialen Spezifika digitaler Spiele, aber die wurden eben nicht von

den Narratologen begangen. Diese wurden (und MURRAY (2005) macht dies deutlich) von

108 Jenkins differenziert zwischen ,,Evocative® und ,,Enacting Spaces®. JENKINS (2004), 123 ff. Gunter SUR merkt
an (und geht Jenkins hierdurch gewissermalien voraus), dass das digitale Spiel die Continuity rAumlich und nicht
zeitlich herstellt wie der Film. Als Beispiel flir die raumliche Organisation des digitalen Spiels dient SUR das
,scripted event‘, d.h. bestimmte Handlungen im digitalen Spiel werden nur dann ausgeldst, wenn der Spieler
einen bestimmten Raum oder Ort betritt; mit der zeitlichen Achse hat dies nichts zu tun. Vgl. SUr (2003), 42.
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Espen Aarseth zu Antagonisten stilisiert, die sie nicht waren. Daflir waren sie von ihrer
fachlichen Provenienz und ihren Anliegen her zu heterogen und auch der ludologischen Seite

gegeniiber weitaus offener, als diese das fiir die narratologische Position war.°

2.2 Hybridtheorien in den Digital Game Studies

Das folgende Kapitel widmet sich den Hybridtheorien in den Digital Game Studies. Den
Ausgangspunkt bilden dabei Uberlegungen dazu, aus welchen Perspektiven die
Hybridisierung digitaler Spiele gegenwartig in den Digital Game Studies verhandelt wird.
(2.2.1) Mit der medialen und der attributiven Hybridisierung werden zwei verschiedene
Hybridisierungsformen kurz skizziert, die die Hybriditat interaktiv-narrativer digitaler Spiele
ausmachen. Im Anschluss daran geht es um die Hybridtheorien in den Digital Game Studies
an sich und wie sie sich gewissermalien als Gegenbewegung zur Narratologen-Ludologen-
Debatte entwickelt haben. (2.2.2) Im Unterschied zur narratologischen bzw. ludologischen
Ausrichtung argumentieren diese Hybridtheorien weniger dichotomisch, sondern profilieren
Modelle, die zwischen den Polen der Spannungsfelder hybrider digitaler Spiele ,vermitteln®
(und somit gewissermallen auch zwischen den anderen beiden Ausrichtungen des
Forschungsdiskurses einen  Ausgleich anstreben). Ehe final einige ausgewéhlte
Hybridtheorien aus den Digital Game Studies vorgestellt werden, soll einem gangigen
Einwand von Hybriditatskritikern entgegnet werden, die eine Vereinbarkeit von Konzepten
wie Interaktivitdt und Narrativitdt kategorial ablehnen. Dazu sollen vier Beispiele kurz
angerissen werden, die illustrieren, welche Mdglichkeiten zur kinstlerischen Umsetzung der

Hybridisierung von Interaktivitat und Narrativitét in digitalen Spielen bereits bestehen.

2.2.1 Hybriditat in digitalen Spielen — zwischen medialer und attributiver
Hybridisierung

Ein grol3es Verdienst der Narratologen-Ludologen-Debatte besteht freilich darin, dass sie
zu einer regen Konjunktur von Studien fiihrte, die digitale Spiele als Hybride betrachten oder
gar eigene Modelle und Theorien entwickeln, um diese Hybride angemessen analysieren zu
konnen. Hierdurch trat zwischen die ,narratologische® und die ,ludologische Ausrichtung der
Forschung eine ,vermittelnde‘ Position bzw. Schule. Digitale Spiele, so der weitreichende

Konsens dieser vermittelnden Position innerhalb des Forschungsdiskurses, die auf narrative

109 Ein weiteres Beispiel fir die tendenzielle Offenheit der Narratologen gegentiber den medialen Besonderheiten
digitaler Spiele findet man exemplarisch bei Celia PEARCE (2004). In europdischen Arbeiten zur Narratologen-
Ludologen-Debatte wird sie oft nicht berticksichtigt, dennoch spielte sie aber im Kontext der US-amerikanischen
Medienwissenschaft in der Debatte um narrative Anteile digitaler Spiele eine wichtige Rolle.
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Elemente zurlickgreifen, weisen eine einzigartige Struktur auf, die durch die synergetisch-
symbiotische Beziehung aus zwei eigentlich verschiedenartigen Entitdten entsteht. Diesem
Gedanken folgt auch das Kontinuumsmodell, wenn es Interaktivitat und Narrativitat als Pole
des Kontinuums interaktiv-narrativer digitaler Spiele betrachtet. Synergieeffekte — in diesem
Sinne — sind Krafte, die nur durch das Zusammenwirken mehrerer Entitdten zustande

kommen, die mehr sind als die Summe der einzelnen Teile.

Unter  Hybriditdt wird im  Folgenden das Zusammengehen bzw. das
Zusammengegangensein von mehreren Entitaten begriffen, die sich — wenn auch nur temporar
und partiell — in Form einer neuen Entitdt auflosen, die die Ausgangsentitdten zwar
miteinschlief3t, sie aber nicht mehr in der vorher vorhandenen Reinform aufweist. Durch diese
symbiotische Synergie entstehen Formen und Wirkungsweisen, die sich andernorts nicht
nachweisen lassen, da sie fiir diese hybride Entitat spezifisch sind.'® Wie sich diese
Hybriditat aber ausdriickt, dartiber gibt es z.T. erheblich voneinander abweichende Ansichten
in der Forschung. So kann man unter Hybridisierung erstens eine ,mediale Hybridisierung*
verstehen, wie sie bspw. von Jay David Bolter und Richard Grusin mit deren populérer These
der ,remediation‘ vertreten wird. Diese Remedialisierung manifestiere sich in der ,,double
logic of remediation®, worunter die Autoren die ,,contradictory imperatives for immediacy
and hypermediacy* verstehen. (BOLTER/GRUSIN 2000, 5; Herv.i.0.) Hiermit sind die
ambivalenten Tendenzen von Medien gemeint, zwischen dem ,Sich-Unsichtbar-Machen‘ und
dem ,Seine-Eigene-Atrtifizialitdt-Herausstellen® zu oszillieren. Im Zuge der Immediacy tritt
das Medium zuriick, wohingegen es im Kontext der Hypermediacy fast schon plakativ
hervortritt und seine Gemachtheit ausstellt. (vgl. dazu auch SCHWINGELER 2014) Obwohl
diese kulturellen Medienpraktiken sehr verschieden sind, greifen sie beide auf die Integration
eines Mediums in ein anderes zurtick und dies ist letztlich das, was Bolter und Grusin unter
,remediation® verstehen. ,,Again, we call the representation of one medium in another
remediation, and we will argue that remediation is a defining characteristic of the new digital
media.“!*! (BOLTER/GRUSIN 2000, 45; Herv.i.O.)

Grundsatzlich kann man sagen, dass Studien, die sich primédr medialen Hybridisierungen

zuwenden und zwar unabh&ngig davon, ob sie der These von Bolter und Grusin oder einer

110 Diese Auffassung der Hybriditat ist von Michel Espagnes und Michael Werners Modell des ,Kulturtransfers*
beeinflusst. Vgl. ESPAGNE/WERNER (1988).

111 Dies gilt im Besonderen — wie auch Britta Neitzel feststellt — fiir den Computer: ,,[T]he computer is a hybrid
medium that integrates various forms and other media and in so doing dissolves distinctions between them®.
NEITZEL (2011), 227.
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anderen folgen, dazu neigen, hybride Medien als ,hypermedial® zu betrachten. Interaktiv-
narrative digitale Spiele, um ein konkretes Beispiel zu nehmen, remedialisieren diverse
Medien, die entweder genuin narrativ sind oder die die Narration im digitalen Spiel
unterstutzen wie Roman, Film, Fernsehen, Musik, Fotografie oder Malerei, z.T. aber auch
schon, wie das Theater,'*? performative Angebote an den Spieler machen. Darliber hinaus
integrieren interaktiv-narrative digitale Spiele aber auch das Phdnomen des Spiels in seinen
unzahligen Spielarten und -formen (je nach Genre variierend) in ihre mediale Struktur.
Insofern vereinen interaktiv-narrative digitale Spiele im Kontext ihrer Hypermedialitat nicht
nur verschiedene bestehende Medien, sondern auch Kulturtechniken sowie beide Formen
miteinander.'™* Dementsprechend verweist die Hypermedialitat bereits auf die zweite

Hybridisierungsform.

Man kann unter Hybridisierung ndmlich nicht nur die mediale Hybridisierung durch bspw.
die Remedialisierung des Films, des Theaters oder der Literatur in einem hybriden Medium
wie dem digitalen Spiel verstehen, sondern zweitens auch eine ,attributive Hybridisierung*
von Kulturformen oder -techniken wie z.B. Spiel und Erzéhlung in digitalen Spielen.
Benjamin Beil bemerkt dazu: ,,Computerspiele werden [...] als Hybridkonstruktionen
betrachtet, die sich aus ludischen und narrativen Elementen zusammensetzen und durch
simulative Aspekte tiberformt werden®. (BEIL 2010, 53) Derartige Einschitzungen sind
weitverbreitet in Arbeiten der Digital Game Studies, die sich auf attributive Hybridisierungen
konzentrieren. Dies ist letztlich nicht verwunderlich, wenn man bedenkt, dass es zu den
zentralen Fragestellungen der Narratologen-Ludologen-Debatte als dem historisch gesehen
nachhaltigsten Forschungsdiskurs der Digital Game Studies gehorte, zu kléren, ob digitale
Spiele Erz&hlungen oder Spiele sind. Die vorliegende Arbeit mdchte diese Einteilung so
jedoch nicht vornehmen, ohne die Berechtigung einer solchen Differenzierung damit ablehnen
zu wollen. Warum das Kontinuumsmodell dieser Einordnung nicht folgt, die mehr oder
weniger fast alle attributiven Hybridtheorien bestimmt, die sich unter dem ,umbrella term*

,Ludonarrativitit‘'!4 zusammenfassen lassen, bedarf jedoch einer Erlauterung. Betrachtet man

112 Theater wird in einem solchen Fall als ein Medium im kulturwissenschaftlichen Sinne verstanden.

113 Zum Spiel als Kulturtechnik vgl. LILGE/STEIN (2018).

114 Ferner ist an dieser Form der Begriffshildung nicht unproblematisch, dass sie eine hegemoniale Stellung der
Narrativitit gegeniiber der Ludizitét suggeriert, da ,ludo‘ hier lediglich als Prifix fungiert, was es letztlich nicht
wenig diffizil erscheinen lasst, diesen Terminus fur ein Hybridmodell zu verwenden. Zudem, und bedingt durch
ihre Funktion als umbrella term, ist die Ludonarrativitit oder der ,Ludonarrativismus‘ kein homogener Ansatz,
sondern vereint eine Vielzahl an verschiedenen Theorien, Methoden und Modellen mit unterschiedlichen
Zielsetzungen wie Marie-Laure Ryan 2006 in Avatars of Story betont: ,,I am not proposing a literary approach
that isolates narrative scripts from the rules of a game and studies them for their instrinsic aesthetic merit [...],
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digitale Spiele als ludonarrative Erscheinungen, so heif3t dies letztlich, dass man Ludizitat und
Narrativitat als die beiden Pole (im Rahmen eines Kontinuumsmodells) setzen musste. Dazu
muss man sich jedoch die Frage stellen, ob beide kategorial auf ein- und derselben Ebene zu
verorten sind. Meines Erachtens nach ist dies nicht bzw. nur sehr bedingt der Fall, sodass sie
sich nur schwer (kategorial gesehen) miteinander vergleichen lassen. Ludizitat, hier
grundsatzlich verstanden als die Eigenschaft von Spielen (im Allgemeinen), ludisch zu sein
und wirken zu konnen, ist das Kennzeichen aller Spiele. (vgl. dazu ENsSSLIN 2014) Gebunden
an ein Medium wie ein digitales Spiel driickt sich die Ludizitat eines Spiels wie Cool Spot
(1993) allerdings anders aus als die eines analogen Strategiespiels wie Schach.'®> Verengt
man den Fokus und wendet sich lediglich digitalen Spielen zu, so muss man selbst dort
feststellen, dass sich Cool Spot als nicht-narrativer Platformer aber wiederum von einem sehr
narrativen Adventure wie Myst (1993) in Bezug auf die Ludizitat unterscheidet. Erkennt man
dies und erkennt es an, dann bedeutet das aber folglich, dass die Narrativitat eine (Teil-
)Eigenschaft der Ludizitat digitaler Spiele sein kann, aber nicht muss. Demnach ist Ludizitat
eine obligatorische Eigenschaft digitaler Spiele, wohingegen (mediale) Narrativitat blof3 eine
optionale ist, die sich lediglich bei hybriden digitalen Spielen nachweisen ldsst. Somit kann
man zu dem Schluss gelangen, dass die Narrativitdt in digitalen Spielen der Ludizitat
untergeordnet ist. Folglich kann sie im Rahmen eines Analysemodells nicht das (kategorial
aquivalente) Gegenstliick zur Ludizitat bilden, da die Narrativitdt vielmehr einen Teil der
Ludizitat interaktiv-narrativer digitaler Spiele darstellt. Als ,Gegenpol® zur Narrativitét bietet
sich im Rahmen eines hybriden Theoriemodells eher die Interaktivitat an, da sie gemeinsam
mit der Narrativitat die interaktiv-narrative Ludizitat derartiger Spiele ausmacht.'® Studien
wie bspw. diejenige Roman Sedas haben diese Polaritat identifiziert, weshalb dieser auch
folgerichtig zwischen ,,interaktive[r] Geschichte® und ,,narrative[r] Interaktion® unterscheidet.

(SEDA 2008, 13)

Diese Polsetzung hat weitreichende Folgen flr hybride digitale Spiele, auf die ich kurz

anhand zwei exemplarischer Relationen eingehen mdchte, die sich einerseits auf die Welt und

but rather, a functional ludo-narrativism that studies how the fictional world, realm of make-believe, relates to
the playfield, space of agency.“ RYAN (2006), 203. Nicht zuletzt jener weit gefasste Anspruch des Konzeptes
kdnnte urséchlich dafiir sein, dass es sich bis heute nicht wirklich in den Digital Game Studies durchsetzen
konnte.

115 Durch die Bindung an ein digitales Medium verdndern sich einerseits die kognitiv-sensorischen
Rahmenbedingungen sowie sich andererseits (und durch die gednderten kognitiv-sensorischen
Rahmenbedingungen hervorgerufen) Performativitat, Immersion und Involviertheit anders darstellen. Vgl. dazu
Kapitel 1.2.2.

116 Zu den Griinden fiir die Auswahl der beiden Pole des Kontinuumsmodells vgl. Kapitel 1.
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andererseits auf den Modus beziehen. Mit Blick auf die Welthaftigkeit interaktiv-narrativer
digitaler Spiele lasst sich feststellen, dass diese sowohl virtuell*'” als auch fiktional sind. Die
Virtualitat der Spielwelt driickt sich in der Performanz aus, die diese dem Rezipienten im
Vergleich zur fiktionalen Diegese einraumt.'*® Die fiktionale Diegese wiederum ,entlastet
den Spieler und schafft den sprichwortlichen Raum flr die Narration. Ein wesentlicher
Unterschied zwischen beiden Welten besteht in der Einflussnahme des Spielers auf diese und
darin, wie diese die Raumwahrnehmung des Spielers verandert.'® Eine Diegese ist strikt vom
Autor bestimmt und bildet gemal? dessen Vorstellungen eine erzéhlte Welt, in die sich der
Rezipient einfligen muss, ohne sie entscheidend beeinflussen zu konnen. Virtuelle Welten!?°
hingegen erfordern die (Inter-)Aktivitat des Spielers, weisen ihm eine hohe Agency*?! zu und
machen ihn somit zum Fixpunkt dieser Welten. Anders gesagt: Fiktionale Welten weisen mit
Blick auf die Realisierung eine starkere Abhangigkeit von ihrem Schopfer auf als virtuelle
Welten, die intensiver durch die Rezipienten (mit-)bestimmt werden. Auf diese Weise wird in
das interaktiv-narrative Spielweltdesign durch die Virtualitat die Interaktivitat und durch die
Fiktionalitat die mediale Narrativitdt in die Spielstruktur eingeschrieben. Durch diesen
virtuell-fiktionalen Charakter der Spielwelt kommt das Spiel individuellen Interaktion-
Narrationen entgegen und steigert somit die Immersion des Spielers ins Spiel. (vgl. dazu
RyAN 2001a)

117 Nach Soke Dinkla sind digitale Spiele materiell ,,von einer weitgehenden Dematerialisierung,

Immaterialsierung und Virtualisierung geprégt. DINKLA (2009), 90. Das Virtuelle ist somit kein konkret
Fassbares, aber dafiir ein konkret, wenn auch medialisiert, Erlebbares. Marie Laure-Ryan verdeutlicht dies:
~[V]irtual reality is an immersive, interactive experience generated by computer. RyYAN (2001b), 12. Der
Begriff virtuell kann nach Ryan in diesen Zusammenhéngen auf dreierlei Weise gebraucht werden: Als ,,an
optical one (the virtual as illusion), a scholastic one (the virtual as potentiality), and an informal technological
one (the virtual as the computer-mediated)“. Ebd., 13.

118 Die gilt grundsatzlich fir virtuelle Raume und zwar unabhéngig davon, ob es sich hierbei um virtuelle
Hardware von etablierten Unternehmen wie HTC, Lenovo oder Sony handelt, die in Verbindung mit Smart
Devices und Spielkonsolen oder unabhangig von diesen virtuelle Raume partiell erfahrbar machen oder ob es um
umfangreichere virtuelle Umgebungen geht, die ein vollstandiges (auch korperliches) Eintauchen in diese
virtuellen Erfahrungsraume ermdglichen. Eines der prominentesten und anschaulichsten Beispiele diesbeziiglich
diirfte der virtuelle Freizeitpark ,The Void‘ sein. Derartige virtuelle Umgebungen zielen darauf ab,
Handlungsoptionen in virtuellen Raumen zu etablieren, die sich dem Teilnehmer in dessen realer Umgebung
sonst entziehen. Das ansprechende an ,The Void® ist, dass man — um ein Exempel zu nehmen — nicht die
Geschichte eines Weltraumheldens wie in Alien (1979) erzéhlt bekommt, man kann dieser Held selbst werden;
man sieht, was er sieht, man hort, was er hort, man fihlt, was er fiihlt, man handelt, wie er handelt. Zu ,The
Void* im Allgemeinen vgl. GRUBER (2015), zum Alien Level von ,The Void*® vgl. das folgende Video von TECH
INSIDER https://www.youtube.com/watch?v=0CXthgL Tj3Q (30.06.2018), das anhand der Reaktionen des
Teilnehmers auch einen ersten Eindruck der performativen Potenziale virtueller R&ume vermittelt.

115 Die Raumwahrnehmung betreffend bemerkt Mark J.P. Wolf, dass digitale Spiele die Wahrnehmung
klinstlicher Welten durch den Menschen verandert haben, da sie die Welt flir den Menschen als Spieler direkt
begeh- und erlebbar machen. Wolf meint damit, dass der Spieler eine aktivere Rolle einnimmt als in anderen
klinstlichen Welten wie der fiktionalen Welt traditioneller Erzéhlungen. Vgl. WoLF (2003c), 31.

120\/gl. zu virtuellen Spielwelten PIETSCHMANN (2009).

121\/gl. dazu Kapitel 2.3.
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Modal gesehen wirken digitale Spiele sowohl simulierend als auch représentierend (man
denke hier erneut an die dichotomische Denkweise der Narratologen-Ludologen-Debatte).
Durch die interaktive Struktur digitaler Spiele kann der Spieler in Bezug auf ein System
handeln, das ein komplexeres System'?? simpler abbildet, als dieses eigentlich ist, sich aber
dennoch genauso verhalt, wie das simulierte System. (vgl. FRAscA 2001, 3) Diese interaktiv-
simulativen Phasen weisen eine markante Differenz zu den narrativ-représentierenden Phasen
auf, da die Simulation einen interaktiv handelnden Spieler verlangt, wohingegen es fur die
Reprasentation notwendig ist, dass der Rezipient im wahrsten Sinne des Wortes nur passiv
Aufnehmender ist. Durch die Vereinigung von Simulation und Reprasentation kénnen
interaktiv-narrative digitale Spiele einerseits Erfahren und Erleben (virtuell) simulieren und
andererseits ikonografisch oder deskriptiv darstellen. Interaktiv-narrative digitale Spiele
fuhren somit zwei bedeutende Modi der menschlichen Wirklichkeitserfassung und
Realitatskonstruktion in einem Medium zusammen. Sie simulieren Handeln in einer
Spielwelt, représentieren aber zugleich ein Abbild der Realitét, erzahlen genauso, wie sie dem

Spieler Raum zur spielerischen Interaktion lassen.

Zusammenfassend I&sst sich mit Blick auf die Hybriditét digitaler Spiele festhalten: Wenn
in dieser Arbeit von der Hybriditat digitaler Spiele die Rede ist, so ist damit vornehmlich die
attributive Hybridisierung von Interaktivitdt und Narrativitdt gemeint. Die mediale
Hybridisierung im Sinne einer Remedialisierung spielt demgegentiber eine eher periphere
Rolle, auch wenn man sie nicht ausblenden darf, da viele attributive Hybridisierungen aus
Interaktivitdt und Narrativitdt durch die Remedialisierungen &lterer Medien in interaktiv-

narrativen digitalen Spielen evoziert werden.

2.2.2 Von der Narratologen-Ludologen-Debatte zu den ,vermittelnden’
Hybridtheorien
Begriffsverwendungen wie diejenige Roman SEDAs (2008) zeugen von einem

weitreichenden Problembewusstsein fir die medial-&sthetischen Spezifika digitaler Spiele,

122 \Wenn man das Spiel als System ernst nimmt und Niklas Luhmanns Systemtheorie hinzuzieht, dann wird klar,
dass die (ludische) Interaktion jene Operation ist, die das Spiel als System erzeugt, erhalt und somit von seiner
Umwelt sowie von anderen Systemen abgrenzt. Luhmann fithrt dazu aus: ,,Eigentlich bietet sich nur die
Kommunikation als Typ von Operation an [...]: Ein Sozialsystem entsteht, wenn sich Kommunikation aus
Kommunikation entwickelt.“ LUHMANN (2009), 78. Bedenkt man nun, dass Interaktion im soziologischen Sinne
immer Kommunikation impliziert bzw. Anschlusskommunikation, dann werden die heuristischen Vorteile der
Systemtheorie Luhmanns in Bezug auf derlei Forschungsfragen evident. Vor diesem Hintergrund kann dann
auch die Narration als eine Operation begriffen werden, die ein System erzeugt, welches aber kein Spiel ist,
sondern das System Erzahlung. Auf diese Weise scheinen prazisere Unterscheidungen zwischen Erzahlung und
Spiel moglich zu sein.
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gehen meines Erachtens aber terminologisch wie erkenntnistheoretisch nicht weit genug, da
sie in gewisser Weise immer noch einem dichotomischen Denken verpflichtet bleiben, wie es
in der Narratologen-Ludologen-Debatte auftrat und welches das Kontinuumsmodell bzw. die
Interaktivitat-Narrativitat (als zentrale Eigenschaft interaktiv-narrativer digitaler Spiele im
Rahmen der Attributebene des Kontinuumsmodells) auflésen mdochte. Notwendig werden
solche hybriden Theoriemodelle v.a. deshalb, da sich interaktive und narrative Spielphasen in
digitalen Spielen nicht nur alternierend aneinanderreihen, sondern da sich Interaktivitat und
Narrativitat strukturell derart stark verschranken, verschmelzen, dass sie nicht mehr
voneinander zu trennen sind. Die Uberwindung dichotomischer Denkmuster soll sich auch auf
begrifflicher Ebene zeigen, indem Interaktivitdt und Narrativitit in einem ,Bindestrich-
Terminus® aufgelost werden und die Vereinigung der Konzepte somit auch im Ausdruck
selbst sichtbar wird. Zuvor gilt es jedoch, die kurze, aber ereignisreiche Geschichte der
Hybridtheorien in den Digital Game Studies skizzenhaft anhand einiger ausgewahlter Studien
nachzuzeichnen, um einen Briickenschlag zwischen der Narratologen-Ludologen-Debatte und
den aktuellen Diskursen um die Hybriditat digitaler Spiele zu leisten. Deshalb bietet es sich
an, zentrale Positionen, Ansichten und Argumente der Narratologen-Ludologen-Debatte
wachzurufen, da viele der folgenden ausgewéhlten Hybridtheorien sich durch

Abgrenzungsbewegungen zu besagter Debatte entwickelt haben.

Die Narratologen-Ludologen-Debatte verschaffte dem jungen Forschungsfeld nicht nur
schnell Aufmerksamkeit, sondern identifizierte auch zwei Ebenen, die fir die Untersuchung
digitaler Spiele immer noch von zentraler Bedeutung sind. Auf der ontologischen Ebene geht
es darum, was digitale Spiele sind: Sind es Spiele, Simulationen, Reprédsentationen,
Erzdhlungen oder Texte? Auf der rezeptiv-dsthetischen Ebene sind primar die
Wirkungsweisen digitaler Spiele von Belang: Wirken digitale Spiele ludisch, narrativ,
interaktiv, performativ, reprasentierend oder ergodisch? Irrefihrend wurden solche
Fragestellung in der Regel nur dann, wenn die Ebenen miteinander vermengt wurden, wenn
also z.B. danach gefragt wurde, ob digitale Spiele Spiele seien oder ob sie erzéhlen, also wenn
die ontologische und rezeptiv-asthetische Dimension ohne erkennbaren Grund miteinander
verglichen wurden. Zuweilen kénnen induktive Fehlschliisse auch zu Komplikationen fiihren.
In den meisten Fallen untersuchen Narratologen digitale Spiele mit erheblichen narrativen
Anteilen, wohingegen Ludologen eher digitale Spiele in den Blick nehmen, die recht unstrittig
keine oder kaum narrative Elemente beinhalten. Dieses methodische Vorgehen ist auch

legitim, es ist aber epistemologisch diffizil, hieraus induktiv Aussagen abzuleiten, die
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Charakteristika digitaler Spiele im Allgemeinen beschreiben wollen. So kann kein Forscher,
der so verfahrt, generelle Aussagen uber den Forschungsgegenstand treffen, was aber nicht

selten dennoch getan wurde und z.T. noch immer wird.

Vor diesem Hintergrund entstanden hybride Theorien zur Erforschung digitaler Spiele, die,
auch wenn sie nicht zwischen beiden Seiten vermitteln wollen, dazu neigen, relativistisch zu
argumentieren. Anstatt der Opposition zwischen narrativ-reprasentativem und ludisch-
simulativem Modus der Narratologen-Ludologen-Debatte verhaftet zu bleiben, riickt eine Art
ludonarrativer Modus in den Fokus des Interesses. Jene Hybridtheoriebildungen sahen sich
lange (und sehen sich teilweise heute immer noch) Auffassungen gegenuber, die eine
ontologische wie dsthetische Hybriditdt digitaler Spiele verneinen.'?® So glaubt bspw. der
Gamedesigner Ernest Adams, dass sich Narrativitat und Interaktivitat gegenseitig relativieren.
Das bedeutet, umso starker die eine Komponente ausgepragt ist, umso schwacher ist die
andere.

Interactivity is about freedom, power, self-expression. It’s about entering a world and changing

that world by your presence. In most games the world is static and dead until the player arrives;

the player is the only thing that makes it move. Interactivity is almost the opposite of narrative;

narrative flows under the direction of the author, while interactivity depends on the player for
motive power. (ADAMSs 1999; Herv.i.O.)

Da Interaktivitat fir Adams die signifikante Eigenschaft digitaler Spiele ist, die diese fur
den Spieler Uberhaupt erst interessant macht, diirfen sich v.a. die narrativen Elemente nicht
storend zu den interaktiven verhalten. Dementsprechend bewertet er die Aufgaben von
Spieldesignern. ,,It’s not our job to tell stories. It’s our job to build worlds in which players
can live a story of their own creation®. (ebd.; Herv.i.0.) Neben Adams gibt es aber noch
andere Stimmen, Jesper Juul und Markku Eskelinen kénnte man hier abermals nennen, die
einem Zusammenwirken von Interaktivitat und Narrativitat nicht skeptisch gegentiber stehen,
sondern diese beiden fur vollkommen unvereinbar halten. So urteilt z.B. Klaus Walter, dass
,die beiden GroBen Spiel und Erzdhlung [...] inkompatibel* seien. (WALTER 2001, 47) Dass
dies aber nur die ontologische und nicht die rezeptiv-asthetische Dimension betrifft, wird im
Folgenden deutlich. ,,Die Analyse dieser Kombination [gemeint sind Spiel und Erzdhlung]
erfolgt unter der Pramisse, dal? beide Kategorien oppositionelle Strukturen und Merkmale
aufweisen, d.h. eigentlich nicht kombinierbar sind“. (ebd., 61) Um dies zu untermauern,
bedient sich Walter in seiner Analyse eines sehr narrativen digitalen Spielgenres — des

Adventures — und kommt zu folgendem Resultat: ,,Adventure Games sind nicht paradox. Sie

123\/gl. dazu exemplarisch BUNGER (2005), 12.
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sind entweder SPIEL oder Erzdhlung, doch niemals beides zugleich.” (ebd., 301; Herv.i.O.)
Hieran wird ein Aspekt erkenntlich, der oft in der Argumentationsfiihrung der Anhdnger
dieser Auffassung auftaucht und nicht unproblematisch ist — die Gleichsetzung von
kategorialer Differenz und Simultanitat. Die Vertreter dieser Ansicht gehen davon aus, dass,
wenn (Teil-)Entitdten nur alternierend vorkommen bzw. nicht gleichzeitig wirken, dies
zugleich bedeutet, dass sie derart verschieden sein missen, sodass sie niemals Teile einer
groReren, beide umfassenden hybriden Entitat sein kdnnen. Jedoch sollte man bedenken, dass
allein die Tatsache, dass zwei Entitdten sich gegenseitig abwechseln konnen, dies bereits
heil3t, dass zumindest eine gewisse gemeinsame Basis vorhanden sein muss. Denn, wirden
beide vollkommen verschieden sein, so wére eine Alternation nicht mdglich, da Alternieren
auch impliziert, an das Andere anzuschlieen, sich auf es zu beziehen und den erneuten
Bezug zu ermoglichen. Somit muss aus einem alternierend-zeitversetzten Ablauf

verschiedener Entitdten noch keine kategoriale Verschiedenartigkeit dieser folgen.

2.2.2.1 Exkurs: Beispiele fiir Formen der Interaktivitat-Narrativitdt in gegenwartigen
digitalen Spielen

Um dies zu verdeutlichen, wird ein kurzer Exkurs eingeschaltet, der vier Formen der
Interaktivitat-Narrativitdt bzw. der interaktiv-narrativen Hybriditat digitaler Spiele
herausstellt, die in den letzten Jahren besonders hervorgetreten sind. Dabei féallt auf, dass
diese Formen v.a. die Genres betreffen, die sehr narrativ sind; vornehmlich das Action-

Adventure, das Role-Playing Game, den Interaktiven Film sowie all deren Hybridisierungen.

2.2.2.1.1 Das Quick Time Event

Im Rahmen interaktiv-narrativer digitaler Spiele ist seit der zweiten Halfte der ersten
Dekade der 2000er Jahre eine Spielmechanik populér geworden, die gewissermalien ein
kinstlerisches Gegenargument zur These der Unvereinbarkeit von Interaktion und Narration
in digitalen Spielen darstellt — das ,Quick Time Event‘ (QTE).*?* Bemerkenswert ist am QTE,
dass es die (spielerische) Interaktion und die (mediale) Narration simultan ablaufen lasst und
somit eines der populérsten Argumente von Hybriditatskritikern selbstperformativ entkraftet.
Die Narration geht beim QTE nur und/oder auf eine bestimmte Art und Weise weiter, wenn
die Interaktion zwischen Spieler und System ein (vorher) genau definiertes Ergebnis erbracht

hat. Somit finden Interaktion und Narration im Rahmen des QTE nicht nur simultan statt,

124 Eines der ersten digitalen Spiele, das diese Spielmechanik popularisierte, war Star Wars: The Force
Unleashed (2008). Das Let’s Play von ACERCODE bietet einen Eindruck der QTEs in Star Wars: The Force
Unleashed anhand der PlayStation 2-Version https://www.youtube.com/watch?v=RXThm3uP0Gs (30.06.2018).
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sondern sind auch voneinander abhé&ngig, da sie miteinander verschrénkt sind. Diese
Verschrdnkung kann dabei derart massiv ausgepréagt sein, dass es zu einer Verschmelzung
beider kommt und sie nicht mehr exakt voneinander zu trennen sind. Dies trifft bspw. partiell
auf Passagen der Quantic Dream-Spiele Heavy Rain und Beyond: Two Souls zu.'?® Dass
gerade diese Titel die Verschmelzung zwischen Interaktion und Narration in Bezug auf das
QTE so weit vorangetrieben haben, liegt wohl nicht zuletzt auch daran, dass Quantic Dream
die technologischen Madglichkeiten, die AAA-Hardcore-Spielen?® bedingt durch die
Hardware zur Verfliigung stehen, konsequent genutzt hat. Dass QTEs in dieser
ausdifferenzierten Form aber keineswegs nur mithilfe sehr leistungsfahiger Hardware zu
realisieren sind, untermauern die Telltale Games-Spiele zu den bekannten transmedialen
Welten The Walking Dead (2012 ff.) und Game of Thrones (2014 f.), welche episodenhaft
erschienen sind und die Erzéhlung der jeweiligen Welt ausgebaut haben. Diese (auf diversen
Plattformen spielbaren) digitalen Spiele unterstreichen, dass QTEs nicht bloR eine
Spielmechanik von Genres des klassischen Hardcore Gamings sind, sondern dass diese auch
immer starker in die Gaming und Media Culture im Gesamten einzieht. Trat das QTE seinen
Siegeszug in interaktiv-narrativen digitalen Spielen zu Beginn noch in digitalen Spielen wie
dem Action-Adventure Star Wars: The Force Unleashed an, so verldsst es mittlerweile mit
Telltales Adventures zunehmend das etablierte Hardcore Gaming des neuen Jahrtausends.*?’
Zudem ist bemerkenswert, dass das QTE nicht bloR eine kulturell sehr limitierte
Spielmechanik ist, sondern auch jenseits des ,westlichen Kulturkreises® verbreitet ist.
Beispielhaft kdnnte man hier das japanische Spiel Asura’s Wrath (2012) nennen, das das Beat
’em up-Genre mittels QTE und Anime-Asthetik zu einem Interaktiven Film oder, wenn man

so will, einem ,Interaktiven Anime‘ verschmilzt.

125 Einen kurzen Zusammenschnitt von QTEs aus Heavy Rain bietet das folgende Let’s Play von
RAIMANGAMING HD, das anschaulich die beschriebenen Charakteristika von QTEs illustriert. Vgl. dazu
https://www.youtube.com/watch?v=VY6h8FY1ECO (30.06.2018).

126 Mit der Abkiirzung ,AAA‘ werden in der digitalen Spielindustrie jene digitalen Spiele bezeichnet, die mit den
hochsten Budgets ausgestatt sind. Ein Analogon zu ,AAA‘ bildet in der Filmbranche der sog. ,Blockbuster*.

127 Zahlte das Adventure in den 1970er und 1980er Jahren, im Gegensatz zu den meisten Arcade Games, die fiir
Hardcore wie Casual Gamer interessant waren, noch zum Core Gaming, so verlor es gegen Ende der ersten
Halfte der 1990er Jahre weitestgehend an Bedeutung und war eher ein randstandiges Genre, fir das kaum
nennenswerte Titel auf dem Massenmarkt produziert wurden. Ob und inwiefern der gegenwartige
Bedeutungsaufschwung des Adventures mit dem QTE und &hnlichen Spielmechaniken sowie interaktiv-
narrativen Verschrankungen einhergeht, ist eine noch zu Kklérende Frage von Forschungsarbeiten mit einer
spielhistorischen Perspektivierung.
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2.2.2.1.2 Simultane Verschmelzung zwischen Interaktion und Narration in interaktiv-
narrativen digitalen Spielen jenseits des Quick Time Events

Die interaktiv-narrative Verschmelzung in digitalen Spielen geht, wenn auch bisher
groBtenteils nur im Bereich von Independent-Produktionen,'?® jedoch Uber das QTE hinaus.
So erzeugt ein Spiel wie The Stanley Parable (2013) eine Simultanitat aus Interaktion und
Narration, indem Uber Klassische interaktive Spielphasen ein Voice-over gelegt wird, das
zwischen Kommentator, Erzahler und Spielleiter oszilliert. Gerade die Abschnitte, in denen
das Voice-over als Erzahler auftritt, fihren zu interessanten Interaktionen zwischen der
medialen Narration des Systems und den spielerischen Interaktionen. Da The Stanley Parable
keinem Ludus im herkdmmlichen Sinne verpflichtet ist, fordert es regelrecht zum
paidianischen Spielen auf. Dieses fihrt wiederum dazu, dass Spieler in der Regel schnell
entdecken, dass es zum Spielprinzip von The Stanley Parable gehort, die narrativen
Einflussnahmen des Voice-over interaktiv zu unterlaufen, um bestimmte Endings zu
erreichen. Dabei fungiert The Stanley Parable ahnlich wie das ebenso von Davey Wreden
entwickelte The Beginner’s Guide (2015) als ein ,Metaspiel‘, das fortwéhrend Konventionen
gegenwaértiger populdrer digitaler Spiele bzw. Spielgenres kritisch reflektiert und hinterfragt.
The Stanley Parable wendet sich in diesem Zuge ebenso gegen die semantisch vollkommen
entleerte Jagd des Spielers nach Achievements, auf die viele digitale Spiele im Kontext ihrer
uberbordenden Belohnungssysteme rekurrieren, wie gegen die (mediale) Narrativitat digitaler
Spiele selbst. Indem The Stanley Parable den ,Voice-over-Erzihler‘*?® mit dem Spieler
interagieren l&sst, missen beide im Zusammenspiel erkennen, dass sie zunehmend den Plot
aus den Augen verlieren, was darin kulminiert, dass der Erzéhler seine Rolle als solcher
aufgibt, da er sie fir absurd halt.’*® Ludus und mediale Narration treten gleichermaRen
zugunsten des Paidia-Spiels und der personalen Narration zuriick. Wenn The Stanley Parable
mit der medialen Voice-over-Narration eine Mdoglichkeit vorfihrt, wie Interaktion und

Narration in digitalen Spielen simultan zusammengefiihrt werden kénnen, so hebt es damit

128 Martin Stobbe und Tristan Weigang haben sich jenem Bereich des Feldes digitaler Spiele kultursoziologisch
genihert, der sich als ,Indie* versteht bzw. so bezeichnet wird und hierdurch eine Abgrenzung gegeniiber jenen
Spielen vornimmt, die als ,bloBe‘ Unterhaltung aufgefasst werden. Vgl. dazu STOBBE/WEIGANG (2016).

129 Zum Voice-over-Erzahlen in digitalen Spielen unter Beriicksichtigung von The Stanley Parable vgl.
FROSCHAUER (2016).

130 Vgl. dazu das Let’s Play von HOLLYLP https://www.youtube.com/watch?v=wD_q0i00_BI (30.06.2018).
Dieses Let’s Play illustriert, dass eine wesentliche Funktion von Let’s Plays auch in deren unterhaltendem
Charakter zu sehen ist. Vgl. dazu KIRSCHNER/EISEWICHT (2017). Die Unterhaltungsfunktion kann noch
gesteigert werden, wenn es sich bei den Let’s Playern um bekanntere Akteure mit inszenatorischem Talent wie
z.B. Gronkh handelt. Zur Bedeutung von Gronkh und anderen populdren deutschen Let’s Playern wvgl.
KOHRING/SINDERMANN (2017).
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zugleich selbstperformativ die Grenzen der Narrativitat interaktiv-narrativer digitaler Spiele

hervor.

2.2.2.1.3 Spielerische Interaktion und ,narrative Rezeptionsangebote’ in interaktiv-narrativen
digitalen Spielen

The Stanley Parable pladiert dafiir, dass Spieler sich ihre eigenen Geschichten in digitalen
Spielen erschaffen, sie personal narrativieren. Allerdings ist es hierbei im Rahmen des
Interaktionsdesigns unerldsslich, Angebote zu kreieren, die dem Spieler narrative
Deutungsmaoglichkeiten zur Verfligung stellen, anhand derer die personale Narration (gelenkt)
erfolgen kann. Markus Engelns hat diesbeziiglich den Begriff des ,narrativen
Rezeptionsangebots‘ '3t gepragt, worunter er ein ,,[s]pielseitiges Angebot, das die Rezeption
des Spielers explizit oder implizit auf narrative Teilelemente von Computerspielen
fokussiert™, versteht. (ENGELNS 2014, 393) Dabei fallen besonders jene interaktiv-narrativen
digitalen Spiele ins Auge, die diese narrativen Rezeptionsangebote mit bestimmten
Spielweisen verbinden. Dies gilt u.a. fur das Role-Playing Game Bloodborne (2015) von
From Software, das (dhnlich wie Spiele der Souls-Reihe)!3? narrative Elemente als narrative
Rezeptionsangebote tber die gesamte Spielwelt verstreut. Der Spieler muss diese auffinden,
ordnen und miteinander kombinieren, um die versteckten (Hintergrund-)Geschichten zu
entdecken.'® Narrative Rezeptionsangebote kdnnen in Bloodborne (wie oft auch in anderen
interaktiv-narrativen digitalen Spielen) Texte, Dialoge, visuelle oder akustische Hinweise
sein. Dabei féallt auf, dass Spiele wie Bloodborne eine Konvention unterlaufen, die fur
interaktiv-narrative digitale Spiele seit dem Aufkommen der ersten Text-Adventure in den
1970er und v.a. ab den 1980er Jahren charakteristisch war — die Verbindung zwischen
Narrativ und Ludus.*® (vgl. dazu 1.2.1 sowie 2.4) Die Zusammenfiigung aus ludischer und
narrativer Struktur war lange eine Art ,Schablone‘, wenn es um das Design interaktiv-
narrativer digitaler Spiele ging. In den meisten Féallen ist sie dies auch immer noch (und

berechtigterweise), allerdings lassen Spiele wie Bloodborne diese Option nicht mehr singular

131 Zum ,narrativen Verstehen® im Allgemeinen vgl. RATH (2011).

132 Zur Souls-Reihe, die in Hardcore Gaming-Kreisen v.a. aufgrund ihres hohen Schwierigkeitsgrades, der sich
merklich von demjenigen anderer digitaler Spiele des Role-Playing Games-Genres abhebt, geschatzt wird,
gehdren Demon’s Souls (2009), Dark Souls (2011), Dark Souls 2 (2014) sowie Dark Souls 111 (2016).

133 Vgl. dazu das Video von VAATIVIDYA, das die Hintergrundgeschichte von Bloodborne beschreibt
https://www.youtube.com/watch?v=yvB1V087uK0 (30.06.2018). Wie nebensachlich diese
Hintergrundgeschichten zuweilen sein konnen, auch wenn die Lore innerhalb der Fankultur transmedialer
Welten einen immer groRBeren Stellenwert einnimmt, illustriert das Video wvon LORE, das die
Hintergrundgeschichte in einer Minute présentiert und zugleich das Gesagte durch die Darstellung des Comic-
Stils konterkariert https://www.youtube.com/watch?v=RmvY gwbTHOo (30.06.2018).

134 Bezeichnenderweise heil3t die Storyline, die Spieler und Voice-over-Erzdhler in The Stanley Parable
gemeinsam verlieren, ,,Adventure Line*.
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stehen. Stattdessen riicken die narrativen Potenziale des paidianischen Spielens zunehmend in
den Vordergrund und zeigen somit neue Formen der simultanen Verschrdnkung zwischen
Interaktion und Narration. Die klassische Verbindung aus Ludus und Narrativ vertraut
weitestgehend auf die geldufige Alternation von interaktiven und narrativen Phasen, die zu
der Annahme fiihrte, dass beide Phanomene inkompatibel seien. Beim paidianischen Spielen
in Bloodborne entschliisselt der Spieler aber nicht nur (interagierend mit dem System) mehr
und mehr die Spielregeln und Spielmechaniken, das Spiel selbst, sondern findet hierdurch
zugleich immer mehr narrative Rezeptionsangebote, welche er dann wiederum zu
Geschichten zusammenfligen kann, um bspw. herauszufinden, was urséchlich fur die Seuche
ist, von der die Spielwelt von Bloodborne befallen ist. Dementsprechend kann auch das
Auffinden,  Systematisieren,  Kontextualisieren und  Verbinden von narrativen
Rezeptionsangeboten durch Interaktionen zwischen Spieler und System als eine

beachtenswerte Form der Interaktivitat-Narrativitat digitaler Spiele gelten.

2.2.2.1.4 Flieende Ubergdnge zwischen interaktiven und narrativen Phasen

Ein Punkt, der bereits im Abschnitt zum QTE angeschnitten wurde, ist die Verschmelzung
zwischen Interaktion und Narration, die sich auch in flieRenden Ubergangen zwischen diesen
beiden Phasen ausdriickt. Im etablierten interaktiv-narrativen Grundmodell digitaler Spiele,
das aus einer Alternation zwischen Interaktion und Narration besteht, existieren deutliche
Marker, die unmissverstdndlich herausstellen, in welcher Phase sich der Spieler aktuell
befindet. Damit ist aber nicht nur die schlichte Tatsache gemeint, dass ein Spieler entweder
aktiver Gestalter des Geschehens (interaktive Phase) oder passiver Rezipient einer
dargebotenen Darstellung (narrative Phase) ist, sondern dass die jeweilige Phase auch
unabhé&ngig von den Handlungsoptionen visuell gesondert markiert wird. Technologisch war
es lange bspw. so, dass die In-Game-Grafik qualitativ schlechter war als diejenige der
narrativen Cutscenes, weshalb der Spieler in der Regel aufgrund dieser technologischen
Rahmensetzung stets wusste, in welcher Phase er sich befindet.**> Durch die technologische
Entwicklung der Hardware in den letzten Jahren wurde es aber mdoglich, beide einander
anzugleichen, um neue Hybridisierungen von Interaktivitdt und Narrativitdt in digitalen
Spielen zu schaffen und mit anderen, bereits bestehenden, zu verbinden. Gute Beispiele, um

diese Entwicklung zu illustrieren, sind die bereits genannten digitalen Spiele von Quantic

135 Wie stark die grafische Darstellungsqualitdt zwischen narrativen Cutscenes und interaktiven Spielphasen in
friiheren digitalen Spielen voneinander abweichen konnte, verdeutlichen Spiele wie Syndicate (1993), wo die
Darstellungsqualitat der narrativen Exposition deutlich von der eigentlichen Spielgrafik abweicht. Vgl. dazu
exemplarisch das Let’s Play von GERUGON https://www.youtube.com/watch?v=bUED9SD3Zdo (30.06.2018).
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Dream oder Telltale Games. Diese Exempel unterstreichen aber auch zwei weitere Aspekte:
Erstens, dass es eine grol3e Affinitat dieser Tendenz zu interaktiv-narrativen digitalen Spielen
zu geben scheint, die massiv auf das QTE als Spielmechanik setzen. Zweitens, dass Bild- und
Wiedergabequalitat nicht allein ausschlaggebend sind, um die Ubergange zwischen
interaktiven und narrativen Phasen flieBend zu gestalten. Neben technologischen sind
asthetische Innovationen ebenso bedeutend. Nicht allein (wie fast immer in der
Mediengeschichte) das Aufkommen von neuen technologischen Rahmenbedingungen
veréndert die Medienkultur, sondern es missen Produzenten wie Rezipienten gegeben sein,
die diese neuen Maglichkeiten erkennen und nutzen. Ein sehr anschauliches Beispiel hierfir
ist der Anfang des Action-Adventures Uncharted 4 (2016).1% Hieran lasst sich nicht nur
zeigen, dass sich In-Game- und Cutscene-Grafik qualitativ kaum mehr unterscheiden lassen,
sondern dass diese neuen technologischen Mdaglichkeiten auch &sthetisch genutzt werden. So
sind fast alle Marker, die betonen, in welcher Phase sich der Spieler befindet (bis auf den
Untertitel in der narrativen und die Steuerungshinweise in der interaktiven Phase),
vollkommen verschwunden. Am deutlichsten wird das Verschwimmen der Ubergange aber
daran, dass der Schnitt fehlt. Stattdessen zoomt die ,Kamera‘ lediglich in die Halbtotale
heraus, sodass die filmsprachlichen Marker, die typisch fur narrative Spielfilme sind, auf ein

Minimum reduziert werden.3’

Diese vier ausgewahlten Beispiele, die keineswegs vollstandig sind, illustrieren, dass die
digitale Spielindustrie allmahlich beginnt, die neuen &sthetischen Mdglichkeiten, die sich aus
der technologischen Entwicklung v.a. der Hardware ergeben haben, zu nutzen. Dass bisher
eher weniger Beispiele vorliegen, die eindeutig die hybriden Aspekte interaktiv-narrativer
digitaler Spiele herausstellen, liegt weniger daran, dass diese beiden nicht vereinbar sind,
sondern daran, dass die Industrie wie auch die Spielerschaft mit Blick auf &sthetische
Innovationen eher konservativ sind. So bemerkt u.a. der Journalist Christian Huberts
vollkommen zu Recht: ,,[Kiinstlerisch-asthetische] Experimente sind auf dem Vormarsch,
aber der Kern der Computerspielkultur ist noch geprdgt von beinhartem Konservatismus.*

(HuBerTs 2014, 37) Dennoch gilt es, besonders in Kapitel 2.5, diesen ,Experimenten

136 Vgl. exemplarisch dieses Let’s Play von DERSORBUS https://www.youtube.com/watch?v=T7pg8HHAzXE
(30.06.2018).

137 Vergleicht man dies mit dem ersten Teil der Uncharted-Serie (2007), so werden nicht nur die grafischen
Unterschiede deutlich, sondern auch der Schnitt trennt die narrative Exposition via Cutscene deutlich von der

folgenden interaktiven Phase. Vgl. dazu exemplarisch dieses Let’s Play von KEYSJORE
https://www.youtube.com/watch?v=ZeDVsNFivkU&list=PLTScw0OHwssyrsLPmoPBCNwCDUE9j4XQjf
(30.06.2018).
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nachzuspuren, um die strukturellen Verbindungen zwischen Interaktivitdt und Narrativitét in
interaktiv-narrativen digitalen Spielen herauszuarbeiten, die evident machen, dass es sich bei
interaktiv-narrativen digitalen Spielen um neue hybride Erscheinungen handelt. Wie stark der
Gegenstandsbereich das Denken der Forschung bestimmt, wird auch mit Blick auf die

folgende Skizze der ,vermittelnden‘ Hybridtheorien klar.

2.2.2.2 Die ,vermittelnden’ Hybridtheorien

2.2.2.2.1 Von den dichotomischen zu den Hybridansdtzen

Annlich wie Klaus Walter, der die kategoriale Vergleichbarkeit von Spiel und Erzihlung,
von Interaktion und Narration vehement negiert, argumentiert Uwe Mattusch. ,,Erzéhlen als
sequentiell und linear organisierte Prasentation von Inhalten steht auf den ersten Blick gerade
diametral der Interaktion, d.h. dem externen Eingriff in die Bildschirmhandlung durch den
Spieler entgegen®. (MATTUSCH 2000, 322) Auch er betrachtet die passive Darbietung von
erzéhlerischen Handlungsstrangen und die aktive Handlungskompetenz des Spielers als
einander widerstrebende Phdnomene, die sich nur insofern verbinden lassen, als sie
alternierend in digitalen Spielen vorkommen, d.h. es findet entweder narrative Vermittlung
oder interaktive Aushandlung statt. ,,Wo erzdhlt wird, wird nicht gespielt, und wo gespielt
wird, wird nicht erzahlt, oder anders gesagt: Eine Erzahlung erz&hlt von Handlungen, im Spiel
jedoch werden Handlungen ausgefiihrt. Erst wenn das Spiel zu Ende ist, kann von ihm erzéhlt
werden”. (NEITZEL 2000, 9) Auch Britta Neitzel leitet aus dieser Sukzession bzw. der
Alternation zwischen den interaktiven und den narrativen Phasen eine kategoriale Differenz

ab, sodass Spiel und Erzdhlung ,,nie auf derselben Ebene* liegen konnen. (ebd., 10)

Aufféllig ist bei Studien dieser dichotomischen Argumentationsfiihrung, dass die meisten
dieser Arbeiten um die Jahrtausendwende publiziert wurden, d.h. in den spaten 1990er Jahren
entstanden sind, als die technologischen Mdglichkeiten und deren dsthetische Umsetzung in
Bezug auf interaktiv-narrative digitale Spiele noch deutlich andere waren, als dies ab den
frihen 2000er Jahren der Fall ist. Somit liegt die Vermutung nahe, dass dieses ,Entweder-
oder-Denken‘, das auch fiir viele Arbeiten der Narratologen-Ludologen-Debatte
kennzeichnend war, malgeblich mit der Beschaffenheit der damals gewéhlten
Untersuchungsgegenstande zusammenhéngt. So bezogen sich fast alle dieser Arbeiten zum
Verhdltnis von Interaktivitdt und Narrativitdt in interaktiv-narrativen digitalen Spielen
ausschlielich auf das Adventure-Genre. Dabei fungierten aber seltener innovative ,Point and

Click‘-Adventure wie Day of the Tentacle oder Meilensteine des Grafik-Adventures wie die
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Monkey Island-Reihe (1990 ff.) als Untersuchungsgegenstande, sondern vielmehr Klassiker
des Text-Adventures wie die Zork-Reihe (1980-1997). Hierdurch ergibt sich jedoch das
Problem, dass sich die Aussagen ber das Verhéltnis von Interaktivitdt und Narrativitat, die in
Arbeiten um die letzte Jahrtausendwende getatigt wurden, dementsprechend weniger auf
Form und Wirkungsweise zu dieser Zeit aktueller interaktiv-narrativer digitaler Spiele
bezogen, sondern auf Spiele aus den 1980er Jahren, ohne dass dies angemessen
kontextualisiert wurde. Die fehlende Reflexion der Gegenstandsbedingtheit der eigenen
Theorien milderte sich in den Folgejahren ab und fuhrte schlieBlich zu der aktuellen
Wissenschaftspraxis der Digital Game Studies, die groftenteils von Arbeiten dominiert wird,
die digitale Spiele als hybride Medien betrachten, deshalb kaum mehr ,historische® digitale
Spiele analysieren, in denen Formen von Interaktivitat-Narrativitat eher schwach ausgepragt
sind, sondern fast nur gegenwartige digitale Spielproduktionen untersuchen. So kann man
resimierend festhalten, dass sich Hybridtheorien in den Digital Game Studies von den
dichotomisch vorgehenden Ansatzen dadurch abgrenzen, dass sie andere (aktuellere)
Forschungsgegenstdnde wahlen und nicht zuletzt auch hierdurch zu anderen Ergebnissen
gelangen. Pointiert formuliert heilt dies, dass die dichotomischen Theoriebildungen
tendenziell zu Perspektivierungen auf ,historische‘ Beispiele neigen, wohingegen die

hybriden Theoriebildungen primér ,aktuellere* Exempel verwenden.

2.2.2.2.2 Hybridtheoriebildungen in den Digital Game Studies

Julian Kucklich ist einer der ersten prominenten digitalen Spielforscher, der sich starker
der Hybriditét digitaler Spiele zuwendet und dies auch in seinen Modellen abbildet. So urteilt
er z.B. bereits verhaltener als andere Forscher wenige Jahre zuvor, wenn er Spannungen
zwischen dem Narrativ und der Interaktivitat in digitalen Spielen konstatiert. Kiicklich betont
namlich, dass der Spieler z.B. aufgrund seiner selektiven Eingriffe entscheiden kann, wie der
Plot verlauft. Das Problem besteht fur ihn v.a. in dem Konflikt zwischen der Interaktivitat
zwischen Spieler und System und dem Fortschritt bzw. dem ggf. nicht vorhandenen
Fortschritt des Narrativs. (vgl. KockLicH 2007, 121) Kicklich nimmt dieses
Spannungsverhéltnis als produktiv wahr und deutet es nicht exkludierend, sondern
inkludierend, weshalb er von der ,,hybride nature* digitaler Spiele spricht. (KUCKLICH 2003)
,Narrative and interaction must then be seen as mutually dependent, rather than concepts that
cannot be reconciled.” (ebd.) Konsequenterweise prasentiert Julian Kucklich deswegen auch
eines der ersten Hybridmodelle zur Erforschung digitaler Spiele in Form einer

Dreiecksmatrix.
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Die einzelnen Computerspielgenres zeichnen sich also einerseits durch verschiedene Grade der
»Narrativititc aus — wodurch sich das einseitige Interesse literaturwissenschaftlicher
Betrachtungsweisen am Genre der Abenteuerspiele erklart — andererseits lassen sich
Computerspiele anhand der Kriterien »Offenheit« und >Interaktivitdt< unterscheiden. Innerhalb
einer Dreiecksmatrix, die durch diese drei Kriterien definiert ist (siehe Figur 1), nehmen
Abenteuerspiele (ADV), Strategiespiele (STR) und Actionspiele (ACT) also Extrempositionen
ein, wahrend Rollenspiele (ROL) und Simulationen (SIM) einen Kompromiss aus Narrativitat
und Offenheit bzw. Offenheit und Interaktivitat darstellen. (KUckLICH 2001, 31)

Neben der Interaktivitat als wechselseitiger Kommunikation zwischen Spieler und System
ist die Offenheit ein zentrales Element von Spielen (nicht nur digitalen), da sie erst garantiert,
dass das Ende des Spiels nicht von Beginn an feststeht, was dem Reiz eines Spiels diametral

entgegenstehen wiirde. 138

Narrativitat

° ROL

e STR © SiM - @ AKET
Offenhert Interaktivitat

Abb. 1: Kiicklichs Dreiecksmatrix3?

Kicklichs Modell erlaubt somit recht prazise Einordnungen von digitalen Spielen nach
Genre!® in Abhangigkeit von den genrepragenden Faktoren.'*! Im Unterschied zu vielen
anderen Modellen gestattet es sogar eine Einordnung von Hybridgenres, die im Zuge einer

zunehmenden Hybridisierung populdrer digitaler Spielgenres in der digitalen Spielkultur

138 Zuweilen wird diese Offenheit von Spielen von Skeptikern aber als Grund dafiir angesehen, dass Spiele und
Erzdhlungen unvereinbar seien, da dies die Geschlossenheit der Geschichte im Sinne Aristoteles’ unterminiere.
139 KUcKLICH (2001), 31.

140 Ohnehin ist die Bestimmung dessen, was ein Genre zum Genre macht in den Kulturwissenschaften seit jeher
schwierig, bei digitalen Spielen kommt aber noch eine Besonderheit hinzu, die im Kontext traditioneller Medien
bisher kaum eine Rolle gespielt hat. Neben den ikonografischen oder thematischen Gesichtspunkten, die bspw.
einen Westernfilm als solchen klassifizieren, sind im digitalen Spiel auch bestimmte Interaktionsmuster bzw. -
typen von zentraler Wichtigkeit. Vgl. WoLF (2003d), 114 f. sowie ARSENAULT (2009). Somit tritt neben die
Gegenstandlichkeit als Definitionskriterium auch noch die Interaktivitat. Vgl. APPERLEY (2006), 7. Demnach
pladiert Thomas Apperley fiir ,,genres of interactivity”. Ebd., 21. Was ein Shooter demzufolge zum Shooter
macht, ist, dass das vorherrschende Interaktionsmuster ,SchieBen‘ heifit und was ein digitales Rennspiel zum
Rennspiel macht, ist die Tatsache, dass der Spieler im virtuellen Raum Rennen fahrt etc. Einen sehr umfassenden
Literaturbericht zum Genre in digitalen Spielen, der darliber hinaus Systematisierungsversuche vornimmt, findet
man bei STERBENZ (2011). Eine Uberaus gelungene Kurzdarstellung zur Genretheorie in den Digital Game
Studies stellt Benjamin BEIL (2015) dar. Zu digitalen Spielgenres unter transmedialer Perspektive vgl.
RAUSCHER (2012).

141 Im Unterschied zu den meisten dichotomischen Ansétzen beziehen die hybriden oft mehr und
verschiedenartige Genres digitaler Spiele in ihre Untersuchungen mit ein, sodass ihre Modelle potenziell
weitreichende Erkenntnisse versprechen.
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immer wichtiger wird und somit auch in Theoriemodelle integrierbar sein muss.# Kiicklich
erweitert sein Modell um die MURRAY’schen (1997) Kategorien ,,immersion®, ,,agency* und

wrapture® und gelangt anschlieBend zu der folgenden Erweiterung seines Modells:

Rapture Marrativitat Immersion

Offenheit Irteraktivitst

Agency

Abb. 2: Modifizierte Dreiecksmatrix143

So stellt sich rapture als Ergebnis aus Narrativitdt und Offenheit dar, wahrend immersion aus
der Verbindung von Interaktivitat und Narrativitat resultiert. Agency ergibt sich dann aus der
Verbindung von Interaktivitat und Offenheit. Einander gegentiber stehen sich Narrativitat und
agency, da eine weitgehende Einflussnahme des Spielers einen geregelten Handlungsablauf
erschwert, wenn nicht sogar verunmdglicht; Immersion und Offenheit, da gréRtmdgliche
Handlungsfreiheit meist zu einer abstrahierenden und damit anti-immersiven Spielweise fuhrt;
sowie rapture und Interaktivitét, da eine hohe Interaktionsfrequenz »the entranced attachment to
objects in that reality« entgegenwirkt. Die Beziehung von Narrativitit zu Offenheit und
Interaktivitit stellt sich also als Funktion dar, aus der >Ergriffenheit« bzw. >Immersion¢
resultiert. (KUCKLICH 2001, 34)

Auch wenn Kucklichs Modell bzw. dessen Anwendung zu einigen sehr beeindruckenden
Erkenntnissen fuhrt, kann es dennoch nicht dariiber hinwegtauschen, dass die vorgegebene
Statik bisweilen nicht der medialen Realitat digitaler Spiele als dynamischen Systemen
entspricht. So kann der Spieler bspw. von den Interaktionen zwischen sich und dem System
ergriffen sein, obwohl sie sich in Kiicklichs Modell diametral entgegenstehen und einander,
wie er behauptet, ,entgegenwirken‘. Was Kiicklich weniger zu bedenken scheint (und dies gilt

auch fur die Immersion), ist, dass Ergriffenheit und Immersion des Rezipienten nicht nur

192 Randi Gunzenh&user merkt zur Genrehybriditit in digitalen Spielen an: ,,Zudem sind Computerspiele explizit
hybride und damit schwer einzugrenzende Medien. [...] Hinzu kommt, dass kaum ein &lteres Genre — zum
Beispiel adventures oder Rollenspiele — mehr in einer »reinen«, [»]urspriinglichen« Form existiert. Vielmehr
haben sich die friihen Genres schnell vermischt und sich zum Beispiel als Action-Rollenspiel (wie Diablo) oder
Action-adventure (wie Blade Runner. The Computer Game) auf dem Markt etabliert. GUNZENHAUSER (2003),
111; Herv.i.O. VL. hierzu auch BEIL (2015), 46 ff., der mit der ,Genrekombination‘, der ,Genreverschmelzung’
und der ,Genreakkumulation‘ drei gegenwirtige Strategien der Genrehybridisierung digitaler Spiele
herausarbeitet.

143 KUCKLICH (2001), 34.
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durch darstellende Medien, sondern auch durch Spielen (in einem sehr allgemeinen Sinn)
evoziert werden kénnen. Man merkt dem Modell bei all seinen Verdiensten an, dass es aus
Sicht der Literaturwissenschaften konstruiert wurde und deshalb in eher geringerem Malie die

ludischen Aspekte hybrider digitaler Spiele berlicksichtigt.

Jene Problematik kann auch mit Blick auf andere Modelle festgestellt werden, die
versuchen, digitale Spiele per Genreeinordnung graduell zu verorten wie Mela Kochers
,ludoliterarischer Typenkreis/Zirkel.1** Kocher versteht ihr Modell bewusst als Hybride, der
versucht, narratologische und ludologische Anséatze miteinander zu verbinden. (vgl. KOCHER
2007, 108) Der Zirkel wird aus den drei Achsen Perspektive, narrativer Modus und
Interaktivitdt gebildet, die sich zwischen den Polen intern/extern (Perspektive),
mimetisch/diegetisch (Modus) sowie dynamisch/statisch (Interaktivitét) erstrecken. (vgl. ebd.,
109) Das Modell** funktioniert in der Analyse dabei folgendermaBen: Man kann ein digitales
Spiel auf der Kreislinie des ludoliterarischen Zirkels in der Nahe eines Pols verorten. Tut man
dies, dann kann man das Spiel im Kontext der beiden angrenzenden Parameter/Pole
untersuchen. Ist ein Spiel z.B. dynamisch, dann kann man es im Kontext einer internen
Perspektive und eines mimetischen Modus betrachten usw. Genau wie Kiicklich konzentriert
sich Kocher dabei primédr auf die Einordnung von digitalen Spielgenres in das Modell. (vgl.
ebd., 111-116) Diffizil an Kochers Modell ist, dass die Achsen ,Perspektive‘ und ,Modus*
mit den vorgenommen Polsetzungen wenig Aussagewert fur hybride digitale Spiele besitzen.
So verdeutlicht bspw. Benjamin Beils exzellente Dissertation zur Perspektive in digitalen
Spielen und Filmen aus formésthetischer Sicht und mit besonderer Betrachtung der
Subjektivitadt und der Subjektivierungsstrategien, wie komplex Perspektive und Point of View
in digitalen Spielen sind, sodass eine Unterscheidung zwischen interner und externer
Perspektive wenig Mehrwert verspricht. (vgl. BEIL 2010) In Bezug auf den Modus bleibt
festzustellen, dass es nicht unverfanglich erscheint, hybride digitale Spiele nur dadurch modal
bestimmen zu wollen, ob sie diegetisch oder mimetisch wirken.'#¢ Dies ignoriert einerseits
andere Modi wie den simulativen oder den ludischen (vgl. dazu ESKeELINEN 2001) und
andererseits fuhrt das Modell hierbei zu paradoxen Einordnungen. So ordnet Kocher das Role
Playing Game (RPG) bspw. nicht dem mimetischen Pol zu, obwohl gerade dieses Genre

durch seine mannigfaltigen Moglichkeiten der Manipulation des Player Characters wie kaum

144 Dieser erinnert von seinem Aufbau her stark an F. K. Stanzels Typenkreis. Vgl. dazu STANZEL (1987); zur
Kritik am Typenkreis vgl. MARTINEZ/SCHEFFEL (2005), 89 ff.

145 Fiir Schaubilder des Modells vgl. KocHER (2007), 108 sowie 111.

146 Diese Problematik intensiviert sich in transmedialen Kontexten, in denen immer haufiger Fragen nach der
,Mulitmodalitat* laut werden. Vgl. dazu GIBBONS (2012).
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ein anderes durch nachahmende Charakteristika bestimmt wird. (vgl. KocHER 2007, 111; vgl.

zur ,Mimicry‘ CAILLOIS 1960, 19)

Gesamt betrachtet ergeben sich fir Kochers Modell dhnliche Schwierigkeiten, die auch
schon Kicklichs Modell aufweist, die u.U. dazu gefiihrt haben mégen, dass beide Modelle bis
heute kaum Anwendung in den Digital Game Studies gefunden haben. Beide, trotz (und das
sei nochmals herausgestrichen) der analytischen Mdglichkeiten, die sie offerieren, sind zu
statisch'¥” und bleiben bei der Genreeinordnung digitaler Spielgenres stehen, was ihren
Aussagewert flr Studien limitiert, die sich z.B. innerhalb eines digitalen Spielgenres bewegen
oder gar ein ,close playing‘'*® eines bestimmten Abschnittes eines einzigen digitalen Spiels
anstreben. Dies mag urséchlich dafir sein, dass Hybridtheorien der Digital Game Studies in
der Folgezeit eher dazu neigen, das Verhéltnis zwischen den hybriden Kraften digitaler Spiele
zu beschreiben, als diese fixieren zu wollen. So fokussiert Martin Sallge bspw. auch das
Spannungsverhéltnis zwischen Interaktivitat und Narrativitét, steuert dabei aber nicht auf eine
konkrete Modellbildung zu, sondern untersucht mediensoziologisch die ,,scheinbare®
Paradoxie zwischen Interaktivitdt und Narrativitat. (SALLGE 2010, 79) Er wertet eine Online-
Umfrage auf der Basis von 517 Befragten aus, die ergibt, dass Interaktion und Narration die
beiden wichtigsten Komponenten (interaktiv-narrativer) digitaler Spiele fir die Spieler sind,
wobei die Interaktion von den Spielern als zentraler erachtet wird. (vgl. ebd., 86) In
Anbetracht dieser Ergebnisse restimiert Sallge: ,,Zusammenfassend lassen sich alle diejenigen
Methoden als zukunftsweisend deklarieren, die geschickt das Storytelling [Narration] in das
Gameplay [Interaktion] inkorporieren, ohne die Rechte des Spielers und den Spielfluss mehr
als notig einzuschréanken oder zu unterbrechen.” (ebd., 92) Ferner beschreibt Sallge auch die
Synergien hybrider digitaler Spiele:

Die Wirkung der Story wird verstarkt, weil der Spieler in den gameplaybetonten Abschnitten

des Spiels ein Gefuhl der Immersion und der Bindung an die Charaktere erfahrt, die in

klassischen Geschichten nicht erreicht werden kann. Und die Wirkung des Spiels wird verstarkt,
weil das Losen von Rétseln und das Uberkommen von Hindernissen vor einem narrativen

Hintergrund nicht (mehr) nur Selbstzweck ist, sondern motiviert und rhythmisiert wird. (ebd.,
96)

147 Die Statik der beiden Modelle resultiert dabei nicht aus den graduellen Verortungsméglichkeiten zwischen
den Polen. Im Gegenteil — diese sind Garanten flr die Variabilitét beider Modelle. Was ihre Dynamik reduziert,
sind die Beziehungen bzw. Kontexte, in die sie gesetzt werden, ergo die anderen Achsen und Konzepte, mit
denen sie in Beziehung stehen. Hierdurch werden die Kombinationsmdglichkeiten von einzelnen GréfRen der
Modelle, mathematisch gesehen, sogleich wieder verringert. Somit schlielen diese Modelle Kombinationen aus,
die fir viele digitalen Spiele bzw. deren Analyse, v.a. unter dem Aspekt der Genrehybridisierung, von zentraler
Bedeutung sind.

148 Zum ,close playing‘ vgl. u.a. CHANG (2008).
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So motiviert, orientiert, instruiert und rhythmisiert die Story das Gameplay und so verstérkt das
Spiel die Suspense, die Immersion und die Moralisierung der Narration. Das Gesamtprodukt
Computerspiel kann auf diese Weise mehr sein als eine fesselnde Geschichte und eine
spannende interaktive Erfahrung, mehr als die Summe seiner Teile. (ebd., 102)

Umso erstaunlicher ist es aber, dass Sallges Aufsatz dennoch den Titel Interaktive
Narration im Computerspiel tragt,'*® somit also nicht jenen hybrid-theoretischen Anspruch,
den er richtigerweise mediensoziologisch herausarbeitet, auch terminologisch einlést, sondern
eine Vorrangstellung der Narration tUber die Interaktion suggeriert. Diesen Schritt geht Roman
Seda, wenn er zwischen ,interaktiver Geschichte[]* und ,narrativer Interaktion[]*
differenziert und sich hierdurch bewusst gegen jene terminologische Schieflage wendet, die
Begriffe wie ,Interactive Storytelling‘!®® bedeuten. (SEDA 2008, 13) Am Beispiel des
Adventures, welches er als ,,komplexes Hybridphdnomen unterschiedlicher Medien, Formen
und Strukturen® versteht, (ebd., 16) untersucht er die Hybridisierung von Interaktion und

Narration, von Spiel und Erzdhlung. Seine Ausfiihrungen sind fiir hybride Theoriebildungen

145 1m Zusammenhang interaktiver Narrationen bzw. interaktiven digitalen Erzahlens in digitalen Spielen sind
die Studien von PERLIN (2005) sowie NITSCHE (2006) sehr lesenswert. Das ,interactive narrative® gilt vielerorts
immer noch als ,,[h]oly Grail of digital entertainment®. RYAN (2014a), 292. Die Maoglichkeiten, ,interaktive
Narrative‘ umzusetzen, sind zahlreich. So rechnet Marie-Laure Ryan hierzu bspw. den Graphen, das Netzwerk,
den Baum oder das Labyrinth. Vgl. RyAN (2001b), 246 ff. Ein Problem digitaler Spiele, die versuchen, ein
,interactive narrative* zu sein, besteht aber laut Ryan darin, dass die Basisaktionen von digitalen Spielen (laufen,
werfen, kdmpfen etc.) zu oberflachlich fir eine komplexe Geschichte seien und deshalb mit komplexeren
Téatigkeiten wie intrigieren, betriigen, versprechen oder rachen kombiniert werden miissen, um die Geschichte
anzureichern. Problematisch ist in diesem Zusammenhang auch das Fehlen von ansprechenden Dialogen, die
bisher technologisch nicht moglich waren, sodass diese Spiele oft aus einer bloRBen Alternation ludischer und
narrativer Phasen bestehen. Vgl. RYAN (2014a), 295. Diese Einsicht teilt Jesse Schell, wenn er konstatiert, dass
~computerspiel-Verben*“ wie ,rennen, schiefen, springen, klettern, werfen und schlagen* im Unterschied zu
,Film-Verben“ wie ,reden, verhandeln, argumentieren, flehen und klagen“ nicht ausreichend seien, um
ansprechende Geschichten zu erzéhlen. ScHeLL (2015), 358. Sowohl Ryan als auch Schell machen damit eine
Dichotomie zwischen physischen und psychischen Aktionen auf, wobei letztere erstens notwendig seien, um
komplexe Geschichten zu erzéhlen und zweitens (noch) nicht zur ,Sprache digitaler Spiele gehoren. Wie Ryan
glaubt Schell, dass in der technologischen Entwicklung zu einer immer groReren Realitétstreue der interaktiven
Kommunikationsfahigkeit der Avatare eine fantastische Mdglichkeit liege, zukiinftig bessere Geschichten in
digitalen Spielen zu erzéhlen als bisher. Vgl. ebd., 363 ff. Dementsprechend ist er davon Uiberzeugt, dass es einen
»Shakespeare des Computerspiels* geben werde, welcher aber ,,weniger ein Geschichtenerzéhler [...] und mehr
ein Schopfer von Figuren® sein werde. Ebd., 371. Einen sehr empfehlenswerten Uberblick zum gegenwartigen
Stand der Forschung zu interaktiven digitalen Erzahlungen bieten KoOENITZ et al. (2015).

130 Alternativ werden in solchen Kontexten auch Begriffe wie Interactive Fiction, Hyperfiction, interaktive
Narration oder digitales Erzahlen verwendet. Dabei fokussieren sich alle Konzepte prinzipiell auf dieselben
Untersuchungsgegenstande, vornehmlich digitale Spiele, Hypertexte oder MUDs und betonen Merkmale derartig
,neuer Erzdhlungen wie die Non-Linearitdt. Am nachhaltigsten wurde der Begriff der Hyperfiktion im
deutschsprachigen Raum von Beat Suter gepragt. Eine zentrale Leistung seiner Arbeit besteht fiir die Digital
Game Studies bis heute darin, dass er zwischen Hyperfiktionen und interaktiven Fiktionen unterscheidet und
somit die Unterschiede zwischen Hypertexten und digitalen Spielen markiert. ,,Auf der einen Seite haben wir
Hypertext-Geschichten oder Hyperfiktionen mit starker Neigung zum Narrativen; bei lhnen ist es der Leserin
moglich, sich mit einfachen Mitteln durch die fragmentarisch angeordneten Erz&hlsegmente zu navigieren,
indem sie entweder bestimmten Figuren oder unterschiedlichen thematischen Anknlipfungen mittels der
vorhandenen Hyperlinks folgt. Auf der andern Seite haben wir Simulationen und interaktive Spiele, die der
Leserin — hier eher Rezipientin oder Spielerin — erlauben, eine immersive Perspektive einzunehmen und
Situationen mehrmals zu wiederholen, bzw. durchzuspielen und den Text jeweils nach alternativen
Mdglichkeiten abzusuchen.* SUTER (2000), 45.
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in den Digital Game Studies im Allgemeinen sehr interessant, allerdings, auch wenn er hier
weitergeht als z.B. Martin Sallge, folgt auch aus Sedas Uberaus Uberzeugenden Ausfiihrungen
zur Hybriditat digitaler Spiele keine vollstdndige terminologische (wie konzeptuelle)

Hybridisierung, obwohl er dieser freilich sehr nahe ist.

Studien wie diejenige Sebastian Domschs versuchen, dies zu leisten: ,,Some things are
played as games, and some things are read as narrative, and sometimes, a thing is both. The
latter is what is called storyplaying. « (DomscH 2013, 3) Diese Arbeit kommt im Folgenden
jedoch derart konventionell daher, dass auch hier schwerlich von einem Hybridmodell zu
sprechen ist. Dies mag einerseits daran liegen, dass er, obwohl er ein Hybridmodell anstrebt,
sehr stark narratologisch argumentiert und hierbei zudem kaum neuere Literatur aus diesem
Uberaus vitalen Bereich des Forschungsfeldes verwendet und andererseits in seinen
Ausfiihrungen zum Storyplaying im Fortgang der Argumentation nicht deutlicher wird, sodass

das Konzept des Storyplayings intensional wie extensional wenig konturiert bleibt.

Aus diskursiver Perspektive lasst sich somit feststellen, dass es zwar viele Arbeiten zur
interaktiv-narrativen Hybriditat digitaler Spiele gibt und dass diese zu interessanten und
wichtigen Einsichten und Uberlegungen gelangt sind, dass es aber bis dato noch kein
Hybridmodell gibt, das es erlaubt, die Hybriditat digitaler Spiele detailliert sowie umfassend
bzw. ganzheitlich zu untersuchen. Aus diesem Grund mochte das Kontinuumsmodell
versuchen, einen weiteren Schritt in diese Richtung zu gehen. Die Arbeiten von Kiicklich,
Kocher, Sallge, Seda und Domsch dienen dabei als Vorbilder, deren Gedankengange in das
Kontinuumsmodell mit einflieBen. Es bietet sich an dieser Stelle — um den Blick heuristisch
sinnvoll zu scharfen — an, das Augenmerk auch auf Arbeiten zu richten, die sich nicht explizit
als Hybridtheorien verstehen. Denn vielmehr sind (in einem weiteren Sinne) all jene Arbeiten
der Digital Game Studies als Beitrag zur Erforschung der Hybriditat digitaler Spiele zu
verstehen, die digitale Spiele als Hybridph&nomene ansehen. So gefasst folgen gegenwartig
die meisten Studien einer hybriden (,vermittelnden‘) Perspektive, was an einigen

ausgewahlten Beispielen verdeutlicht werden soll.

Benjamin Beil betrachtet in seiner bereits erwdhnten und zitierten Dissertation digitale
Spiele ,,als Hybridkonstruktionen®. (BEIL 2010, 53) ,,Immersion ist ein Effekt, der sich durch

Wechselwirkungen innerhalb der Hybridstruktur generiert und somit an die Verknlpfung von
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Spiel und Erzdhlung gebunden ist.“1% (ebd., 53 f.) Digitale Spiele sind (und hierin ist er
Roman Seda sehr nahe) ,,keine interaktiven Erzdhlungen®, da sie ,,dem Ideal der Interactive
Fiction, der Verschmelzung von Interaktion und Storytelling* widersprechen. (ebd., 56) Beil
vertritt hiermit deutlich eine ontologische Hybriditét digitaler Spiele aus Spiel und Erz&hlung,

negiert aber zugleich eine rezeptiv-asthetische Hybriditat aus Interaktion und Narration.

Einen interessanten Hybridansatz, jedoch unter einer hegemonialen Perspektive des
Narrativen, vertritt Hans-Joachim Backe:

Literatur, die mit dem Leser spielt und ihn zur Partizipation nétigt, bleibt in erster Linie

Literatur. Architektur, die mit der Kombination von Stilelementen spielt und zum Entschliisseln

der Prinzipien hinter dem scheinbaren Eklektizismus einladt, bleibt Architektur. Ein Spiel

jedoch, das auch eine Geschichte erzahlt, ist ein neues Paradigma, zu dem es zwar Parallelen
gibt, das aber in dieser Form noch nicht dagewesen ist. (BACKE 2008, 103)

Die Hybriditat digitaler Spiel erscheint somit als kategorial Neues, wenn auch vor dem
Hintergrund, dass Backe narratologische Ansédtze zur Analyse digitaler Spiele gegeniber
ludologischen Vorbehalten zu verteidigen sucht. Backes Intention ist dabei aber nicht die
Rehabilitation der narratologischen bzw. narrativistischen Schule der Narratologen-
Ludologen-Debatte, sondern die Betonung der unabdingbaren Notwendigkeit zur
Zusammenfuhrung von narratologischen und ludologischen Ansédtzen. Von zentraler
Bedeutung fiir seine Argumentation sind dabei die sechs Verkniipfungsstrategien zwischen
narrativen und ludischen Phasen digitaler Spiele,>> mit denen er so deutlich wie keiner seiner
Vorganger die konkreten Ausgestaltungsmaglichkeiten dieser Alternation fokussiert. So kann
das Verhaltnis zwischen narrativen und ludischen Phasen linear mit Einflussnahme des
Spielers (1) bzw. ohne Einflussnahme des Spielers (2) gestaltet sein. In beiden Fallen
wechselt eine ludische eine narrative Phase ab und umgekehrt. Allerdings kdnnen Spieler im
zweiten im Vergleich zum ersten Fall die Reihenfolge der Alternation bestimmen. Des
Weiteren gibt es die Mdoglichkeit der hypertextuellen Verknipfung mit multioptionalen
Spielverlaufen, wobei zwischen hypertextuellen digitalen Spielen zu differenzieren ist, die in
ihrem Fortlauf nur auf den Entscheidungen des Spielers (3) sowie auf dem Ausgang einer
bestimmten ludischen Phase basieren (4). (5) Liegt ein Sonderfall von (4) vor, wenn dem
Spieler erst retrospektiv bewusst wird, dass der Ausgang einer ludischen Phase fur den

Fortlauf des Spiels verantwortlich war. Die letzte Verknlpfungsform stellt die Quest-Struktur

151 Hierdurch hebt Beil sich bereits deutlich von Julian KUckLIcH (2001) ab, der die Immersion primér auf die
darstellenden Aspekte digitaler Spiele bezieht.

152 Dijeser Wechsel zwischen narrativen und ludischen Phasen wird zuweilen auch als ,,Perlenkettenmodell*
bezeichnet, fir das eine Oszillation zwischen ,,Selbst- und Fremdbestimmung™ kennzeichnend ist. EIcK (2014),
109.
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(6) dar, wie im Kapitel zum Mythos'®3 als Interaktiv-Narrativ detailliert zu erértern sein wird.
(vgl. ebd., 149 ff.)
Dal sich Spiel und Geschichte weitgehend problemlos in einer Einzelspielerkampagne
kombinieren lassen, liegt in strukturellen Gemeinsamkeiten begriindet. Beide sind deutlich

segmentierte Gebilde, die nicht bruchlos von ihrem Anfang dem Ende zustreben, sondern diesen
Weg in Etappen mit zahlreichen Zwischenzielen einteilen. (ebd., 206)

Diese strukturellen Gemeinsamkeiten von Spiel und Geschichte fiihren letztlich dazu, dass
jene beschriebene Verkettung von ludischen und narrativen Phasen in digitalen Spielen erst
mdoglich wird. lhren konkreten Ausdruck im digitalen Spiel finden jene strukturellen
Gemeinsamkeiten auf drei verschiedenen Strukturebenen, ndmlich sub-, mikro- und
makrostrukturell.

Die Substruktur besteht aus den Mdglichkeiten des Avatars in der Spielwelt. In ihr finden

paidiische Handlungen statt, die nur von den Weltregeln der Simulationsumgebung eingegrenzt

werden, und deren Ziel vollig intrinsisch im Genul3 des Spielens selbst liegt. Die Mikrostruktur
besteht aus der Vorgabe von Zielen, die mit Hilfe der Substrukturelemente zu erreichen sind.

Das Erreichen dieser Ziele ist eine ludisch motivierte Handlung, deren Parameter von den

Spielzielen vorgegeben sind. Ziel ist es, moglichst erfolgreich zu spielen, was taktisches

Vorgehen gegenuber unmittelbarem SpielspalR aufwertet. Die Makrostruktur besteht aus

Motivationen oder Erklarungen flr die Ziele, die auf der Mikrostrukturebene formuliert werden.

Die Handlungen dieser Ebene stellen ein Spiel zweiter Ordnung dar und kdnnen beliebig

motiviert sein und nach unterschiedlichen Zielen streben, die aber strenggenommen alle (auf das

eigentliche Spiel erster Ordnung bezogen) spielextrinsisch sind. Noch kiirzer gefal3t 1463t sich die

Bedeutung jeder Ebene mit einer Spielfrage identifizieren: »Was kann ich tun?« — »Was soll ich
tun?« —»Warum soll ich es tun?« (ebd., 375)

Unabhéngig davon, fir wie heuristisch wertvoll man Backes Modell fur konkrete Analysen
digitaler Spiel halt, verdeutlicht es dennoch, wie fundamental wichtig hybride
Theoriebildungen fiir hybride digitale Spiele sind.>* Zudem illustrieren die drei Fragen
Backes, dass es flur hybride Theorien einerseits zentral ist, welche strukturellen
Gegebenheiten vorherrschen, dass es dariber hinaus aber genauso bedeutend ist, zu fragen,
was Spieler damit machen (kénnen). So hebt z.B. Gordon Calleja mit seinem Konzept der
»alterbiography* hervor, (CALLEJA 2009, 1) dass es im Kontext von Erzahlungen und
digitalen Spielen weniger entscheidend sei, dass digitale Spiele diese beinhalten (kénnen),

sondern dass sie es dem Spieler ermdglichen, seine eigenen Geschichten spielend zu

153 Zum Mythos und zum mythologischen Narrativ vgl. Kapitel 3.
154 Konkrete analytische Zugange zu digitalen Spielen bietet bspw. KRINGIEL (2009), der Methoden vorgestellt
und deren Funktionalitat exemplarisch vorfiihrt. Vgl. dazu auch NeITzeL et al. (2010).
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erzeugen.® Dementsprechend miisse der Forscher nicht das Storytelling in digitalen Spielen,

sondern die ,,story generation*“>® durch digitale Spiele in den Blick nehmen. (ebd.)

Das ist das Besondere bei Hybridansatzen (ob sie sich explizit als solche verstehen oder
nicht) — sie betrachten nicht vornehmlich, welche anderen Medien und Kulturtechniken in
hybriden Erscheinungen vorkommen, sie untersuchen, inwiefern diese medialen und

attributiven Hybridisierungen neue hybride Formen erschaffen.

Computerspiele sind in erster Linie Bilderscheinungen und als solche deutlich von Literatur,
Film und auch von anderen Spielen unterschieden. Daher liegt die Besonderheit auch nicht
allein in der Interaktivitit, da es diese ja bereits auch zwischen spielenden oder
kommunizierenden Menschen gibt, sondern sie liegt in der Manipulationsméglichkeit des
interaktiven Bildes selbst. (GUNzEL 2013, 382 f.)

Durch seinen bildwissenschaftlichen Zugang arbeitet Stephan Glinzel heraus, dass das
Spezifikum digitaler Spiele nicht in ihrer Interaktivitdt per se, sondern vielmehr in ihrer
besonderen Form der Interaktivitdt liege.’>” Denn Spieler konnen in digitalen Spielen das
virtuelle Geschehen direkt manipulieren, dies macht digitale Spiele besonders, da es Ausdruck
ihrer Hybriditat ist.58

Das Kontinuumsmodell versucht dieser Hybriditat interaktiv-narrativer digitaler Spiele auf
ontologischer wie rezeptiv-asthetischer Ebene gerecht zu werden. Es nimmt zwar primér die
Hybriditat aus Interaktivitat und Narrativitat in den Blick, versucht aber auch, die sich hieraus

ergebenden Synergien und Verschmelzungen zwischen Spiel und Erzéhlung zu bedenken.

2.3 Interaktivitat, Interaktion, Interaktiv — Ausfiihrungen zum
,interaktiven’ Begriffsfeld

Interaktivitat ist zugegebenermaRen kein Phanomen, das erst mit elektronischen

Technologien und digitalen Medien auftaucht, es ist allerdings ein Begriff, der im

155 Einen ahnlichen Ansatz verfolgt Mia Consalvo, die Walkthroughs von The Legend of Zelda: Majora’s Mask
(2000) untersucht und als ,erlebte Narrative* der Spieler betrachtet, welche wiederum die Spielerfahrungen
anderer beeinflussen (kénnen), die diese lesen. Vgl. CoNsALVO (2003). Solche Uberlegungen werden im
Rahmen des Kontinuumsmodells weiter verfolgt, allerdings wird hierbei strikt zwischen medialen und
personalen Narrationen unterschieden. Dies ist zum einen notwendig, um die spezifischen Besonderheiten
personaler Narrationen digitaler Spiele herausstellen zu kénnen, wie sie z.B. CALLEIA (2009) betont und zum
anderen um im Rahmen attributiver Hybridisierungen analysieren zu koénnen, welche Rolle Medium und
Rezipient hierbei jeweils einnehmen.

136 In diesem Sinne ist ein (interaktiv-narratives) digitales Spiel ein ,,Geschichtenautomat*. Eick (2014), 110.

157 \/gl. dazu ausfilhrlicher auch Stephan Giinzels Habilitationsschrift Egoshooter. Das Raumbild des
Computerspiels (2012).

158 Ein anderes Beispiel fiir eine hybride Theorie, die sich nicht primér als solche versteht, aber dennoch
selbstverstandlich von der Hybriditét digitaler Spiele ausgeht, findet man bspw. bei Schréter und Thon, die ihr
Modell von Charakteren im digitalen Spiel unter Beruicksichtigung narrativer, ludischer, simulativer und sozialer
Parameter entwickeln. VVgl. SCHROTER/THON (2014).

91



Zusammenhang mit dem kulturellen Wandel durch Neue Medien'®® eine vorher ungeahnte
Konjunktur erlebt. ,Interaktiv’ scheint eine Art Qualitdtskriterium zu sein, wie es im
Fernsehen ,live‘ geworden ist. Die ubiquitire Verwendung des Ausdrucks ,interaktiv® im
alltdglichen Gebrauch hat ihn schnell zu einem Terminus gemacht, den sich diverse
wissenschaftliche Disziplinen angeeignet haben, besonders jene in den Kultur-, Medien- und
Kommunikationswissenschaften, der aber im Allgemeinen ein geteiltes Echo hervorruft —
viele verwenden ihn, viele kritisieren ihn. Mit Blick auf die Kritiker des
Interaktivitatskonzeptes wird ersichtlich, dass die Evaluation seiner Unangemessenheit v.a.
aus seinen Unterschieden zur sozialen Anwesenheitskommunikation resultiert. Jene
Interaktion via Medien, via Technologien wird somit entweder als Schwundstufe sozialen
Austausches begriffen oder ihr wird gar jedwede Vergleichbarkeit abgesprochen. Beides fuhrt
zu einer Verwerfung des Konzeptes bzw. teilweise zur Substitution durch vermeintlich

alternative Begriffe wie ,Agency-.

In den Digital Game Studies héngt der Begriff der Agency eng mit dem Namen Janet
Murray zusammen, die ihn als Alternative fur Interaktivitat vorschlagt. (vgl. MURRAY 1997,
126-153) Studien der Digital Game Studies, die sich an Murrays Konzept anschlieRen, findet
man z.B. bei DomscH (2013) sowie GOMES (2005). Die Strategie, das Interaktivitatskonzept
durch das der Agency ersetzen zu wollen, ist immer noch populér, obwohl beide Konzepte in
der Soziologie zwei verschiedene Handlungstheorien sind, die intensional andere Handlungen
bezeichnen und extensional unterschiedlich weit ausgreifen. So bezieht sich das Agency-
Konzept, wie Murray richtig herausarbeitet, auf die Handlungsmacht des Subjektes,
wohingegen Interaktivitdit Handeln in intersubjektiven Kontexten meint. ,,Agency is the
satisfying power to take meaningful action and see the results of our decisions and choices.*
(MURRAY 1997, 126; vgl. dazu auch DomscH 2012, 197) Somit ist die Agency allgemein die
,condition of activity”, wie Martin Hewson es ausdriickt, und bezeichnet deshalb die
Féahigkeiten und Mdglichkeiten eines Subjektes, zu handeln. (HEwsoN 2010, 12)
Interaktionen sind aber ein bestimmter Typ von Handlungen, die nicht allein von der
Handlungsmacht des einzelnen Subjektes bestimmt werden, sondern sich eher an den
Strukturen und Kontexten orientieren, die interaktives Handeln determinieren. Somit wird
zweierlei deutlich: Erstens scheint es mit Blick auf Agency und Interaktivitat kaum mdglich,

das eine durch das andere handlungstheoretische Konzept zu ersetzen, ohne dabei Gefahr zu

15 Im Kontext der Theorien Neuer Medien ist der Sammelband The New Media Reader von WARDRIP-
FRUIN/MONTFORT (2003) empfehlenswert, der Texte wvon Klassikern bzw. kanonischen Autoren des
Forschungsfeldes wie VVannevar Bush, Theodor Nelson, Jorge Luis Borges oder Marshall McLuhan versammelt.
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laufen, Handeln zu missinterpretieren. Zweitens, und durch den vorhergehenden Punkt
beeinflusst, erscheint es sinnvoller, wenn man Handeln umfassend erfassen, beschreiben und
analysieren mdchte, beide handlungstheoretischen Konzepte miteinander zu verbinden. In der
Soziologie wird diese Tendenz prominent durch Anthony Giddens und den auf ihm
aufbauenden Uwe Schimank vertreten. Beide untersuchen die Zusammenhdange zwischen
Handlungen bzw. den Handlungsoptionen des sozialen Akteurs und den Strukturen, die den
Handlungsrahmen flr die Handlungsmoglichkeiten der sozialen Akteure abstecken sowie sie
aber wiederum selbst durch die Handlungsfolgen der Handlungen der sozialen Akteure, die
aus deren Agency folgen, verédndert werden kdnnen. (vgl. GIDDENS 1997 sowie SCHIMANK
2010) Somit stehen Agency und Interaktivitat stets in einem nicht auflésbaren reziproken
Zusammenhang. Diesem Gedanken folgt auch die vorliegende Studie, selbst dann, wenn sie
sich in ihren Ausfihrungen primér mit der Interaktivitat auseinandersetzt. Urséchlich hierfur
ist schlichtweg die Orientierung des Forschungssettings, die mehr das Verhaltnis zwischen
Spieler und System betrachtet und weniger die F&higkeit, Mdglichkeit und Kompetenz des

Subjekts, zu handeln,16°

Dieser kurze Exkurs zum Zusammenhang zwischen Agency und Interaktivitat unterstreicht
bereits, dass die Eliminierung eines Ausdrucks nicht automatisch hei3t, dass man auch die
epistemologischen oder methodischen Probleme beseitigt. Uberspitzt gesprochen fiihren
alternative Begriffsverwendungen oft zu den alten Problemen mit neuen Termini, der
angestrebte Paradigmenwechsel®®! ist somit von fragwirdiger Gestalt, da auch das neue
Paradigma mit denselben Unvereinbarkeiten zwischen Terminologie und Gegenstand
konfrontiert ist wie der vorherige Begriff. Aus diesem Grund mdchte die vorliegende Arbeit
dennoch das Konzept der Interaktivitat verwenden, auch wenn sie um seine Schwéachen weif3.
Diese Schwachen sind aber haufig nicht unbedingt Defizite des Konzeptes an sich, sondern
eher seiner Anwendung. Die Interaktivitat digitaler Spiele wie digitaler Medien im
Allgemeinen und die Interaktivitat zwischen Akteuren der sozialen Realitat darf nicht in eins

gesetzt werden, da hier keineswegs kongruente Erscheinungen vorliegen. Die Applikation von

160 Zum Zusammenhang zwischen Agency und Interaktivitét in digitalen Spielen vgl. MATUSZKIEWICZ (2016);
zu Game Studies und Agency vgl. SCHUMACHER/KORBEL (2009).

161 Vgl. hierzu die wegweisende Studie von Thomas S. KuHN (2012). Freilich ist jener hier beschriebene
Paradigmenwechsel nicht mit der ,Kopernikanischen Wende® wvergleichbar, da dessen soziokulturelle
Auswirkungen bei weitem nicht die Tragweite haben, wie es Kopernikus Entdeckungen hatten. Jedoch
funktioniert der Paradigmenwechsel (von seinem Ablauf her) hier ebenso wie von Kuhn dargelegt, weshalb der
Begriff an dieser Stelle Verwendung findet.
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,interaktiv‘ vom realen sozialen in den digitalen Raum soll somit keine vollstandige, sondern

lediglich eine partielle Ahnlichkeit andeuten.

Da Interaktivitat in digitalen Medien stets (im Positiven wie im Negativen) mit der
Interaktivitit sozialer Gemeinschaften verbunden wird, ist es ratsam, dem soziologischen
Interaktionsbegriff ~ Aufmerksamkeit zu  schenken, da eine Profilierung des
Interaktivitdtskonzeptes aus dieser Richtung heuristisch lohnenswert erscheint und v.a. mit
Blick auf die Mediensoziologie hilft, viele Potenziale des Missverstehens auszurdumen.
(2.3.1) Dennoch ist es unerldsslich, auch kritische Stimmen aus den Digital Game Studies,
den Medien- und Kommunikationswissenschaften, der Informatik oder den Digital
Humanities anzufiihren, die dazu beitragen, die Begriffsbestimmung des interaktiven
Begriffsfeldes zu konturieren. (2.3.2) Im Anschluss daran wird der Blick darauf gelenkt, was
Interaktivitat und Interaktion in digitalen Spielen konkret ausmacht. (2.3.3) Dem Folgen zwei
Kapitel, die einerseits mit dem Interaktiv ein neues Konzept in die Digital Game Studies
einflhren (2.3.4) sowie andererseits mit der realen und der virtuellen Interaktion versuchen,

die Interaktionen in digitalen Spielen differenzierter beschreibbar zu machen. (2.3.5)

2.3.1 Interaktivitat und Interaktion — eine erste Anndaherung

Wenn es um die Definition der Interaktivitat geht, dann hat es ein Zitat Sheizaf Rafaelis zu
immenser Popularitat gebracht. 162

Interactivity is a widely used term with an intuitive appeal, but it is an underdefined concept. As

a way of thinking about communication, it has high face validity, but only narrowly based

explication, little consensus on meaning, and only recently emerging empirical verification of
actual role. (RAFAELI 1988, 110)

Rafaeli konstatiert bereits Ende der 1980er Jahre die Diskrepanz zwischen der ubiquitdren
Verwendung des Begriffs aufgrund seiner (vermeintlichen) intuitiven und daher
intersubjektiven Nachvollziehbarkeit und seiner gering ausgepragten Fundierung als
theoretisches Konzept. Dass Rafaeli zu einem Klassiker der Interaktivitatsforschung wurde,
hat aber nicht nur mit seiner Feststellung zu tun, sondern auch mit einer Festsetzung. Nach
Rafaeli gibt es ndmlich drei Level der Interaktivitat: Die Zwei-Weg-Kommunikation (1), die
»reactive also quasi-interaktive Kommunikation (2) und die ,full interactivity oder
»responsiveness (3). (ebd., 119) Er unterscheidet also die bidirektionale Kommunikation

zwischen gleichberechtigten Interaktionspartnern von der reaktiven Interaktivitét, bei der ein

162 Zur Problematik der Definition von Interaktivitat bzw. Interaktion vgl. auch DowNES/MCMILLAN (2000)
sowie MAGENHEIM (2008).
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gewisses Gefélle zwischen den Interagierenden vorherrscht. Zudem gibt es mit der
»responsiveness™ ein Konzept vollkommenerer Interaktivitdt. Jedoch muss man zwei Dinge
einwenden, trotz des Mehrwertes der dargebotenen Unterscheidungen. Denn erstens sind die
drei Level der Interaktivitat nicht detailliert ausgearbeitet, sondern eher angedeutet und
zweitens verschwimmen bei Rafaeli die Grenzen zwischen Interaktivitdt und Interaktion,

wenn er Interaktivitat als Kommunikation betrachtet.

Christoph Neuberger flihrt hierzu an: ,,Ausgeblendet wird dabei die Unterscheidung
zwischen dem technischen Potenzial eines Mediums und seinem tatsachlichen Gebrauch, d.h.
zwischen Interaktivitit (=Potenzial) und Interaktion (=Prozess).“ (NEUBERGER 2007, 35 f.)
Noch klarer wird dies im Fortgang seiner Ausflihrungen: ,»Interaktivitit« ist das Potenzial
eines technischen Einzelmediums oder einer Kommunikationssituation, das interaktive
Kommunikation begiinstigt, also den Prozess der Interaktion. (ebd., 43 f) Jene
Unterscheidung zwischen Interaktivitdt und Interaktion findet sich auch bei Lori Landay
wieder: ,,Interactivity is the potential for, or phenomenon of, interaction; interactivity can be a
property of an artifact, a perception, or an experience. Interaction is an action that occurs as
two or more participants exchange information (people, artifacts, materials, or machines) that
has a reciprocal effect on each other.” (LANDAY 2014, 173; Herv.i.O.) Es bietet sich also mit
Bezug auf Neuberger und Landay an, zwischen der Eigenschaft von Medien und Phdnomenen
interaktiv zu sein (Interaktivitat) und der konkreten Nutzung dieser potenziellen Eigenschaft
(Interaktion) zu differenzieren.'%® Dies bedeutet aber auch, dass der Interaktivitatsbegriff Giber
den Interaktionsbegriff bestimmt wird und es somit von signifikanter Bedeutung ist, diesen zu

klaren.

In diesem Kontext haben es v.a. zwei Aufsatze zu erheblichem Einfluss gebracht, sind
sogar international rezipiert worden — die Rede ist von Lutz Goertz und Michael Jackels
Aufsdtzen in Rundfunk und Fernsehen von 1995. Beiden geht es darum, Interaktion und
Interaktivitat als Konzepte, die in der Kommunikationswissenschaft applizierbar sind, zu
konkretisieren, wobei sich beide auf das soziologische Verstindnis des ,interaktiven
Begriffsfeldes stltzen. So hebt Goertz hervor, dass es sich bei einer Interaktion um eine

»Wechselbeziechung™ bzw. um ,,Bezichungen zwischen zwei oder mehreren Menschen®

183 Einen Vorschlag, der diese Unterscheidung bewusst unterlasst, unterbreiten QUIRING/SCHWEIGER (2006),
wenn sie, um sich deutlich vom soziologischen Interaktionsbegriff abzugrenzen, den Interaktivitatsbegriff dazu
verwenden, um interaktive Beziehungen zwischen Nutzern und System bzw. zwischen Nutzern mit
Unterstltzung elektronischer Systeme zu bezeichnen. Somit betrachten sie Interaktivitit nicht als Eigenschaft,
sondern als den Austauschprozess an sich. Vgl. dazu auch BRAUN-THURMANN (2002), 117.
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handele. (GOERTz 1995, 477 sowie 478; Herv.i.0.) Demzufolge ist Face-to-Face- oder

Anwesenheitskommunikation das ,Ideal der interaktiven Medien”. Das ,interaktivste*

Medium ist demnach das, welches die ,,natiirlichste Kommunikation* ermoglicht. (ebd., 479)
Das heutige Verstdndnis der »interaktiven Medien« enthdlt demnach sowohl das
Interaktionskonzept der Soziologie (wechselseitig aufeinander bezogene menschliche

Handlungen) als auch das der Informatik (Handlungen zwischen Mensch und Computer, die
Handlungen zwischen Menschen dhneln). (ebd.)

Damit prazisiert Goertz die Interaktion auf zweierlei Weise: einerseits, indem er mit der
Interaktion als Handlung eine zweite Kernkomponente der Interaktion im soziologischen
Sinne anfuhrt und indem er zweitens (wie fast alle kommunikationswissenschaftlichen
Arbeiten der jungeren Vergangenheit), die Interaktion aus informatischer Sicht mit in den
Blick nimmt. Der Ubertrag des soziologischen Terminus in den Bereich der Informatik beruht
auf der beschriebenen Ahnlichkeitsbeziehung zwischen der Interaktion zwischen Menschen
zum einen sowie zwischen Mensch und Maschine zum anderen. Die Maschine ist hierbei
zugleich Interaktionspartner und die Interaktion ermdglichendes Medium. (vgl. ebd.) Goertz
pladiert dafiir, dass man zur Beurteilung der Interaktivitat, welche er als graduelle®*
Eigenschaft betrachtet, eines Mediums nicht die ,tatsdchliche[] Nutzung® ansehen sollte,
sondern die ,,technischen Gegebenheiten®. (ebd., 485) Hiermit rekurriert er avant la lettre auf
Neubergers Unterscheidung zwischen Interaktion als konkreter Nutzung und der Interaktivitat
als potenzieller Moglichkeit.

Das Grundmodell, an dem sich der soziologische Interaktionsbegriff orientiert, ist die

Beziehung zwischen zwei oder mehr Personen, die sich in ihrem Verhalten aneinander
orientieren und sich gegenseitig wahrnehmen kénnen.

Erst der Symbolische Interaktionismus [...] legte Wert auf die Feststellung, dal Interaktionen
aus den wechselseitigen Orientierungen der Interaktionspartner resultieren.

Wenn Interaktion stattfindet, findet immer auch Kommunikation statt. Kommunikation kann
auch ohne Interaktion stattfinden. (JACKEL 1995, 463; 464 sowie 467)

Michael Jackel betont damit, dass Interaktionen Beziehungen zwischen mehreren Akteuren
sind, die sich gegenseitig wahrnehmen konnen, d.h., die sich gleichzeitig an einem Ort
befinden, die sich von  Angesicht zu Angesicht gegeniiberstehen, also
Anwesenheitskommunikation im engsten Sinne des Wortes betreiben. Dies erinnert

unmittelbar an Max Webers Definition des ,sozialen Handelns‘. ,,»Soziales« Handeln aber

164 Man kann, nach Goertz, den Interaktivitatsgrad von Medien demnach auf einer Skala (kaum interaktiv bis
sehr interaktiv) verorten. Gering interaktive Medien sind Biicher oder Filme, sehr interaktive Medien sind
digitale Spiele oder Neue Medien im Allgemeinen. Vgl. dazu GOERTz (1995), 481 sowie QUIRING/SCHWEIGER
(2006), 21.
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soll ein solches Handeln heil3en, welches seinem von dem oder den Handelnden gemeinten
Sinn nach auf das Verhalten anderer bezogen wird und daran in seinem Ablauf orientiert ist.”
(WEBER 1984, 19; Herv.i.0.) Dementsprechend klart sich die Art der Beziehungen zwischen
Akteuren, die Interaktionen erzeugen; es sind wechselseitige Handlungen, die sich mit Blick
auf die Gemeinschaft, in deren Kontext interagiert wird, konstituieren. Erweitert man dies um
Jirgen Habermas Konzept des ,kommunikativen Handelns‘, dann gelangt man zu einer
abschlieenden Profilierung der Interaktion in der Soziologie. ,Der Begriff des
kommunikativen Handelns schlieBlich bezieht sich auf die Interaktion von mindestens zwei
sprach- und handlungsféahigen Subjekten, die (sei es mit verbalen oder extraverbalen Mitteln)
eine interpersonale Beziehung eingehen.” (HABERMAS 1981, 128) Damit kommt der Sprache
eine fundamentale Bedeutung fiir Interaktionen zu. ,Der Begriff des kommunikativen
Handelns setzt Sprache als Medium einer Art von Verstindigungsprozessen voraus®. (ebd.,
148) Dabei darf man das Sprechen aber nicht als die Handlung selbst betrachten, denn
,kommunikatives Handeln bezeichnet einen Typus von Interaktionen, die durch
Sprechhandlungen koordiniert werden, nicht mit ihnen zusammenfallen.“ (ebd., 151) Somit
bildet die Sprache auch im Fall der Anwesenheitskommunikation das Medium, tber das
Interaktionen erst ablaufen konnen. Vor dem Hintergrund eines derart offenen

Medienverstandnisses ist also letztlich jede Interaktion medial vermittelt.

Zusammenfassend lassen sich Interaktion und Interaktivitdt wie folgt definieren:
Interaktionen sind wechselseitige, kommunikative (via Medien vermittelte) Handlungen
zwischen ,anwesenden‘ Akteuren. Entscheidend ist hierbei die kognitive wie
handlungsautonome Gleichberechtigung zwischen den Interaktionspartnern. Die Interaktivitat
bezeichnet das (graduationsfahige) Potenzial von Medien und Phanomenen, diese

Interaktionen zu gewahrleisten.

2.3.2 Interaktivitat und Interaktion in Medien — zwischen Kritik und Zuspruch

Einer der prominentesten  Kritiker der Ubertragung des (soziologischen)
Interaktionsbegriffs auf die Mediennutzung ist Niklas Luhmann. Bei der Kommunikation via
Massenmedien findet, so Luhmann, ,,keine Interaktion unter Anwesenden zwischen Sender
und Empfanger” statt. ,Interaktion wird durch Zwischenschaltung von Technik
ausgeschlossen, und das hat weitreichende Konsequenzen, die uns den Begriff der
Massenmedien definieren.” (LUHMANN 1996, 11) Wenn keine Interaktion unter Anwesenden

gegeben ist, dann liegt nach Luhmann eine ,,Unterbrechung des unmittelbaren Kontaktes* vor.
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(ebd.) Eine technisch vermittelte Kommunikation zwischen Akteuren kommt fiir Luhmann als
Interaktion somit nicht in Betracht, da sie eine Kommunikation unter Anwesenden eribrigt.
Insofern sind aber nicht blol Neue Medien ,anti-interaktiv‘, sondern alle Medien, die
(unmittelbare) Kommunikation unter Anwesenden ersetzen (was per definitionem fir alle
Medien gilt). Der ,,Buchdruck multipliziert das Schriftgut so stark, dal eine miindliche
Interaktion aller an Kommunikation Beteiligten wirksam und sichtbar ausgeschlossen wird.*
(ebd., 33 f.) Das Medium als ein Informationen kommunizierend Vermittelndes unterbindet
somit immer soziale Interaktion im Luhmann’schen Sinne. Niklas Luhmann konstatiert mit
Blick auf die Massenmedien aus einer medienhistorischen Perspektive heraus eine
zunehmende Substitution der sozialen Interaktion durch massenmediale Kommunikation. Die
Massenmedien konnen ,,ein autopoietisches, sich selbst reproduzierendes System entstehen
[lassen], das auf Vermittlung durch Interaktionen unter Anwesenden nicht* angewiesen ist.*6°
(ebd., 34)

Luhmann redet damit keineswegs einem medienkritischen Kulturpessimismus Wort, da
seine Argumente einerseits wohlbegriindet sind und sich seine Einschatzungen andererseits
durch seine sehr traditionelle Sichtweise des soziologischen Interaktionsbegriffs erklaren
lassen. Im Unterschied zu medienkritisch-kulturpessimistischen Strémungen, die alte Medien
stets nutzen, um die vermeintlich ,degenerativen‘ Potenziale der Neuen Medien
herauszustellen, die einen vergangenen Zustand verklaren und demgegeniiber den jetzigen
verdammen, sind fir Luhmann alle Medien sozial desintegrierend. Das Buch als Leitmedium
konservativ-elitarer Gesellschaftsschichten ist demnach genauso wenig interaktiv wie das
Fernsehen als alltagsfilllende Praxis einkommens- und sozialschwacher Mediennutzer. Man
kann Luhmann dementsprechend nicht die Vorhaltung machen, dass er (ein ideologisch
motivierter) Medienkritiker'® oder Kulturpessimist sei. Aber dennoch muss man, zumindest
wenn die Medienwissenschaften nicht das Interaktivitatsparadigma aufgeben wollen,
Luhmanns Einwand gegen den Transfer des Interaktionsbegriffs in Bezug auf Neue Medien
zuriickweisen. Luhmann betrachtet, bedingt dadurch, dass der digitale Medienwandel im
Wesentlichen erst nach der Veroffentlichung seiner Studie erfolgte, traditionelle
Massenmedien wie Printmedien oder Rundfunk, die grundlegend andere mediale

Eigenschaften aufweisen als die neuen digitalen Medien, wie ein Seitenblick auf Gerhard

165 Zum Verhaltnis von Massenkommunikation und Interaktion vgl. auch Tilmann SUTTER (1999 sowie 2010).
186 | uhmann betrachtet massenkommunikative Medien zwar grundsétzlich kritisch, er bezieht seine Medienkritik
aber im Unterschied zu anderen, die hierdurch ihre Weltsicht untermauern wollen, nicht nur auf bestimmte
Medien, die aus ideologischen Griinden zu Zielscheiben werden, sondern auf Medien im Gesamten. Insofern ist
Luhmann durchaus ,medienkritisch ohne aber ein kulturpessimistischer Medienkritiker zu sein.
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Maletzkes Definition der Massenkommunikation verdeutlicht. So ist die Interaktion als
Kommunikation in Neuen Medien zwar technisch vermittelt (1), indirekt (2) und an ein
disperses Publikum (3) adressiert, sie ist aber nicht zwingend 6ffentlich (4) und keineswegs
einseitig (5). (vgl. dazu MALETZKE 1963, 32) Diese finf Kennzeichen weisen aber alle
traditionellen Massenmedien auf, auf denen Luhmanns Uberlegungen basieren. Was Neue
Medien von herkémmlichen Massenmedien abhebt, ist aber ihre Fahigkeit, medienintern
Ruckkopplungskandle zu bieten. Diese Eigenschaft weisen Massenmedien nicht auf, da
Feedback hier immer nur gegeben werden kann, wenn das Medium gewechselt wird. Wenn
eine Fernsehsendung mein Missfallen erregt, dann kann ich die Sendeanstalt nur kontaktieren,
indem ich einen Brief oder eine E-Mail schreibe oder anrufe, ich kann mich aber nicht vor den
Fernseher setzen und ihm meine Beschwerde mitteilen, zumindest dann nicht, wenn ich
erwarte, dass meine Handlung als Interaktion wahrgenommen werden soll.®” Das
unterscheidet beide Medienarten voneinander — digitale Medien bieten Spielraum fir

reziproke Handlungen und traditionelle Massenmedien eben nicht.

Unter Berlcksichtigung dieser Faktoren wiegt bspw. die Kritik von Lev Manovich
schwerer. Es geht Manovich im Vergleich zu Luhmann nicht darum, die Vergleichbarkeit
zwischen sozialen Interaktionen und Interaktionen mit Computersystemen zu bestreiten,
vielmehr findet er ,,the concept [gemeint ist die Interaktivitit] to be too broad to be truely
useful“. (MANovVICH 2001, 55) Die Verwendung des Begriffs Interaktivitat sei im Kontext
Neuer Medien tautologisch, denn ,,[mJodern HCI [Human Computer Interaction] is by
definition interactive [...], to call computer media »interactive« is meaningless — it simply
means stating the most basic fact about computers®. (ebd.) Stattdessen sei es sinnvoller,
spezifische Konzepte der Interaktivitdt zu verwenden und so z.B. zwischen ,,menu-based
interactivity, scalability, simulation, image-interface, and image-instrument* zu
unterscheiden. (ebd., 56) Aus Sicht der Digital Humanities macht Manovich somit einen
methodisch bedenkenswerten Vorschlag — es sollte nicht primdr darum gehen, die
Interaktivitdt digitaler Medien zu bestreiten oder diese mit der sozialen Realitdt zu
vergleichen. Stattdessen ist es vorrangig, die konkreten Formen des Interaktiven in digitalen
Medien zu untersuchen. Was ist besonders an der Interaktivitat digitaler Medien? Was ist

kennzeichnend fur Interaktionen in, mit und durch digitale Medien?

167 Angesichts der Zunahme an Smart Devices in Haushalten, die per Sprachsteuerung bedienbar sind, kann diese
Feststellung bereits in wenigen Jahren vielleicht als antiquiert angesehen werden. Sollte dies so sein, so wiirde
dies aber auch bedeuten, dass die traditionellen Massenmedien — zumindest wie Luhmann sie verstanden hat —
nicht oder kaum mehr existieren.
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Manovich verweist auf die HCI, also auf jene Teildisziplin der Informatik, die das
interaktive Verhaltnis zwischen dem Menschen und dem Computer betrachtet. VVon zentraler
Bedeutung ist fiir die HCI'®® der ,,Dialogbetrieb (interactive processing)“. (HEINECKE 2012,
3; Herv.i.0.)

Dialogbetrieb zeichnet sich dadurch aus, dass ein stdndiger Wechsel der Aktivitit zwischen

Mensch und Rechnersystem vorhanden ist. Auf Eingaben reagiert das Rechnersystem

unmittelbar durch eine Riickmeldung. Wenn die Verarbeitung damit bereits abgeschlossen ist,

kann sofort wieder der Mensch aktiv werden. Falls die Verarbeitung der Eingabe langer dauert,
erfolgt an deren Ende eine Ausgabeaktivitit des Rechners, die dann die Initiative wieder dem

Menschen Uberlasst. Diese wechselnde Aktivitdt wird als Dialog bezeichnet, obwohl dieser

Begriff nicht ganz angemessen ist, da er eigentlich bewusste und gleichberechtigte Partner

voraussetzt. Rechnersysteme im Dialogbetrieb sind ein Beispiel fir interaktive Systeme. [...]

Als interaktiv wird ein System bezeichnet, bei dem der Benutzer durch Bedienhandlungen den
Arbeitsablauf des Systems beeinflussen kann. (ebd.; Herv.i.O.)

Andreas Heinecke steht dem Interaktivitatsbegriff im Zusammenhang der Interaktion
zwischen Mensch und Maschine kritisch gegentiber, da er im Vergleich zum sozialen
Interaktionsbegriff keine Wechselseitigkeit unter gleichberechtigten Interaktionspartnern
voraussetzt, sondern einseitig sei. Diese Gleichberechtigung zwischen Mensch und Maschine
scheitert letztlich an der fehlenden Kl aktueller Computerprogramme, die die menschlichen
Aktionen nicht in der notwendigen Komplexitdt wahrnehmen und verarbeiten kénnen. (vgl.
dazu auch GoerTz 1995, 480) Diese Position vertritt aus Sicht der Digital Game Studies auch
Mathias Mertens. Da Handlungsoptionen in digitalen Spielen vordefiniert seien, darauf
warten, von dem Spieler in die ,richtige Abfolge“ gestellt zu werden, ,,ist der Begriff
Interaktivitdt, das Reden von der Entscheidungs- und Bewegungsfreiheit, die man bei
Computerspielen im Gegensatz zu anderen Medien hitte, falsch*.'®® (MERTENS 2004, 283)
Daraus schlieBt Mertens: ,,Computerspiele sind nicht interaktiv. Sie bieten nur endlos

emergierende Reaktionsmuster von Spieler und Programm.* (ebd., 287)

Was derartige Argumentationsfiihrungen aber oft ausblenden, ist die Wahrnehmung des
Rezipienten. Sowohl Heinecke als auch Mertens bestreiten die Interaktivitdt des Computers
bzw. des digitalen Spiels mit Ruckgriff auf die geringen dialogischen Fahigkeiten von
Computersystemen, die unmittelbar aus den gegebenen technologischen Rahmenbedingungen

resultieren. In der Interaktivitatsforschung lassen sich jedoch prinzipiell drei Perspektiven

188 Eine interessante Arbeit in diesem Zusammenhang ist der Aufsatz von Camille UTTERBACK (2004). Sie geht
dabei der Frage nach, welche Rolle der Korper in solchen Konstellationen einnimmt bzw. wie sich das
Verhaltnis zwischen dem Physischen und dem Symbolischen gestaltet.

189 Die Frage nach der ,,Entscheidungs- und Bewegungsfreiheit“ ist aber weniger eine nach der Interaktivitit des
kommunikativen Kontextes zwischen Mensch und Maschine, es ist eher eine Frage nach der Agency des
Subjekts.
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unterscheiden, die Interaktivitit entweder als ,,a formal property of a media technology* (1)
oder als ,,a type of communication” (2) oder als ,,a cognitive process” (3) begreifen. (vgl.
MECHANT/LoOY 2014, 303) Bedenkt man dies, so ist es interessant, festzustellen, dass
Kritiker des Interaktivitatskonzeptes oft einem Verstdndnis von Interaktivitit im Sinne von (1)
anhangen und nur die formalen technologischen Eigenschaften mit in den Blick nehmen.

Dabei geraten kognitive Aspekte (3) leicht aus dem Blickfeld.

Jedoch ist es fur die Beurteilung der Interaktion mit einem Computersystem durch einen
Nutzer nicht unbedingt entscheidend, wie diese Interaktion tatsachlich (determiniert durch die
technologischen Bedingungen des Mediums) ist, sondern wie sie vom Mediennutzer
wahrgenommen wird.’© Nehmen wir bspw. Alan Turings beriihmtes ,Imitationsspiel‘ oder
auch ,Turing-Test’ genannt. Turing erldutert ein ,,Imitationsspiel”, bei dem ein Fragesteller
(egal welchen Geschlechts) einen Mann und eine Frau abwechselnd befragt, die er beide aber
weder sehen kann, noch kennt er sie (er kennt sie nur unter den Abkiirzungen X und Y). Am
Ende muss er benennen kénnen, wer der Mann und wer die Frau ist. Mann und Frau miissen
ihre Antworten so wéhlen, dass sie dem Fragesteller die Identifizierung erschweren. (vgl.
TURING 1988, 59) Es gilt allerdings einige Faktoren auszuschalten, die dem Frager einen
simplen Rickschluss auf die Identitat der Befragten liefern wirden. ,,Damit die Tonqualitét
der Stimme dem Fragesteller nichts verraten kann, sollten die Antworten geschrieben oder,
besser noch, getippt werden. Die ideale Anordnung waére, eine Fernschreiberverbindung
zwischen den beiden Rdumen zu haben.“ (ebd., 60) In Bezug auf die Frage der Interaktivitét
zwischen Mensch und Maschine ist eine finale Modifikation Turings interessant. ,,Was
geschieht, wenn eine Maschine die Rolle von A [dem Mann] in diesem Spiel Ubernimmt?
Wird dann der Fragesteller genausooft zu einem falschen Ergebnis kommen, wie wenn das

Spiel zwischen einem Mann und einer Frau gespielt wird?* (ebd.)

Turings bekanntes Gedankenexperiment verdeutlicht aber meines Erachtens weniger die
kommunikativen Fahigkeiten, die Computersysteme haben oder eines Tages haben konnten,
es illustriert vielmehr, wie simpel soziale Interaktion als Kommunikation eigentlich ist und
wie einfach sie dementsprechend von Maschinen imitiert werden kann, sodass der

Mediennutzer sie als Uberaus zufriedenstellend wahrnimmt.1”* Damit lasst sich ein

170 Die Interaktion zwischen Mensch und Maschine gelingt letztlich auch deshalb, weil Menschen
,abwirtskompatibel® sind, d.h. sie besitzen die Féhigkeit, sich auf die geringeren interaktiven Moglichkeiten von
Maschinen einstellen zu kénnen, auch wenn sich diese erheblich von ihren eigenen unterscheiden sollten.

171 Eine sehr frihe Realisierung des Turing-Tests ist das Programm ELIZA, das Joseph Weizenbaum 1966
vorstellte. ELIZA simuliert dem menschlichen Nutzer ein ,reales® Gesprach aufgrund von simplen syntaktischen
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bedeutender Kritikpunkt an den Kritikern des Interaktivitdtskonzeptes herausstellen. Sie
vertreten (neben einem formalen Technozentrismus) emphatische Interaktionsbegriffe im
sozialen Raum, die interaktive Beziehungen zwischen menschlichen Akteuren nicht erklaren,

sondern verklaren.

,Freie Interaktivitit® existiert weder im sozialen Raum noch in der Interaktion mit
Computersystemen. Ursachlich hierfur ist die Agency. Es ist freilich korrekt, wenn man
konstatiert, dass die Fahigkeiten von Computersystemen, mit dem Mediennutzer zu
interagieren, gegenwartig (aus technologischer Sicht) noch recht limitiert sind. Dies hat
unmittelbare Auswirkungen auf die ,individuelle Agency‘ des Mediennutzers. (vgl. HEWSON
2010, 12 f) Man kommt aber auch nicht umhin, zu bemerken, dass die
Handlungsmdglichkeiten des sozialen Akteurs im sozialen Raum ebenfalls nicht endlos sind.
Werte und Normen, diskursive Sagbarkeitsregeln, soziale Konventionen sowie die physische
oder psychische Leistungsfahigkeit bestimmen neben den o6konomischen Faktoren
malgeblich die individuelle Agency eines jeden sozialen Akteurs. Dies ist das von Uwe
SCHIMANK (2010) untersuchte Wechselspiel zwischen Handeln und Struktur. So kann sich das
Ausleben der Sexualitat eines Subjektes S deutlich unterscheiden, je nachdem, in welcher
Gesellschaft es lebt. Nehmen wir an, es gdbe zwei Gesellschaften — G; und G, — wobei G
tolerant gegentiber den sexuellen Praferenzen von S ist und G, diese entschieden ablehnt.?
Lebt S in Gy, dann wird einem aktiven Ausleben und offenen Bekennen seiner sexuellen
Auspragung, zumindest von Seite der sozialen Struktur aus, wenig im Wege stehen. Somit ist
die individuelle Agency von S in Bezug auf das Ausleben seiner Sexualitat in G1 sehr hoch.
Lebt S hingegen in G2, so wird ein Ausleben der sexuellen Praferenzen im offentlichen Raum
nahezu unmoglich sein oder nach eventueller Austibung sanktioniert werden. Im Vergleich zu
G: hat S in G2 weniger Handlungsoptionen das Ausleben seiner Sexualitat betreffend und

demzufolge eine weitaus geringere individuelle Agency. Man kann dieses Beispiel aber auch

Verkniipfungen sowie einer sehr allgemeinen Fragetechnik. Bemerkenswert ist an diesem Programm, und das
hat seinen eigenen Schopfer letztlich entsetzt, dass viele Versuchspersonen, die Weizenbaum mit dem Programm
konfrontierte, ELIZA fiir ein Programm hielten, dass ,menschlich® denke und kommuniziere. Mit anderen
Worten, obwohl ELIZA den Turing-Test (technologisch) nicht bestand, wurde es dennoch fiir menschlich
gehalten. Ein Grund dafiir, dass es selbst einem derart simplen Programm wie ELIZA gelang, menschliche
Kommunikation zu imitieren, dirfte letztlich darin liegen, dass unsere Interaktionen und Kommunikationen zu
einem GroBteil viel einfacher und oberflachlicher ablaufen, als wir dies oft wahrhaben wollen.

172 Gedankenexperimente werden in der vorliegenden Arbeit haufiger eingesetzt, um bestimmte Phanomene zu
veranschaulichen. Im Unterschied zu Gedankenexperimenten in der Theoretischen Physik wird aber nicht etwas
gedanklich simuliert, das so real nicht durchfiihrbar ist. Die Gedankenexperimente fungieren hier eher als
konszise Darstellung von real so denk- und durchfiihrbaren Handlungen, die aber aus Griinden der Einfachheit
und Kiirze in dieser Form prasentiert werden. So gesehen ersetzen diese Gedankenexperimente keinesfalls
empirische Erhebungen, sie behandeln aber sehr wohl Félle, die sich empirisch so auch finden lassen.
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auf digitale Medien Ubertragen. Dann wird aus S der Spieler, aus der Auslibung der Sexualitat
die Interaktion mit dem strukturellen Kontext, aus G die Interaktion im sozialen und aus G»
die Interaktion im digitalen Raum. So lasst sich die Basisargumentationsfigur vieler
Interaktivitatskritiker beschreiben. Drei Dinge sind daran aber nicht unproblematisch: Erstens
hat das Gedankenexperiment gezeigt, dass man technologische Rahmensetzungen nicht
pauschal als zu limitiert betrachten sollte, sondern dass viele soziale Strukturen uns starker
limitieren, als wir dies glauben. Zweitens betrachten Interaktivitatskritiker paradoxerweise oft
nicht die Interaktivitat direkt, sondern die Agency des Subjektes und ziehen hieraus indirekte
Rickschlisse auf die Interaktivitat. Drittens hangt die Interaktivitat zwischen einem Subjekt
und einer Struktur maBgeblich davon ab, wie das Subjekt diese wahrnimmt und realisiert.
Wenn das Subjekt bspw. nur sehr wenige oder eventuell gar keine Handlungsoptionen
wahrnimmt, dann kann es diese auch nicht alle performativ umsetzen, d.h. es bestehen zwar
Handlungsmdglichkeiten, diese werden aber nicht genutzt, sodass sich das Subjekt letztlich

selbst limitiert.

Die sozial-reale Limitierung unseres Handelns hat bereits George Herbert Mead
untersucht, auf den Michael Jdckel durch seinen Rekurs auf den ,Symbolischen
Interaktionismus® indirekt verweist. Eine Kernthese von Meads Schaffen ist der
,verallgemeinerte Andere‘. Hierunter versteht Mead die ,organisierte Gemeinschaft der

gesellschaftlichen Gruppe, die dem Einzelnen seine einheitliche Identitét gibt™. (MEAD 1995,
196)

In der Form des verallgemeinerten Anderen beeinflullt der gesellschaftliche Prozel3 das
Verhalten der ihn abwickelnden Individuen, das heif3t, die Gemeinschaft bt die Kontrolle tber
das Verhalten der einzelnen Mitglieder aus. (ebd., 198)

Bemerkenswert am ,verallgemeinerten Anderen‘ ist, dass fiir die Verhaltenskontrolle des
Individuums durch die Gesellschaft nicht primar die tatsachlich offenbarten Haltungen der
Gesellschaft gegenliber dem Einzelnen entscheidend sind, sondern die vom Individuum
angenommenen Haltungen. Das Individuum konstruiert so Haltungen, von denen es meint,
dass sie ihm gegentber vertreten werden, und verhdlt sich diesen Annahmen gegentber
konform. Man konnte auch sagen, dass sich das Individuum selbst reguliert. Dies ist auch bei
der interaktiven Mediennutzung so. Oft ist es fir die qualitative Evaluation der Interaktion
durch den Mediennutzer nicht wichtig, wie diese war, sondern wie der Nutzer diese

wahrgenommen hat (Turing), und zwar aufgrund der von ihm angenommen Erwartungen, die
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das System an seine Interaktionen haben wird (Mead).1”® So kann sich der Rezipient auf die
geringeren interaktiven Potenziale digitaler Medien einstellen, ohne dies bewusst
wahrzunehmen. Dies gilt aber auch fur Interaktionen jenseits des digitalen Raums; kehren wir
dafir nochmals kurz zu unserem Gedankenexperiment zurtick. Es kann sein, dass S die
Limitierung seines sexuellen Auslebens in G2 nicht als derart unterdriickend und einengend
wahrnimmt, wenn S z.B. Erfiilllung in einem Ausleben im Verborgenen erféhrt. In diesem Fall
genligt die Realisierung einer einzigen Handlungsoption, um S’ Bedurfnisse zu befriedigen.
Die Tatsache, dass dies vielleicht wirklich die einzige Handlungsoption ist, die S (straffrei) in
G2 ausfuhren kann, bleibt dann fir die Evaluation seiner sozialen Situation aus der
subjektiven Perspektive von S heraus unerheblich. Nehmen wir demgegeniber ein S in Gy an,
das (aus welchen Grinden auch immer) seine sexuelle Praferenz nicht auslebt, da es
beflirchtet, sozial ausgegrenzt oder sanktioniert zu werden, obwohl G dies nicht tun wird. In
diesem Szenario hat S im Vergleich zu dem S in G, viele Handlungsoptionen, eine hohe
individuelle Agency, setzt diese aber nicht tatsdchlich um, sondern reguliert sich durch den
,verallgemeinerten Anderen® selbst. Hierdurch wird deutlich, wie wichtig das
Wahrnehmungsvermdégen eines Subjektes in einem Kontext ist, um zu eruieren, welche
Handlungsoptionen flr dieses Subjekt bestehen. Es wird dartiber hinaus aber klar, dass man
nicht die potenziellen Gegebenheiten eines Kontextes als alleinigen Mal3stab ansetzen kann.
Interaktivitdt und Agency sagen lediglich etwas Uber die Handlungsmdglichkeiten eines
Subjektes aus, aber erst Interaktion und Handlung zeigen, was ein Subjekt wirklich tut. Dabei
ist es wichtig, zu erkennen, dass eine signifikante Diskrepanz in Bezug auf die
Handlungsoptionen besteht, dies muss aber nicht bedeuten, dass die Interaktivitat oder
Agency nicht vorhanden oder nur von geringer Qualitdt sei, da es neben der Bandbreite an
Handlungsoptionen (wie weiter unten expliziert wird) noch andere Faktoren gibt, anhand

derer man Handeln analysieren und beurteilen kann.

173 Hans-Jiirgen Bucher hat diesbeziiglich den Begriff der ,unterstellten Interaktivitit geprigt: ,,Unterstellte
Interaktivitét ist das konstitutive Merkmal dieser Form nichtlinearer Medienkommunikation. Diese Unterstellung
zeigt sich nicht nur darin, da Online-Nutzer so tun, als ob sie mit dem Angebot interagieren, sondern auch
darin, dass sie das Angebot darauf festlegen, dass es ihnen in entsprechender Weise antwortet. BUCHER (2001),
167. Selbst wenn Interaktivitat primdr als ,Eigenschaft des Mediums“ vorliegt, ist dennoch bedeutend, wie
Mediennutzer diese wahrnehmen. NEUBERGER (2007), 44. Auch Oliver Quiring und Wolfgang Schweiger
betonen, dass bei der Nutzung eines Systems die ,,Situationsevaluation der Nutzer* wichtig sei, welche die
,subjektive Wahrmnehmung des interaktiven Systems und der Kommunikationssituation beinhalte.
QUIRING/SCHWEIGER (2006), 11 f. Diese Situationsevaluation beeinflusst maigeblich die Aktionen des Nutzers,
also sein beobachtbares Verhalten.
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Vor diesem Hintergrund kann man sich einer fruchtbaren Verwendung des ,interaktiven
Begriffsfeldes® in der Medienwissenschaft stellen und jenen Pfad weitergehen, den Lev
Manovich andeutet. So merkt etwa Holger Braun-Thirmann an:

Kinstliche Interaktion steht flr diejenigen Bemiihungen der Technowissenschaften, soziale oder

sozialdhnliche Interaktionen mit Computertechnik zu erzeugen. Kiinstliche Interaktionen

konnen sich zwischen zwei technischen Artefakten ereignen, oder in hybrider Form zwischen

einem menschlichen Individuum und einem technischen Artefakt. (BRAUN-THURMANN 2002,
14)

Nach Braun-Thirmann sind kiinstliche Interaktion keine ,,natiirliche Form der sozialen
Interaktion®, allerdings sind soziale Interaktionen an sich aber ebenfalls nicht natiirlich, da sie
nicht auf ,natirlichen Mechanismen® beruhen wie ,Instinkten® oder ,,Reiz-
Reaktionsmustern®, sondern soziale Interaktionen sind selbst ,,artifiziell im Sinne von
sozialisiert, eingeiibt, konventionalisiert, ja sogar mechanisiert”. (ebd., 14 f.) In Differenz zu
den Kritikern des Interaktivitatskonzepts erkennt Braun-Thirmann die Diskrepanz zwischen
sozialer Interaktion und technisch vermittelter Interaktion, betrachtet letztere aber nicht als
Schwundstufe, schlieRt eher an Uberlegungen wie diejenigen von Turing oder Mead an, wenn
er unter kiinstlichen Interaktionen ,,jene Interaktionen, an denen technische Dinge in einer
Weise teilnehmen, dass sie von menschlichen Beobachterinnen als Subjekte einer sozialen

Interaktion wahrgenommen werden kdnnen®, subsumiert. (ebd., 15)

2.3.3 Interaktivitat und Interaktion in digitalen Spielen

Wenn man also akzeptiert, dass die Interaktionen von Nutzern in und durch digitale
Mediensysteme eine verwandte Form der Interaktion unter unmittelbar Anwesenden in der
sozialen Realitat sind, die aber dennoch erhebliche Unterschiede aufweisen, dann kann man
die Interaktivitat zur Analyse digitaler Spiele fruchtbar machen und mehr noch, man kann ihre
Besonderheiten wirdigen und untersuchen. Das bedeutet letztlich, dass man sich der
Judischen Interaktivitat® digitaler Spiele, die sich in ,ludischen Interaktionen konkretisiert,
zuwenden kann. Es ist aber wichtig, die Interaktivitit anhand der Dbeteiligten
Interaktionspartner zu unterscheiden. Oben wurden bereits die Nutzer-Nutzer-Interaktivitat
sowie die Nutzer-System-Interaktivitat erwahnt. Erstere ist eine Interaktion zwischen
Menschen via Medien und letztere ist eine Interaktion zwischen Mensch und Maschine.
Daneben gibt es aber noch ein drittes Interaktivitatsverstandnis, das z.B. in der
Literaturwissenschaft dann zutage tritt, wenn von der Interaktion zwischen Leser und Text
gesprochen wird. (vgl. hierzu MecHANT/LOOY 2014, 304) Insofern, wenn man ein digitales

Spiel als Text versteht, kann man die Interaktivitat zwischen Spieler und digitalem Spiel auch
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als eine zwischen Mensch und Dokument verstehen. (vgl. dazu auch ISErR 1970) Hiervon
distanziert sich die vorliegende Arbeit aber, da ein textliches Artefakt (im engen Sinne) tber
keine medieninternen Riickkopplungskanile verfligt und somit keine ,responsiveness®
erzeugt oder wenigstens suggeriert werden kann.’* Das Kontinuumsmodell orientiert sich
deshalb an den ersten beiden Typen, macht aber auch hier eine Einschrankung. Aus
heuristischen Grinden werden keine Mehrspielerspiele analysiert, was bedeutet, dass Nutzer-
Nutzer-Interaktionen somit nicht im Fokus liegen. Freilich kann das Modell auch auf solche
angewendet werden, allerdings bedarf es hierzu einer Modifikation, die bspw. die
verschiedenen korrespondierenden und konkurrierenden personalen Narrationen der
menschlichen Interaktionspartner berticksichtigt.”> Dies kann aufgrund des begrenzten
Rahmens leider nicht erfolgen. Stattdessen konzentriert sich das Modell primar auf die

Nutzer-System-Interaktionen in interaktiv-narrativen digitalen Spielen.

Innerhalb der Ludizitdt von digitalen Spielen ist die Interaktivitdt das bedeutendste
Element: ,Interaktivitdt [...] ist zundchst also unbestritten das konstitutive Prinzip des
Computerspiels — so sollte es zumindest sein.” (FURTWANGLER 2001, 372) Im wahrsten Sinne
des Wortes kann man die Interaktivitdt damit als das begreifen, was digitale Spiele zu
digitalen Spielen macht. Nach Soke Dinkla liegt das Besondere eines ,,Meta Games* (eines
Spieles) ndmlich darin, dass das Werk erst durch das ,,wechselseitige[] Verhalten der
Besucher und der programmierten Regeln® konstituiert wird. (DINKLA 2009, 89)
Konstruktivistisch betrachtet wird das digitale Spiel also erst zum digitalen Spiel, wenn jene
interaktive Beziehung zwischen Spieler und System beginnt. Dies resultiert letztlich aus der
engen Verbindung zwischen Ludizitdt und Interaktivitdt, wie Daniel Cermak-Sassenrath

herausstellt.

Man kann, so Cermak-Sassenrath, ,,vom Spiel des users im alltiglichen Umgang mit dem
Rechner* sprechen. In diesem Zusammenhang ist das Spiel ,,eine willentlich eingenommene

Perspektive®, durch welche der Mediennutzer ,,sein eigenes Handeln als Spiel ansieht™.

174 Frank Furtwéangler betont den entscheidenden Unterschied zwischen Nutzer-System- und Nutzer-Text-
Interaktionen, indem er darauf verweist, dass Interaktivitat als Konzept nur fir dynamische Systeme wie ein
digitales Spiel, nicht aber fiir statische wie einen Text infrage komme. In statischen Medien wie Film oder
literarischem Text ist der Rezipient schlicht zu passiv. Vgl. FURTWANGLER (2001), 375.

175 Diesbeziglich sind bspw. digitale Spiele interessant, die die Entscheidungen und Handlungen von Spielern
simultan zueinander in Bezug setzen wie Hidden Agenda (2017). Dieses ist als PlayLink-Spiel von bis zu sechs
Spielern spielbar, wobei Smartphone oder Tablet zur Eingabe genutzt werden. Zentral ist hierbei die konsensuale
Entscheidungsfindung, wobei (moralisch schwierige) Entscheidungen einstimmig oder mehrheitlich gefallt
werden missen. Unter bestimmten Bedingungen besteht aber auch die spielmechanische Mdglichkeit, die
Gruppe zu Uberstimmen und dementsprechend den eigenen Wellen durchzusetzen. Vgl. dazu exemplarisch das
Let’s Play von SHOTANA STUDIOS https://www.youtube.com/watch?v=VhFB-6b3tu8 (30.06.2018).
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(CERMAK-SASSENRATH 2010, 321) ,,Das Spiel im alltdglichen Umgang mit dem Computer
scheint sich im Ausprobieren, Probehandeln und explorativen Lernen zu zeigen“. (ebd., 322)
Daniel Cermak-Sassenrath erweitert hierdurch den Wirkungskreis von Ludizitdt und
Interaktivitat, sieht nicht nur das Spielen digitaler Spiele als Spiel an, sondern den Umgang
mit dem Computer grundsétzlich. Die technologischen Rahmenbedingungen des Computers
befordern einen interaktiven Umgang mit diesem und fiihren somit letztlich auch zu einer
spielerischen Verwendung dieses Medientragers. Ludizitat in und mit digitalen Medien ist
somit immer interaktiv. Das bedeutet aber auch, dass designerische Aspekte in den Blick
genommen werden mussen. Denn, wenn man ein bestimmtes Spielerlebnis evozieren will,
dann muss man Interaktionen ,designen‘, die diese Art des Spielens dem Spieler nahelegen.
Dabei gilt:

Problematisch ist es, wenn der Gamer zu wenig Handlungsfreiheit hat — dann wird er sich

schnell bevormundet fihlen. Oder wenn er zu viele Freiheiten hat — dann wird er unter

Umstédnden orientierungs- und hilflos sein. Vor allem geht es in Games vornehmlich darum, das

»Gefuhl von Handlungsfreiheit« zu entwickeln — auch wenn der Spieler vielleicht in einem
engen festgesteckten Rahmen agieren muss. (EiICk 2014, 103)

Die Frage mit Bezug auf das Interaktionsdesign!’® muss also lauten: Wie designt man
Interaktionen, ohne das Spieler die handlungsbezogenen Limitierungen erkennen? Wie gehen
Spieler bspw. mit interaktiven Phasen in digitalen Spielen um, in denen ihre
Interaktionsmaglichkeiten eingeschrankt werden? Spiele wie Uncharted 2: Among Thieves
(2009) entziehen Spielern temporér die Option, bestimmte Knopfe des Interfaces zu bedienen,
sodass es in diesen Fallen oft nur mdglich ist, Eingaben tiber den Joystick zu tatigen. Man hat
es hier mit Fillen von ,,reduced interactivity” zu tun. (SCHROTER/THON 2014, 56) Kritiker
nehmen solche Befunde als Anlass und gehen teilweise sogar so weit, dass sie behaupten,
dass Spieler in digitalen Spielen weder Agency besitzen wiirden noch Interaktionen ausfiihren
konnten. Stattdessen erzeugen digitale Spiele, so u.a. Alec Charles, lediglich Illusionen von
Agency und Interaktivitit, die dem Spiel dazu dienen, dem Subjekt eine Subjektivitat
aufzudréngen, die nicht seine eigene ist. (vgl. CHARLES 2009) Versucht man derartige Thesen
zu verifizieren und beobachtet die Handlungsoptionen, die Spielern in digitalen Spielen z.B.
in Bezug auf die Raumbemadchtigung zur Verfigung stehen, so bemerkt man recht schnell
eine Differenz zwischen der Wahrnehmung von Handlungsoptionen durch den Spieler und

den tatsachlich vom System gegebenen Mdglichkeiten. Designmethoden wie die ,Skybox*

176 Zum Interaktionsdesign bietet Gerhard M. BUURMANS (2005) Sammelband einen umfassenden Uberblick aus
Designersicht. Die Beitrdge setzen sich vornehmlich mit dem Verhéltnis von Mensch und Maschine im
technologisch-designerischen Kontext auseinander.
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lassen sich einsetzen, um die Spielwelt groer erscheinen zu lassen, als diese eigentlich ist.
Dabei werden Hintergrundelemente wie Himmel, Berge oder Gebdude eingeblendet, die einen
Horizont bilden und dem Spieler das Gefiihl geben, in einer immensen Welt situiert zu sein, in
der er sich raumlich frei und ausgreifend bewegen kann. Versucht der Spieler aber, an diese in
der Ferne liegenden Orte zu gelangen, dann realisiert er, dass diese sprichwortlich
unerreichbar sind. Der Skybox-Effekt unterstitzt also die Illusion, die rdumlichen Grenzen
der Spielwelt in der visuellen Wahrnehmung des Spielers weiter wirken zu lassen, als dies de
facto der Fall ist. Wie eng die tatsichlichen ,geografischen Grenzen der Spielwelt im
Kontrast zu den vom Spieler wahrgenommenen zuweilen sind, illustriert der deutsche
Filmschaffende Harun Farocki in seiner neunminutigen Videoinstallation Parallele 11 (2014).
Dort werden in einer Sequenz rote Wénde in die Spielwelt eingefligt, welche den tatsachlich
vom Avatar begehbaren Raum von dem durch die Skybox erschaffenen abtrennen. Gerade in
dem Moment, in dem die ,Kamera‘ herauszoomt, wird evident, wie klein der tatsdchliche
Spielraum dieser Spielwelt eigentlich ist und wie viel Raum lediglich eine bloRe
Wahrnehmungstduschung ist. Die relativ engen r&dumlichen Grenzen der Spielwelt
unterstreichen, wie gering der Handlungsraum in digitalen Spielen fiir den Spieler oft wirklich
ist. Ein weiteres sehr anschauliches Beispiel, das diese Differenz kunstlerisch herausstellt,

stammt von Thomas Hawranke.

Abb. 3: In-Game/In-Engine, Thomas Hawranke, 2013177

Auf der linken Seite von Abbildung 3 sieht man die In-Game-Sicht der CryEngine, eine
der global popularsten Spiel-Engines, des deutschen digitalen Spielentwicklers Crytek. Auf
der rechten Seite hingegen befindet sich die In-Editor-Sicht aus derselben Perspektive, die die

(rdumlichen) Grenzen der CryEngine aufzeigt. Beide Exempel heben hervor, dass in der

177 Ich bin Thomas Hawranke fir die Erlaubnis, diese Abbildung verwenden zu durfen, zu tiefem Dank
verpflichtet.
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Regel eine Differenz zwischen den vom Spieler wahrgenommenen und den tatsachlich
realisierbaren Handlungsoptionen besteht. Diese Feststellung sollte aber keineswegs so weit
gefiihrt werden, dass man Spielern in digitalen Spielen jedwede Handlungsfreiheit abspricht,
Agency und Interaktivitat zu bloBen Illusionen deklariert. Dennoch weisen die kiinstlerischen
Experimente von Farocki und Hawranke darauf hin, dass es von fundamentaler Wichtigkeit
fur die Digital Game Studies aber v.a. auch das Gamedesign ist, Kategorien zu haben, um die
Qualitat der Interaktivitat beurteilen zu kénnen. Zur Beurteilung der Interaktivitat in digitalen
Spielen bietet sich (aus Sicht der Digital Game Studies wie des Gamedesigns) eine
Distinktion von Brenda Laurel an.
| posited that interactivity exists on a continuum that could be characterized by three variables:

frequency (how often you could interact), range (how many choices were available), and
significance (how much the choices really affected matters). (LAUREL 1993, 20)

Im Fall einer reduzierten Interaktivitdt wird meistens die Reichweite (range) der
Interaktionsmaglichkeiten des Spielers eingeschrénkt, wohingegen die Signifikanz und die
Frequenz eher weniger berthrt werden. Tendenziell lasst sich sagen, dass digitale Spiele
gegenwartig oft eine recht hohe Frequenz in Bezug auf ihre Interaktivitit aufweisen und auch
die Reichweite hat in den vergangenen Jahren zugenommen, allerdings ist die Signifikanz der
Interaktionen des Spielers nach wie vor relativ gering. Selbst komplexe digitale Spiele wie
Beyond: Two Souls mit ihren multilinearen Spielverlaufen und der damit verbundenen
Multioptionalitat fuhren die diversen Spielverlaufe immer wieder an bestimmten Knoten
zusammen, sodass es, retrospektiv betrachtet, (nahezu) unerheblich ist, wie man sich vorher
entschieden hat, man ist doch an demselben Punkt angelangt wie derjenige, der sich zuvor
ganz anders entschieden und dementsprechend einen anderen Pfad eingeschlagen hat.1’®
Hypertextuell betrachtet sind selbst digitale Spiele wie Beyond: Two Souls sehr simpel gebaut
und kaschieren ihre Einfachheit bspw. durch die Ausdehnung der erzdhlerischen Elemente,
die zusitzliche immersive Effekte erzeugen und den Rezipienten somit ,ablenken‘ sollen.

(vgl. dazu RyAnN 2001b, 258 ff.)

Was sich hieraus grundsatzlich flr das Interaktionsdesign digitaler Spiele sagen Iasst, ist,
dass diese Spiele die Diskrepanz zwischen hoher Frequenz und Reichweite der
Interaktionsmoglichkeiten auf der einen und niedriger Signifikanz auf der anderen Seite
verdecken miuissen. Eine hohe Signifikanz ist bisher aus finanziellen Grinden nicht

realisierbar, da die Multioptionalitat eines Knotens — selbst dann, wenn sie nur zweiwertig ist

178 In extremer Form gilt dies fiir die digitalen Spiele von Telltale Games.
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— zu einer immensen Ausdifferenzierung der hypertextuellen Struktur fihren wirde. Aus
einem Knoten werden zwei, aus zwei vier, aus vier acht, aus acht sechzehn usw. Der
Programmieraufwand fir die grafische Wiedergabe dieser Knoten und ihrer Handlungsfolgen
ware zu groRR. Man muss sich aus technologischen und 6konomischen Griinden von der ldee
verabschieden, dass digitale Spiele als simulative Systeme in der Lage sind, die Komplexitéat
der Realitdt ohne Verluste wiederzugeben (was Simulationen, man denke an Frasca, aber
grundsatzlich nicht tun, da das simulierende System immer Kleiner ist als das simulierte). (vgl.
FRAsScA 2001) In Anbetracht dessen, ist das Design von Interaktionen unerldsslich, aber was

hei3t das genau?

Nach Salen und Zimmerman ist es bei der Beurteilung einer Interaktion wichtig,
festzustellen, ob es sich hierbei um eine Interaktion handelt, die designt wurde oder nicht.
Designte Interaktionen erkennt man an drei Merkmalen: Sie sind Teil eines Systems bzw. in
einen definierten Kontext eingebettet wie ein Spiel (1), ,,meaningful by a set of rules
describing their relationship (2) und es besteht eine Verbindung zwischen der (Inter-)Aktion
und dem Ergebnis (3). (SALEN/ZIMMERMAN 2004, 60 f) Das System, in dem designte
Interaktionen situiert sind, entsteht autopoietisch durch diese und macht das Spiel damit erst
zum Spiel. Designte Interaktionen produzieren somit durch den menschlichen Interagierenden
manipulierbare Spielsysteme. Fur das Interaktionsdesign bedeutet dies, dass bei der
Entwicklung jeder designten Interaktion ihr systemischer Kontext mitgedacht werden muss.
Jede Interaktion muss sich bspw. konform zum Genre, dem Narrativ oder anderen designten
Interaktionen verhalten, denn andernfalls droht ein Bedeutungsverlust, der im schlimmsten

Fall zum Scheitern des Spiels fuhren kann.

Zur lllustration einige kurze Beispiele: In einem Shooter wie Space Invaders ergibt es
wenig Sinn, Interaktionen zu designen, die nicht zum Shooter-Genre passen. Designte
Interaktionen  wie  FuBballspielen sind fur  FulRballadaptionen innerhalb  des
Sportsimulationsgenres a la FIFA Kkonstitutiv, wirken aber in einem Shooter wie Space
Invaders kontraproduktiv. Hier beziehen sich die meisten designten Interaktionen auf die
Spielmechanik des SchielRens. So kann sich der Spieler verstecken oder ausweichen, ist hierin
aber auch (raumlich) limitiert, da Space Invaders dem Subgenre des Fixed Shooters angehort
und somit — im Vergleich zu den meisten aktuellen Shootern wie Destiny (2014 ff.) — dem
Spieler nur in sehr geringem MaRe eine Raumbemachtigung via Avatar gestattet. Designte
Interaktionen im Fixed Shooter missen sich an dieser Reduktion der rédumlichen

Bewegungsmaglichkeiten des Avatars orientieren, um als Fixed Shooter spielbar zu sein. Ein
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Fixed Shooter, in dem sich der Avatar frei bewegen kann, ermdglicht dem Spieler zwar eine
groRere Vielfalt an moglichen Taktiken, untergrébt aber zugleich das Spielprinzip des Fixed

Shooters.

Komplexer wird dies, wenn man digitale Spiele hinzuzieht, die narrative Elemente
beinhalten wie Heavy Rain. Die designten Interaktionen missen sich einerseits an den
Spielmechaniken orientieren, die Spieler mit einem Interaktiven Film mit Adventure-
Anleihen verbinden, andererseits mussen die Interaktionen aber auch die (medialen)
Narrationen plausibilisieren und umgekehrt. Interaktionen, die der Narration zuwiderlaufen,
muissen vermieden werden, da sie die Immersion des Spielers nachhaltig beschadigen
konnten. Im Sinne des Spielprinzips von Heavy Rain wird der Spieler in die Rolle von vier
Avataren versetzt, die von den Handlungen des Origami-Killers getrieben werden, die stets
passiv auf die Handlungen des aktiven Morders reagieren mussen. Diese Passivitdt der
Avatare schliet aber eine Vielzahl an aktiven Interaktionstypen wie Schieflen
(weitestgehend) aus. Im Unterschied zu digitalen Spielen wie Grand Theft Auto:'”® San
Andreas (2004), wo der Spieler zwar auch von duReren Umstédnden zu seinen Taten getrieben
wird, aber dennoch stets als den Spielverlauf voranbringende Figur auftritt, sind die Avatare
in Heavy Rain in ihrer Agency deutlich eingeschrénkter, verfugen (ber weitaus geringere
Interaktionsmaglichkeiten als der Protagonist CJ in San Andreas. Die gréRere Anzahl an
Handlungsoptionen in San Andreas hangt aber auch mit dem Open-World-Prinzip zusammen,
das eine Vielzahl an Mdglichkeiten bzw. einen Mdglichkeitsraum mit derart hoher Frequenz,
Reichweite und Signifikanz der Interaktionen begiinstigt.

But game designers do not directly design play. They only design the structures and contexts in

which play takes place, indirectly shaping the actions of the players. We call the space of future

action implied by a game design the space of possibility. It is the place of all possible actions

that might take place in a game, the space of all possible meanings which can emerge from a
game design. (SALEN/ZIMMERMAN 2004, 67; Herv.i.O.)

Designer sollten, nach Salen und Zimmerman, dem Spieler keine Interaktionen
aufoktroyieren, sondern einen Mdglichkeitsraum entwerfen, der dann letztlich neben dem
Ludus auch Paidia-Spiele befordert. Idealerweise entsteht hierdurch ein Spielraum, der
Spielern ein Hochstmall an ludischer Agency garantiert und eine dementsprechend hohe
Bandbreite an Interaktionen bereitstellt. Kaum ein digitales Spiel zeigt klarer, was im
Gamedesign unter einem Mdglichkeitsraum zu verstehen ist als Minecraft (2009 ff.). Im sog.

,Kreativ-Modus* des Spiels stehen dem Spieler unbegrenzte Ressourcen zur Verfiigung, die er

179 Im Folgenden mit GTA abgekiirzt.
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verwenden kann, um aus den 3D-Blocken den Spielraum ganz nach seinem Belieben zu
formen.!8 Dabei fokussiert er sich neben dem Erkunden der immens groBen Welt (in
manchen Versionen sogar nahezu unendlich groR)8! auf das Bauen diverser Bauwerke. Er
kann, wie fur Minecraft grundsatzlich charakteristisch, Objekte abbauen und in vielen
moglichen Variationen kombinieren. Im Unterschied zu anderen Modi des Spiels sind im
Kreativmodus die physikalischen Krafte noch weitgehender aufgehoben, als dies ohnehin
schon der Fall ist, was aber dazu dienen soll, die freie Konfiguration des Spielraums durch
den Spieler noch weiter zu erleichtern. Das Spiel hat dabei kein Spielziel, dementsprechend
kein Ludus, unterstltzt hingegen vollstandig das paidianische Spielen des Spielers. Dies wird
moglich, da die designerischen Rahmensetzungen einen sehr groflen Mdglichkeitsraum
generieren, der eine Vielzahl an Interaktionen zwischen Spieler und System gestattet sowie
die individuelle Agency des Spielers dermalien erhoht, dass es kaum ein anderes digitales
Spiel gibt, in dem der Spieler mehr Handlungsmacht und Handlungsoptionen hat. Jedoch
sollte man nicht vergessen, dass Minecraft hier ein Extrembeispiel ist, und dass viele andere
digitale Spiele entweder aus pragmatischen technologischen bzw. 6konomischen Ursachen
oder weil sie eine bestimmte Geschichte erzahlen wollen, nicht einen derartigen
Maglichkeitsraum wie Minecraft anbieten konnen. Hier gilt es nun, Interaktivitat und Agency
zu reduzieren, ohne dass der Spieler umgehend realisiert, wie limitiert er in seinen
Handlungen ist. Dies funktioniert letztlich auch durch die Manipulation der
Entscheidungsfindung®®? des Spielers, die diesem in der Regel nicht bewusst ist. Um z.B. die
Koharenz der Interaktionen in interaktiv-narrativen digitalen Spielen zu gewahrleisten, wird
haufig die vom Gamedesign intendierte Handlungsoption'® indirekt herausgestellt, indem

eine Handlungsoption mit Blick auf das Narrativ (eindeutig) plausibler bzw. naheliegender ist

180 vgl. dazu exemplarisch das Let’s Play von VINYLTOX https://www.youtube.com/watch?v=XIVwLEW0j20
(30.06.2018).

181 Dies funktioniert, da die Spielwelt prozedural generiert wird wie bspw. in The Elder Scrolls Il: Daggerfall
(1996).

182 Im designerischen Kontext machen Salen und Zimmerman auf die ,,Anatomy of a choice* aufmerksam. Diese
besteht aus flinf Schritten der Entscheidungsfindung als interaktivem Prozess zwischen Spieler und System. Dem
Kontext (1), der Ubermittlung der Entscheidungsoptionen des Systems an den Spieler (2), der konkreten
Entscheidung des Spielers (3), dem Ergebnis und den Folgen (4) sowie der Ubermittlung des
Entscheidungsergebnisses des Systems an den Spieler (5). Vgl. SALEN/ZIMMERMAN (2004), 63 f.

183 Markus Engelns fiihrt hierzu aus: ,,Der Trick solchen Spieldesigns liegt somit weniger darin, dem Spieler die
Maéglichkeit zur Bildung eines spielerischen Selbst zu geben und ihn tatséchlich moralisch entscheiden zu lassen.
Vielmehr steht im Zentrum die Suggestion, das Spiel biete so differenzierte Entscheidungsmdglichkeiten an, dass
der Spieler als komplexes gesellschaftliches Wesen etwas uber sich selbst erfahrt. Dass dabei viele
Entscheidungen hochgradig verknappt sind, und zwar sowohl was die Vorgeschichte, als auch was die
tatsachlichen Entscheidungsmaglichkeiten angeht, fallt dabei zumeist erst bei einem zweiten Spieldurchgang auf,
wenn ndmlich die wenigen Differenzen zwischen den verschiedenen Spielabldufen offenbar werden.” ENGELNS
(2015); Herv. KM.
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als die anderen oder indem die Moralitat*®* des Handelns hinzugezogen wird.'8 Moralitat* ist
in diesem Kontext in einem sehr allgemeinen Sinne zu begreifen, wie der Philosoph Ronald
Dworkin herausstellt, wenn er den Unterschied zwischen Ethik und Moralitdt bzw. Moral
betont. ,,I emphasize here and throughout the book the distinction between ethics, which is the
study of how to live well, and morality, which is the study how we must treat other people.*
(DWORKIN 2013, 13) Wie wir unsere Mitmenschen behandeln, wie wir moralisch urteilen,
richtet sich dabei nach ,,basic moral concepts®, (ebd., 12) die sich, wenn man so will, als
anthropologische Grundkonstanten historisch, sozial und kulturell unverandert zeigen.
Beispiele fur Handlungen, die als unmoralisch deklariert und bei Austbung sanktioniert

werden, findet man in den meisten, wenn vorhanden, kodifizierten Schriften der diversen

184 Zu Moral/Ethik in digitalen Spielen vgl. Miguel SicARTs (2009) wegweisende Studie The Ethics of Computer
Games. Beim Blick auf die Darstellung von und die Anleitung zu moralischem Verhalten in digitalen Spielen
muss man konstatieren, dass diese bisher weniger durch sehr feine Schattierungen moralischer und ethischer
Kodizes hervorgetreten sind. Zwar gibt es digitale Spiele wie Life Is Strange (2015) oder This War of Mine
(2014), die das moralische Handeln einzelner Subjekte im kleinstadtischen Milieu oder gar das Uberleben
Unbeteiligter im Krieg thematisieren und dabei durchaus einiges an reflektierendem Potenzial offenbaren, dem
stehen aber haufig digitale Spiele gegeniber, fiir die Moral nur eine bindre Entscheidungsoption zwischen
Schwarz und WeiB ist. Exemplarisch seien hier zwei Memes angefiihrt, die sich moralisch mit der Entscheidung
befassen, ob man den Drachen Paarthurnax in The Elder Scrolls V: Skyrim (2011) t6ten sollte oder eben nicht.
Vgl. hierzu https://me.me/i/if-you-killed-paarthurnax-wecantbe-friends-credit-hundi-the-dovakiin-
%E2%80%A2-elderscrolls-1662084 sowie https://me.me/i/8799370 (30.06.2018). Beide Memes zeugen von
einer immensen Emotionalitdt und stehen stellvertretend fiir die grofle Mehrheit an Fanartefakten, die fur
Paarthurnax Partei ergreifen. Dabei kiindigen sie der Gegenseite nicht nur die Freundschaft auf, sondern teilen
die Fanwelt in zwei Lager — die ,Goldenen‘ (pro Paarthurnax) und die ,bosen Bastarde‘ (contra Paarthurnax).
Die Verschonung von Paarthurnax durch den Spieler wird durch die Positionierung des Drachen sowie der
Gegenpartei (der sog. ,Klingen‘) in der narrativen Figurenkonstellation von Skyrim als intendierte
Handlungsoption profiliert. Zwar war Paarthurnax einst Stellvertreter des Antagonisten Alduin, dieser konnte
lange vor Handlungsbeginn von Sykrim letztlich aber nur besiegt werden, da Paarthurnax diesen verriet.
AnschlieBend griindete Paarthurnax die Organisation der ,Graubérte‘, um die magisch-militarisch tiberlegenen
Féhigkeiten der Drachen mit den Menschen zu teilen. Paarthurnax wird somit als eine ,Vom-Saulus-zum-
Paulus‘-Figur dargestellt, die in einer Rede (ber Vertrauen die moralisch bedeutende Frage stellt, ob es besser
sei, gut geboren zu werden oder seine bose Natur zu {iberwinden. Vgl. hierzu das Let’s Play von DFD_FREE-
SPEECH  https://www.youtube.com/watch?v=XpgLDjLwego  (30.06.2018). Die Klingen erscheinen
demgegentber als eine ideologisch verbramte und reaktiondre Militarsekte, die sich nicht von alten
Verhéltnissen zu lésen vermag und im Prozess ihres endgliltigen Untergangs versucht, méglichst viel Schaden
anzurichten. Paarthurnax auf der einen und Delphine und Esbern (Klingen) auf der anderen Seite spiegeln in
ihrer Frontstellung auch dynamische gegen statische Figurenentwirfe, wobei anscheinend jene eher auf die
Zustimmung der Nutzenden treffen, die sich lautern kénnen, die hierdurch reflektierter und verséhnlicher sind,
als jene, die nur Hass und Rache kennen. Interessanterweise wenden sich gerade jene Eigenschaften in Person
der Fans innerhalb der Fankultur wiederum gegen die Klingen selbst, die in der Fankunst brutal ermordet und zu
padagogischen Zwecken ausgestellt werden. Vgl. https://www.nexusmods.com/skyrim/images/67708
(30.06.2018). Derartige Fanartefakte sind als eine ,Strafe® der Fans zu verstehen, die sich nicht von den Klingen
instrumentalisieren lassen wollten, um den Auftragsmord an Paarthurnax zu begehen. Diese Entscheidung wird
zudem spielstrategisch unterstrichen, da die Ermordung des Drachen den Kontaktabbruch zu den Graubérten zur
Folge hat, was bedeutet, dass der Spieler nicht mehr in den Besitz neuer drachenmagischer Féahigkeiten gelangt,
die fiir den Spielerfolg aber sehr wichtig sind.

185 Zum ,wertebewussten‘ Design digitaler Spiele unter politischen, sozialen und moralischen Gesichtspunkten
vgl. BELMAN/FLANAGAN (2010).
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historischen Religionen.® Ein judisch-christliches Exempel hierfiir sind die zehn Gebote des
Alten Testaments, die bspw. Mord, Diebstahl oder Verleumdung untersagen. Ein moralisches
Handeln ist in diesem Sinne immer eines, das sich unter Berlicksichtigung der unstrittig
geltenden ,moralischen Basiskonzepte® an anderen und deren Integritat orientiert. Digitale
Spiele arbeiten mit diesen moralischen Basiskonzepten, sodass dem Spieler letztlich eine
bestimmte Handlungsoption zweifellos als ,moralischer® als die anderen erscheint. Dies
impliziert eine Fokussierung, und das ist fur diese Arbeit insgesamt zentral, auf digitale Spiele
als ,geschlossene ethische Systeme*. Miguel Sicart unterscheidet diese von ,offenen ethischen
Systemen®, welche sich dadurch auszeichnen, dass sie einen Spieler verlangen, der eigene
ethische und moralische Entscheidungen trifft und dementsprechend handelt. ,Geschlossene
ethische Systeme‘ hingegen konfrontieren den Spieler mit einem vordefinierten Set an
ethischen und moralischen Werten, zu denen sich der Spieler verhalten muss. (vgl. SICART
2009, 214 ff)

Ein Beispiel verdeutlicht die Funktion von digitalen Spielen als ,geschlossenen ethischen
Systemen‘: Es existiert eine Situation in einem digitalen Spiel, in welcher der Spieler in den
Besitz eines beliebigen Objektes gelangen muss. Hierzu werden ihm zwei
Handlungsmaglichkeiten vom Spiel angeboten. Er kann entweder den Non-Player Character
(NPC), der besagtes Objekt gegenwartig sein Eigentum nennt, téten oder ihm dies abkaufen.
Dabei ist der Kkaufliche Erwerb des Objektes die vom Gamedesign intendierte
Handlungsoption. Die meisten Spieler dirften bereits in diesem Szenario die zweite Option
wahlen, jedoch kann man dies von Seiten des Gamedesigns noch eindeutiger gestalten, indem
man bspw. den Eigentimer des Objektes dem Avatar gegenuber sehr freundlich auftreten
lasst, den Kaufpreis sehr gering ansetzt etc. Hierdurch wird die intendierte Handlungsoption
herausgearbeitet und  zugleich als solche kaschiert (da immerhin  zwei
Handlungsmdglichkeiten vorliegen, die potenziell gleichwertig erscheinen), sodass sie dem
Spieler, und besonders wenn seine Immersion sehr intensiv ist, nicht unbedingt als intendierte
Handlungsoption bewusst werden muss, obwohl er sie dennoch realisiert. Haufig
korrespondiert dies mit dem Narrativ bzw. mit der (durch das Narrativ bedingten) narrativen

Figurenkonzeption des Avatars oder der NPCs. Andreas Rauscher merkt hierzu an:

186 Zu der sich daraus ergebenden Einteilung in ,gut‘ und ,bose‘ der Theologe D.M. Burke: ,,So, the Christian
Worldview provides a logical foundation by which we are able to apprehend what is good, (whatever provides
value to human beings, both individually and corporately, and fosters loving relationship between God and
human beings and among humanity) and what is evil, (whatever devalues human beings, both individually and
corporately, and hinders loving relationship between God and human beings and among humanity).“ BURKE
(2011), 169.
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Dieses Vorgehen [gemeint ist das Acting]*®” konzentriert sich auf das Ausagieren der narrativen

Rolle; die Schauspieler versuchen in ihrem Spiel ganz dem Charakter der vorgegebenen Figur
zu entsprechen. Der weiter gefasste Begriff der Performance integriert hingegen auch
Eigenheiten, die ein Schauspieler durch seine oder ihre Personlichkeit in die Rolle einbringt,
diese konnen von einer unbewussten spontanen Reaktion bis hin zu idiosynkratischen
Einfiihlung des Method Acting reichen. (RAUSCHER 2015, 99)

In diesem Zusammenhang ist besonders das Acting von Interesse, wenn man es auf den
Spieler Ubertragt. Dann kann ndmlich der Spieler beim Spielen eines interaktiv-narrativen
digitalen Spiels die vorgegebene Figurenkonzeption ausagieren, indem er diese Ubernimmt
und auf seine Realisierung des Avatars (ibertragt.'®® Ein Beispiel: Wenn Ethan Mars in Heavy
Rain vom Origami-Killer vor die ,Aufgabe‘ gestellt wird, einen anderen Menschen (NPC) zu
toten, um der Rettung des Lebens seines Sohnes Shaun ndherzukommen, so verstoRt dies
eindeutig gegen moralische Basiskonzepte. Die Totung des besagten NPCs ist aber dennoch
die intendierte Handlungsoption, sodass sie plausibilisiert werden muss.*® Moralisch wird
dies einerseits dadurch ,erleichtert‘, dass der zu Totende ein Drogenhandler ist.**° Auf perfide
Art wird hierdurch der ,Tausch‘ des Lebens des unschuldigen Shauns mit dem des
schuldbeladenen Kriminellen suggeriert. Andererseits, und damit verbunden, legt das Acting
des Spielers diese Handlungsoption zudem nahe, wenn man die narrative Figurenkonzeption
Ethan Mars’ betrachtet. Dieser wird als vollkommen verzweifelter Vater dargestellt, dessen
moralische Standards im Fortlauf der Handlung zunehmend erodieren (kénnen), was dieser
(und damit der Spieler) aber oft bereit sein wird, in Kauf zu nehmen, da die Rettung des
Sohnes zum immer dominierenderen Handlungsmovens und zur Legitimationsgrundlage
samtlicher Handlungen wird. Die Situation der Figur Ethan Mars’ als Opfer des Origami-
Killers im erweiterten Sinn, die im Spielverlauf immer prekérer wird, bietet immersive
Potenziale an, die den Spieler via Emotionalisierung fur die Figur einnehmen und diese dazu

anleiten sollen, gemaR der Anlage der narrativen Figurenkonzeption zu handeln. (vgl. RYAN

187 Rauscher bezieht sich hier auf die Unterscheidung zwischen Acting und Performance nach James NAREMORE
(1990).

188 Kathrin Fahlenbrach und Felix Schréter merken zum Einfluss der narrativen Anlagen eines digitalen Spiels
auf das Spielerhandeln in ihrem Aufsatz zu rezeptionsasthetischen Perspektiven in den Digital Game Studies an:
»Auf einer weniger basalen Ebene sind fiir das perzeptive Erfassen von narrativen Strukturen (wie etablierten
Konflikten und Figurenkonstellationen) auch archetypische Handlungsskripts charakteristisch, die von Spielern
aufgrund angeborener Mustererkennung rasch erfasst werden und entsprechend einfache Handlungsreflexe
auslosen konnen. [...] Wie Grodal aus einer evolutionspsychologischen Perspektive argumentiert, handelt es sich
bei derartigen Mikroskripts um biologisch und damit in der sinnesbasierten Wahrnehmung verankerte Muster,
die das perzeptive Erfassen und Erleben von Geschichten grundlegend strukturieren konnen®.
FAHLENBRACH/SCHROTER (2015), 184. VVgl. dazu auch GRODAL (2003).

189 Als intendierte Handlungsoption wird sie dadurch erkennbar, dass ihre Realisierung die Chancen, Shaun zu
retten, (spielmechanisch betrachtet) signifikant erhéht, da Ethan fur jede vom Origami-Killer gestellte Aufgabe
einen Hinweis auf den Aufenthaltsort seines Sohnes erhélt.

10 Vgl. dazu das Let’s Play von THE GAMEDEPOT https://www.youtube.com/watch?v=ZAv7dIKVqBw
(30.06.2018).

115


https://www.youtube.com/watch?v=ZAv7dIKVqBw

2001b, 263 f.) Was dieses Beispiel damit unterstreicht, ist, dass innerhalb des Sets der
designten Interaktionen eine bestimmte Interaktion (in seltenen Fallen auch eine Gruppe von
Interaktionen) vom Design préferiert werden kann und in der Regel auch wird (zumindest in

Ludus-Spielen).

Damit ist ein entscheidender Aspekt angesprochen — Interaktionen und Handlungsoptionen
stehen in digitalen Spielen nicht fur sich allein, sondern sind in einen Kontext eingebettet, sie
sind Teil eines Sets, das alle mgglichen Interaktionen blindelt und miteinander synchronisiert.
Dieses Set nenne ich das Interaktiv und fuhre es im folgenden Kapitel aus. Zuvor soll jedoch
in aller Kiirze zusammengefasst werden, was explizit und implizit Uber die Interaktivitat
digitaler Spiele gesagt wurde. Fir die Interaktivitit Neuer Medien ist grundsatzlich
kennzeichnend, dass sie sich (bedingt durch hypertextuelle, non-lineare'® oder netzwerkartige
Strukturen der Medientrager) explorativ-testend manifestiert. Der Mediennutzer verféhrt
kursorisch im Trial and Error-Verfahren, um den Madglichkeitsraum zu erkunden. Die
Interaktivitat digitaler Spiele hebt sich aber auch dadurch von derjenigen anderer Neuer
Medien ab — worauf Daniel Cermak-Sassenrath zu Recht hingewiesen hat —, dass sie nicht nur
ludisch wirkt, sondern auch Formen und Arten des Spiels viel starker mit umfasst. So bezieht

sich die Interaktivitat digitaler Spiele vornehmlich auf Ludus und Paidia.

Die ,Ludus-Interaktivitat® ist strikt (vor-)definiert, da der Spieler versucht, die
Konventionen dieser moglichst schnell zu erfahren, um sich im Anschluss daran gemaf
diesen zu verhalten, um das Spielziel somit zu erreichen. Spieler tendieren im Rahmen der
Ludus-Interaktivitat nicht dazu, Agency und Interaktivitat vollkommen zu erkunden, sondern
identifizieren lediglich die intendierte Handlungsoption und realisieren diese, um im
Spielverlauf voranzuschreiten. Die ,Paidia-Interaktivitit® setzt demgegenuber darauf, gerade
Agency und Interaktivitat vollends zu erkunden, mdglichst viele Handlungsoptionen zu
realisieren, um einen maximalen Mdglichkeitsraum zu erhalten. Grundsétzlich kann man
diese beiden ludischen Interaktivitdtsformen auch in Neuen Medien generell beobachten,
jedoch nicht, wenn man andere Formen zu spielen mit einbezieht. So findet man z.B. beim
Surfverhalten von Mediennutzern im Internet Interaktionen, die einer Ludus-Interaktivitét
nicht undhnlich sind, da diese streng zielorientiert vorgehen. Im Kontrast zur Ludus-
Interaktivitét in digitalen Spielen spielt Agonalitat dabei aber eher eine untergeordnete Rolle,

welche sehr oft eine Wettkampfatmosphare zwischen Spieler und System bzw. dessen

1¥1Vgl. zur Non-Linearitat und Literaturtheorie AARSETH (2003).
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Reprasentanten aufbaut.’®? Digitale Spielgenres wie Adventure, Action-Adventure, Hack &
Slay, Jump’n’Run, Shooter, Sportsimulation, Aufbausimulation und Strategiespiel zeugen
davon. Beim Surfen im Internet kann man zudem Mediennutzer beobachten, die sehr
kursorisch-paidianisch interagieren, jedoch kommt dem Mimicry dabei kaum eine Bedeutung
zu, wohingegen dies flr Paidia-Interaktivitat in digitalen Spielen zentral ist. Hier nimmt der
Spieler immer wieder neue Rollen ein, maskiert sich, um verschiedene Aspekte seiner
Personlichkeit auszuprobieren. Exemplarisch zu nennende digitale Spielgenres hierfur sind
nahezu alle Subgenres des RPGs. Betrachtet man mit dem Alea-Spiel eine weitere
Hauptrubrik von Spielen nach Caillois, so treten noch mehr Differenzen zutage. (vgl. 1.2.1)
Die zufallsbasierte Interaktion ist ndmlich bei kaum einem Neuen Medium derart stark
vertreten wie bei digitalen Spielen. Dies liegt grundsatzlich daran, dass der Ausgang von
Interaktionen im (digitalen) Spiel immer offen ist, wohingegen dieser bei der Interaktion im
sozialen Raum oder der Interaktion mit Neuen Medien oder zwischen Nutzern vermittelt
durch Neue Medien in der Regel schon vorher feststeht. Die Interaktivitat digitaler Spiele ist
dadurch letztlich simulativer als die anderer Medien, weist stets einen spieltypischen Als-Ob-
Charakter auf.

2.3.4 Das Interaktiv in digitalen Spielen

Das Interaktiv ist das Pendant zum Narrativ und legt die interaktiven Optionen und
Handlungsmaglichkeiten fest. Insofern ist das Interaktiv ein Set'®® aus (vom Designer)
definierten Handlungsoptionen und designten Interaktionen, die an einem dominanten
Spielprinzip orientiert sind. Dieses Spielprinzip wird durch die Interaktionstypen und
Spielmechaniken bestimmt, die konstitutiv fir das Genre des jeweiligen digitalen Spiels sind.
Bei einem Action-Adventure wie The Legend of Zelda: Twilight Princess (2006) sind dies das
Erkunden der offenen Spielwelt, das Losen von Rétseln und der Kampf mit diversen Gegnern
unterschiedlicher Starke. Durch diese drei Maximen ergeben sich weitreichende
Konsequenzen fiir den Mdglichkeitsraum, den das Interaktiv anbieten muss. So sind die
designten Interaktionen an der erheblichen rdumlichen Offenheit ebenso orientiert wie an der

agonalen Ausgestaltung des Spiels durch die zahlreichen Kampfe. Die designten Interaktionen

192 Wie aus dem Surfen auf Websiten wie Wikipedia aber ein agonales Spiel mit einer Ludus-Interaktivitat
werden kann, verdeutlichen digitale Spiele wie das The Wiki Game (2017). Hier wird ein Startbegriff gegeben
und der Spieler muss innerhalb der vorgegebenen Zeit zu einem Zielbegriff gelangen. Durch den Einbezug von
Highscore-Elemente wird die Ludus-Interaktivitat erheblich agonalisiert, da man gegen andere Spieler antritt.
Dabei gewinnt jener Spieler, der am schnellsten und mit den wenigsten Klicks das Spielziel erreicht.

19 Hier im Sinne einer (intentionalen) Zusammenstellung begriffen, die mehrere Elemente strukturell und
systemisch miteinander verbindet.
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richten sich hierbei aber nicht nur nach diesen Maximen und den anderen designten
Interaktionen, mit denen sie in einem steten systemischen Kontext stehen, sondern auch nach
dem Narrativ und den hiermit verbundenen Figurenkonzeptionen. Der Mythos als Narrativ
und seine Figuren erfordern vom Interaktiv designte Interaktionen, die fir den Spieler in
Bezug auf den Mythos plausibel erscheinen, sodass eine Kohérenz zwischen interaktiven und

narrativen Elementen gegeben ist.

Das bedeutet aber auch, dass das Interaktiv zum einen festlegt, was Spieler machen
kénnen, wie es zum anderen bestimmt, was Spieler (nicht) machen dirfen. Das Interaktiv ist
die Sanktionsinstanz des digitalen Spiels, die priventiv ,falsche Interaktionen ausschlief3t
bzw. die ,richtige‘ Interaktion markiert, indem sie besonders plausibel im Zusammenhang des
Narrativs und der Figurenkonzeption erscheint oder andere Interaktionsmdéglichkeiten als
moralisch fragwurdig oder amoralisch kennzeichnet. (vgl. 2.3.3) Anders gesagt definiert das
Interaktiv die sozialen Konventionen und diskursiven Sagbarkeitsregeln der digitalen
Spielwelt, ist (zusammen mit dem Narrativ) die regulative Einheit interaktiv-narrativer

digitaler Spiele und dient hiermit letztlich der Ordnungsstiftung im System.

Interessant ist am Interaktiv, dass es als Teil des Interaktiv-Narrativs vom Produzenten
bestimmt wird, indem dieser die potenziellen Mdglichkeiten der Interaktivitat digitaler Spiele
konkret flr sein Interaktionsdesign nutzt, dass seine wesentliche Funktion aber nicht nur in
der Anleitung der Spieler, sondern auch in seiner sukzessiven Aufdeckung besteht. Dies liegt
daran, dass das Interaktiv neben dem Interaktionsdesign einen weiteren fundamentalen Aspekt
digitaler Spiele koordiniert — die Spielregeln. Diese Regeln und die Interaktionen sind eng
miteinander verbunden, da Interaktionen als Operationen des Systems Spiel immer
regelgeleitet sein missen, Spielregeln aber andererseits kompatibel mit den designten
Interaktionen sein miissen und letztlich, wenn sie nicht direkt vom System artikuliert werden,
indirekt durch die Interaktionen erlernt werden. In diesem Sinne ist das Interaktiv zu
Spielbeginn fiir den Spieler enigmatisch, wird aber im Spielverlauf von diesem mehr und
mehr erschlossen, bis dieser die Spielegeln und mdglichen Interaktionen kennt bzw. mehr
noch, dartiber hinausgehend, diese derart internalisiert hat, dass eine Manipulation des
Systems durch den Spieler in einem hoheren MalRe mdoglich wird. Versierte Spieler kénnen

dann das Regelsystem und das Interaktionsdesign gegen das System selbst einsetzen, um es
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zu ,besiegen‘. Speedruns'® bspw. beruhen in der Regel auf der vollkommenen
Entschlisselung des Interaktivs durch den Spieler, der die Oberflache digitaler Spiele
durchbricht und die im Programmcode angelegten Strukturen des Interaktivs ausnutzt. (vgl.
dazu auch 4.2.2.4.1.1)

Dies bedeutet letztlich aber auch, dass der Spieler die Spielmechaniken ebenfalls
aufdecken, internalisieren und beherrschen lernen muss. Im Unterschied zu den Spielregeln,
die gewissermalen die Grenzen der interaktiven Handlungsrdume setzen, sind die
Spielmechaniken aber jenem Bereich des Interaktivs zuzuordnen, der Richtungs- oder
Zielvorgaben flr die interaktiven Handlungen des Spielers macht, die dieser aber nicht
einhalten muss. Insofern sind fur die Analyse der Spielmechaniken eines Spiels die
Interaktionen bzw. das Interaktionsdesign von zentralem Interesse. Im Kontext designter
Interaktionen bietet es sich an, die Interaktion in digitalen Spielen aufzuspalten und zwischen

realen und virtuellen Interaktionen zu unterscheiden.

2.3.5 Reale und virtuelle Interaktionen in digitalen Spielen

Ein derartiger Interaktionsbegriff betrachtet im Interaktionsprozess zwischen Spieler und
System primédr die Rolle des menschlichen Interagierenden bzw. dessen Handlungen im
Rahmen der Interaktionen. Unter ,realen Interaktionen verstehe ich alle Handlungen des
Spielers, die zwar mit Bezug auf das digitale Spiel ausgefiihrt werden, die aber im ,real-
analogen‘ Raum stattfinden, also als tatsichliche physische Handlung oder Reaktion
ausgefuhrt werden. Ein Beispiel hierfur sind u.a. die Eingaben/Aktionen des Spielers in die
Schnittstelle. Mit dem Begriff der ,virtuellen Interaktion‘ fasse ich alle Handlungen des
Spielers sowie Reaktionen des Systems, die im virtuellen Raum situiert sind oder hier ihren
Ursprung haben. Bei der virtuellen Interaktion ist weniger die physische Aktivitat des Spielers
entscheidend als vielmehr die psychische bzw. die kognitive. Ein Beispiel hierfir ist u.a. die
Kommunikation des Spielers via Avatar mit den NPCs. Somit stellt sich die Nutzer-System-
Interaktion in digitalen Spiel als Zirkel aus realen und virtuellen Interaktionen dar, die sich
permanent gegenseitig bedingen und hierdurch zur Autopoiesis des Systems beitragen.

Reale und virtuelle Interaktion bilden dabei einen Zirkel, da die realen Aktionen des Spielers als

Eingaben in die Schnittstelle im realen Raum stattfinden, aber als Ausgabe nur virtuell erfolgen.

Die kognitive Wahrnehmung des Spielers und sein tatsdchliches Handeln lassen sich analytisch
also differenzieren, auch wenn dabei nicht vergessen werden darf, dass reale und virtuelle

194 Unter einem Speedrun versteht man das schnellstmdglich Durchspielen eines digitalen Spiels. Dies ist oft mit
dem Vorsatz verbunden, den derart entstandenen Spieldurchlauf aufzuzeichnen und anschlieend der
Community im Internet zugénglich zu machen. Zum Speedrun als Praktik vgl. SCuLLY-BLAKER (2014).
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Interaktion nur gemeinsam zum Gelingen der Interaktion zwischen Spieler und System
beitragen kdnnen. (MATUSZKIEWICZ 2014, 5 f.)

Neben der Handlung wird hierdurch ein zweites Kernelement des soziologischen
Interaktionsverstandnisses deutlich — die Kommunikation. Als Nutzer mit einem
Computersystem zu interagieren — Turings Gedankenexperiment fulRt z.B. auf dieser
Annahme —, hei3t, mit ihm zu kommunizieren. Das Prinzip dieser Kommunikation beruht auf
dem wechselseitigen Charakter interaktiver Prozesse, der sich metaphorisch am
signifikantesten in der ,Feedbackschleife manifestiert.'® Maren Conrad macht diese, mit
Rekurs auf Konzepte wie Douglas Hofstadters ,seltsame Schleife* oder die mathematischen
Modelle der Lemniskate und des Maobiusbandes, fiir die Beschreibung der Interaktivitat
digitaler Spiele fruchtbar. (vgl. HOFSTADTER 1988) Diese Schleife zeichnet sich, nach
Conrad, durch drei Merkmale aus: Sie ist potenziell, bedingt durch ihre Zirkularitat, unendlich
(1), driickt durch ihre Form bzw. die Uberschneidung und die damit verbundene Riickkehr
»ein Moment der Selbsterkenntnis™ aus (2) und ist in ihrer Schleifenform ein Paradox, da sie

,»die Einheit einer Vielfalt” visualisiert (3). (CONRAD 2015, 81)

Die Feedbackschleife verdeutlicht in ihrer visuellen Gestalt (als Metapher) die Autopoiesis
des Systems, die bei jeder Interaktion die Selbstreflexion mitdenkt und ein einheitliches
Interagieren zwischen unterschiedlichen Interaktionspartner voraussetzt und sich hierdurch
von Ansétzen abgrenzt, die Interaktion zwischen Mensch und Maschine nicht als Interaktion
betrachten. Somit dient die Feedbackschleife ,,als Ausformung eines selbstreferenticllen
Systems*. (ebd., 82) Entscheidend an dieser Uberlegung ist, dass sie Interaktionen in digitalen
Spielen nicht als temporare, ephemere, sondern als permanente kommunikative systemische
Operation digitaler Spiele herausstellt. Hierdurch wird die konstitutive Bedeutung, die
Interaktivitat fir digitale Spiele hat, deutlich, denn ohne Interaktion gibt es kein digitales

Spiel, da seine systemerzeugende und -erhaltene Operation fehlt.

Solche Beurteilungen erscheinen im ersten Moment als radikale Absage an den narrativen

Gehalt digitaler Spiele, unter der Pramisse, dass man von einer Unvereinbarkeit von

195 Auch das Verhaltnis zwischen realen und virtuellen Interaktionen lasst sich (aufgrund der zwei Seiten der
Schleife) metaphorisch als Feedbackschleife auffassen. Der mittlere Punkt, an dem sich beide Seiten
Uberschneiden, stellt dann jene Schnittstelle zwischen beiden Bereichen der Mensch-Maschine-Interaktion dar,
der fur zukinftige Studien ein wichtiger Ansatzpunkt sein kann. Wie geht das System mit den (real
interagierend) ausgefiihrten Eingaben des Nutzers um, wie verarbeitet es diese und wie gibt es das Ergebnis aus?
Wie reagiert der menschliche Nutzer hierauf? Daraus lassen sich dann firr das Interaktionsdesign interessante
Fragen formulieren, die sich danach ausrichten, wie Systeme beschaffen sein miissen, um potenziell unendliche
Interaktionsprozesse wie die beschriebenen so zu konstruieren, dass diese den Praferenzen des Mediennutzers
entsprechen.
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Interaktion und Narration ausgeht, da beide, demgemaR, nicht simultan stattfinden kénnen. Es
wird im folgenden Abschnitt aber deutlich werden, dass Interaktion und Narration zwar keine
deckungsgleichen, sondern sehr verschiedene Ph&nomene sind, dass sie aber Uber

Gemeinsamkeiten verfugen, die Hybridisierungen erméglichen.

2.4 Narrativitat, Narration, Narrativ — Ausfiihrungen zum
,narrativen Begriffsfeld’

Fir das ,narrative’ Begriffsfeld gilt unter dem Gesichtspunkt der Verwendung der
dazugehorigen Termini interessanterweise dasselbe wie filir das ,interaktive‘ Begriffsfeld. Die
Ausdriicke erfreuen sich aktuell einer regen Konjunktur, was allerdings auch zu ihrer
terminologischen Erosion beitrdgt. Nicht nur in den Kultur- und Sozialwissenschaften
gehoren Narrative zum  Standardrepertoire  vieler  Forschungssettings, auch im
Kulturjournalismus und den diversen Tatigkeitsfeldern des Kulturmanagements sind sie nicht
mehr wegzudenken. Bemerkenswert ist diese Entwicklung v.a. vor dem Hintergrund, dass
Narrativitdit und Narrativ vornehmlich Begrifflichkeiten sind, die im Kontext der

postklassischen Narratologie entstanden bzw. hier ihren Aufstieg erlebten.

Problematisch erscheint bei der Definition des ,narrativen‘ Begriffsfeldes insbes. der
Narrativbegriff zu sein.’®® In der Forschung schwanken seine Relationen zu anderen
erzéhltheoretischen Termini wie Story, Plot, fabula, sujet, histoire oder discours z.T. ganz
massiv. Dabei variiert das Verhéltnis zwischen Story/histoire/Plot und Narrativ besonders
stark. Von signifikantem Interesse ist in diesem Zusammenhang die Frage, ob die Story ein

Produkt des Narrativs ist oder umgekehrt. Es geht darum, zu klaren, was woraus hervorgeht.

We have defined a story as a narrative of events arranged in their time-sequence. A plot is also a
narrative of events, the emphasis falling on causality. »The king died and then the queen died,
is a story. »The king died, and then the queen died of grief«, is a plot. The time-sequence is
preserved, but the sense of causality overshadows it. (FORSTER 1974, 93 f.)

Edward Morgan Forsters berihmte Unterscheidung zwischen Story und Plot, die die
kausale Verknilpfung, welche die chronologisch-sequentielle im Fall des Plots ergénzt, als
Differenzkriterium zwischen beiden herausstellt, ist zugleich erhellend wie verwirrend. Ergibt
es Sinn, Story und Plot gleichermaBen als Narrative zu bezeichnen?'% Worin liegt dann der
epistemologische Wert des Narrativbegriffs? Das Problem liegt darin, dass der Terminus

Narrativ oft dann verwendet wird, wenn es darum geht, eine sequentielle Verkettung zu

19 Tm (alltdglichen wie fachsprachlichen) englischen Sprachgebrauch bezieht sich das Substantiv ,narrative
sowohl auf den Prozess der Hervorbringung einer Erzéhlung als auch auf das Produkt dieses Prozesses.
197 Jannidis bemerkt hierzu: ,,The narrative is theoretically independent of the story. JANNIDIS (2003), 46 f.

121



bezeichnen. Dies spiegelt sich ebenfalls in der bekanntesten bzw. pragendsten Definition des
Narrativs durch Gerald Prince wider. Dieser versteht unter einem Narrativ: ,,[a] narrative is
the representation of at least two real or fictive events or situations in a time sequence, neither
of which presupposes or entails the other. (PRINCE 1982, 4) Narrative ergeben sich demnach
stets aus chronologischen Aneinanderreihungen von Geschehnissen oder Situationen,

unabh&ngig davon, ob sie faktischen oder fiktiven Ursprungs sind.

Dies erklart dann auch die Uberbordende Verwendung, die der Narrativbegriff in den
vergangenen Jahren — im Besonderen unter dem Einfluss der Cultural Turns — erfahren hat.
Die Frage, die sich in Anbetracht dieser Umsténde ergibt, ist, ob es nicht notwendig ist, den
Begriff terminologisch starker zu konturieren, um seinen analytischen Gehalt zu erhdhen.
Dabei ist aus meiner Sicht v.a. der Aspekt der Chronologie bzw. der Zeitlichkeit nicht
unproblematisch als ein Hauptkriterium des Narrativbegriffs. Einerseits wirft dieser Fragen
auf, die das komplexe Verhéltnis zwischen der Zeitlichkeit von Fiktionen auf der einen und
der Realitat auf der anderen Seite betreffen. Andererseits setzt dieses Kriterium aber auch
(implizit) voraus, dass Narrative immer realisiert werden miissen, da sie nur dann eine ,reale
zeitliche Dimension (im Sinne einer Erzéhlzeit) erhalten.'® Um Missverstandnissen
vorzubeugen; es sollen hier weder Erzéhlzeit oder erzéhlte Zeit als gangige narratologische
Konzepte bestritten werden. Es soll lediglich darauf aufmerksam gemacht werden, dass
Zeitlichkeit nicht das beste Definitionskriterium flir Narrative in Bezug auf deren
Sequentialitét ist. Denn die meisten narratologischen Arbeiten, die sich auf den sequentiellen
Charakter von Narrativen beziehen, untersuchen nicht die chronologische Dimension der
Sequentialitdt, sondern den syntagmatischen Aufbau wvon Narrativen in seiner

VerfahrensmaRigkeit.'% Deshalb bietet es sich an, sich vom zeitlich-chronologischen

198 Die Begriffe ,Zeitlichkeit‘ oder ,Chronologie® sind aus zwei Griinden im Kontext von Narrativen als diffizil
zu betrachten. Zum einen impliziert Zeit, dass etwas realisiert werden muss, damit es sich tatsachlich zeitlich
entfalten kann. Der Plot eines Narrativs eines Romans von Christian KRACHT wie 1979 (2001) realisiert sich
demnach nur dann konkret, wenn er (vor-)gelesen wird. Zudem ist Zeitlichkeit in solchen narrativen Werken,
auch dann, wenn sie wie 1979 auf realen Vorbildern basieren, nur ein fiktives Konstrukt, das keine reale
faktische Dimension hat wie bspw. der wochentliche Einkauf. Insofern ist etwas konkret physikalisch Messbares
wie Zeit wahrscheinlich nicht das geeignetste Mittel, um den hier verhandelten Sachverhalt zu beschreiben.
Denn zum anderen soll mit dem Terminus ,Zeitlichkeit® oft etwas anderes ausgesagt werden. Primédr geht es
namlich darum, nach welchen Regelhaftigkeiten sich die Elemente eines Narrativs syntagmatisch
zusammenfiigen, wie im Folgenden thematisiert wird.

199 Dies gilt i.d.R. fir die Arbeiten, die strukturalistisch oder formalistisch verfahren. Exemplarisch konnte man
u.a. Vladimir Propp (1972), Joseph CAMPBELL (2011) oder Christopher VOGLER (2010) nennen.
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Definitionskriterium zu verabschieden und die Sequentialitdt von Narrativen stattdessen als

eine prozessual-prozedurale?® zu begreifen.

Insofern verstehe ich Narrative nicht als chronologische Verkettungen, sondern als
erzahllogische. Unter Erzéhllogik wird ein bestimmter prozessual-prozeduraler Aufbau eines
Narrativs oder einer Gruppe von zusammenhdngenden Narrativen verstanden, der fir diese
typisch ist.?! Die Erzahllogik bedingt dabei ein bestimmtes syntagmatisches Muster der
essentiellen narrativen Funktionen eines Narrativs, die Roland Barthes ,Kardinalfunktionen®
nennt.?%2 Dieses Syntagma wiederholt sich in Narrativen immer wieder. Bedenkt man
Seymour Chatmans Modifikation der narrativen Funktionen Roland Barthes’, welcher anstelle
des Ausdrucks Kardinalfunktion ,kernel® und anstelle des Begriffs Katalyse ,satellite’
gebraucht, (vgl. CHATMAN 1993, 53-56) so liegt ein wesentlicher Unterschied zwischen
Chatmans und Barthes” Konzept darin, dass ersterer in Bezug auf die ,kernels® die Selektivitét
und Multioptionalitdt von Handlungsmoglichkeiten der narrativen Figur und deren
Konsequenzen in den Fokus riickt. (vgl. ebd.) Als zentrale handlungstreibende Funktion an
sich verketten ,kernels‘ sich zwar syntagmatisch, sodass sie monooptional erscheinen,
allerdings ist dies nur in einer retrospektiven Betrachtung der Fall. In dem Moment, in dem
sich das zentrale Ereignis vollzieht, das als Handlung ein kernel ausmacht, bestehen fir die

handlungsfahige Figur (zumindest theoretisch) mehrere Optionen, von denen aber letztlich

200 Unter prozessual werden im Folgenden alle jene Aspekte verstanden, die sich auf den Prozess der Verkettung
narrativer Elemente eines Narrativs beziehen. Prozedural bezeichnet dabei die VerfahrensméaRigkeiten, nach
denen diese Verkettung ablauft. Im Zuge des Prozessualen gerdt somit in den Blick, wie narrative Elemente
ausgewahlt, arrangiert und kombiniert werden, wohingegen — und erganzend — das Prozedurale das Augenmerk
auf bestimmte Strukturen und Regelhaftigkeiten lenkt, die diesen Prozess determinieren.

201 Dabei ist es auch moglich, so die Entstehung neuer Narrative als Ergebnis von zwei oder mehr Narrativen zu
verstehen, die aber erz&hllogisch kompatibel sind. Im Spielfilm Freaky Friday (2003) — mit Jamie Lee Curtis
und Lindsay Lohan in den Hauptrollen — tauschen Mutter und Tochter auf magische Art und Weise ihre Korper
und missen dies solange erdulden, bis sie sich in die Probleme der anderen durch Perspektivilbernahme
versetzen und sich somit verséhnen kénnen. Im Drama Das Haus am See (2006) schreiben sich Kate (Sandra
Bullock) und Alex (Keanu Reaves) Uber den Briefkasten des Seehauses Briefe, ehe sie feststellen, dass diese
offensichtlich durch die Zeit versendet werden, da Alex zwei Jahre ,vor‘ Kate lebt. Zu einem verabredeten
Treffen erscheint Alex nicht, wobei sich spater herausstellt, dass Alex zu diesem Zeitpunkt tot ist, da er kurz
zuvor bei einem Autounfall ums Leben kommt. Kate kann Alex jedoch noch rechtzeitig Gber den Briefkasten
warnen, sodass sich beide zwei Jahre spater treffen konnen. Beide Narrative handeln von zwei Figuren, die sich
selbst bzw. jemanden suchen, dem sie vertrauen, den sie lieben kénnen. Der Handlungsverlauf gestaltet sich bei
beiden als eine Reise voller Priifungen und Gefahren dar, die nur zu bewaltigen sind, wenn sich beide Figuren
helfen bzw. gar wortwdrtlich in den anderen hineinversetzen. Als ,Lohn‘ hierfiir winkt letztlich die Verséhnung
bzw. das erste Treffen. Auch wenn beide Narrative auf den ersten Blick thematische Unterschiede aufweisen, so
sind ihr prozessual-prozduraler Aufbau identisch und sie folgen beide derselben Erzdhllogik. Diese
Kompatibilitat fuhrt letztlich dazu, dass sich beide kombinieren lassen, wie es Makoto Shinkai im international
gefeierten Anime Your Name (2016) getan hat, der die Narrative beider Filme amalgamiert.

202 Unter den Kardinalfunktionen subsummiert Barthes all jene narrativen Funktionen, die das elementare
Grundger(st eines Narrativs bilden, die zwingend notwendig fiir die Existenz von Narrativen sind. Katalysen
hingegen sind optional, da sie die Kardinalfunktionen des Narrativs lediglich katalysieren, indem sie diese naher
beschreiben und hierdurch das Narrativ ausbauen. Vgl. BARTHES (1988).
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nur eine realisiert wird. Damit verweist Chatman darauf, dass die Figur hypothetisch andere
Handlungsmoglichkeiten gehabt hétte, als diejenige, die sie letztlich im Rahmen des Narrativs
,wihlt¢.20% So hatte Effi in Theodor FONTANES Effi Briest (2004) keinen Ehebruch mit Major
von Crampas begehen missen, sondern hétte (theoretisch) viele andere (unverfangliche)
Mdglichkeiten gehabt, um sich mit der langweiligen Ehe mit Baron von Innstetten zu
arrangieren. Dass Effi aber dennoch die Affare eingehen muss, liegt in der Erzéhllogik des
Narrativs begriindet, auf dem Romane wie Effi Briest, Madame Bovary (2014) oder Anna
Karenina (2009) beruhen.?®* Bereits dieses kurze Beispiel untermalt, dass Narrative
Erz&hllogiken etablieren, die zeitlich wie rdumlich ausgesprochen konstant sind und eine Art
Grundmuster fir Erzahlungen bilden. Das bedeutet, dass Story und Plot keine Narrative sind,
sondern konkrete Umsetzungen eines bestimmten Narrativs wie z.B. des mythologischen

Narrativs.

Bevor es gilt, dieses Narrativverstdndnis weiter zu erdrtern, wird auf Narrativitat und
Narration eingegangen, dabei wird das Begriffsfeld einerseits aus Richtung der
literaturwissenschaftlichen Narratologie und andererseits von Arbeiten in den Digital Game
Studies erschlossen. Die Argumentation folgt weder eindeutig Klassischen noch
postklassischen Ansatzen der Erzahltheorie, sondern verbindet Uberlegungen beider

Ausrichtungen.

2.4.1 Narrativitat und Narration in der literaturwissenschaftlichen
Narratologie

Narrativitdt wird, nach H. Porter Abbott, in zwei Weisen verwendet: ,,in a fixed sense as
the »narrativeness« of narrative and in a scalar sense as the »narrativeness« of a narrative*.

(ABBOTT 2011; Herv.i.0.) Somit kann sich Narrativitat grundsétzlich auf Narrative im

203 Im Folgenden wird aber dennoch, zumindest terminologisch, weiterhin auf Barthes’ Begriffe zuriickgegriffen,
da sie gemeinhin bekannter sind. Heuristisch wertvoll kann Chatmans Modifikation des Konzeptes Roland
Barthes’ v.a. mit Blick auf personale Narrationen sein, da bei diesen die Multioptionalitat eine groRere Rolle
spielt als bei medialen Narrationen. Selbst in hypertextuell aufgebauten digitalen Spielen sind bestimmte
Entscheidungen, die Spieler treffen, retrospektiv betrachtet von geringer Bedeutung, da, aus 6konomischen wie
technologischen Griinden, verschiedene Zweige recht schnell wieder zusammengefiihrt werden. Somit hat man
es hier weniger mit einer wirklichen als vielmehr mit einer inszenierten Multioptionalitat zu tun. Das folgende,
wenn auch etwas polemische, Bild aus einem Fan-Forum verdeutlicht dies mit Bezug auf die The Walking Dead-
Spiele von Telltale Games. Vgl. http://i.imgur.com/4S2ki.png (30.06.2018).

204 \ferkiirzt ausgedriickt besteht die Erzahllogik des Narrativs, das diesen Romanen zugrunde liegt, aus einer
Verkettung der folgenden Kardinalfunktionen: Eine junge, leidenschaftliche Frau lebt in einem idyllischen
Mikrokosmos, heiratet einen sozial exponierten Herren und zieht an einen Ort, der ihren Préferenzen zutiefst
widerspricht und versucht der hierdurch hervorgerufenen Langeweile durch (auBereheliche) Eskapaden zu
entflichen. Der Enttarnung dieser Eskapaden folgen die soziale Achtung und schlieRlich der (Frei-)Tod. Die
Erzéhllogik zeichnet sich dadurch besonders aus, dass sie Handlungsbeginn und Handlungsende immer durch
eine nahezu identische prozessual-prozedurale Abfolge von Kardinalfunktionen miteinander verbindet.
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Allgemeinen beziehen wie auf ein bestimmtes. Verkompliziert wird die Bestimmung der
Narrativitat durch die zahlreichen narratologischen Konzepte, die ihr dhnlich sind. Abbott
nennt hier exemplarisch: ,»narrativeness« (used colloquially above), »narrativehood,«
»narratibility,« »tellability,« »eventfulness,« »emplotment,« and »narrative«“. (ebd.) Gemein
ist den meisten dieser Begriffe, und hierdurch kommt man dem Kern der Sache ndher, dass sie
Eigenschaften bezeichnen.?® So stellt auch Abbott fest, dass Narrativitit eine ,,variable
quality* sei. (ebd.) Narrativitdt ist aber nicht nur eine Qualitét, eine Eigenschaft, sondern ist in
ihrer Gestalt variabel oder graduell, d.h. etwas (bspw. ein Medium) kann mehr oder weniger
narrativ sein.?% (vgl. dazu auch WoLF 2002 sowie RYAN 2001a) Wenn Narrativitat aber eine
»graduationsfahige Eigenschaft“ von Objekten ist, dann stellt sich die Frage, was die

Narrativitat ausmacht. (MULLER 2014, 26)

Eine entscheidende Begriffsscharfung hat diesbeziiglich Gerald Prince geleistet, indem er
die Narrativitit in zwei Bereiche aufteilt: ,,narrativehood“ und ,,narrativeness®. (PRINCE
2008, 20; Herv.i.0.) Unter narrativehood versteht er alle Entitdten, ,,which [...] constitute
narratives”, wohingegen narrativeness keine Objekte bezeichnet, sondern qualitative
Eigenschaften von Narrativen. (ebd.) Prince spaltet damit die Narrativitdt extensional
(narrativehood) und intensional (narrativeness) auf. Dies geschieht vor dem Hintergrund der
Modifikation seiner eingangs zitierten Narrativdefinition: ,,[ A]n object is a narrative if it is
taken to be the logically consistent representation of at least two asynchronous events that do
not presuppose or imply each other®. (ebd., 19) Die zeitliche Sequenzialitat ist einer (erzahl-
)logischen Konsistenz der Darstellung gewichen. Hierdurch hebt Prince das dominante
Paradigma der syntagmatischen Gestaltung von Narrativen hervor — die Erzéhllogik. Nicht
anhand einer zeitlichen Abfolge werden Narrative konstruiert, sondern anhand einer
erz&hllogischen Aneinanderreihung. Die Narrativbestimmung, als eine Art Minimaldefinition,
dient dabei der graduellen Bestimmung von Narrativitat (narrativeness). Je nachdem wie viele
Kriterien der gegebenen Narrativdefinition bei einem Objekt erfiillt werden und je nachdem

wie diese gewichtet sind, unterscheidet sich der Grad an Narrativitit zwischen diesen

205 Anders wird die Narrativitat u.a. bei Shlomith Rimmon-Kenan definiert, die hiermit ,,an immanent story
structure* meint. RIMMON-KENAN (1983), 7.

208 Diese graduellen Abweichungen der Narrativitdt lassen sich an verschiedenen Faktoren festmachen, die die
Figuren, die Welt und die Struktur betreffen. Bei einer geringen narrativen Ausprdagung eines Mediums kann
bspw. eine dominante erzéhlende Instanz fehlen, die Figuren sowie die Welt sind kaum oder gar nicht narrativ
aufgeladen bzw. funktionalisiert und es existiert auch kein Narrativ, zumindest kein umfassendes, das die
Grundstruktur des Mediums (mit-)organisiert. Unter Berlcksichtigung der genannten Faktoren ist Pokémon
(1996 ff.) ein digitales Spiel mit sehr schwacher narrativer Auspragung, da narrative Elemente hier lediglich eine
Art Rahmung bieten, wohingegen ein digitales Spiel wie The Walking Dead weder &sthetisch noch ontologisch
ohne Narrativitat denkbar ist.
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Objekten. In diesem Sinne ist es moglich, zwischen Narrativen, Fast-Narrativen oder Nicht-
Narrativen zu unterscheiden und auch innerhalb dieser zwischen Objekten unterschiedliche

Grade an Narrativitat bestimmen zu kdnnen.?%’ (vgl. ebd., 21 f.)

Die vorliegende Arbeit verwendet den Narrativitatsbegriff im Folgenden (vornehmlich) als
narrativeness nach Gerald Prince, auch wenn sich — wie weiter unten ersichtlich wird — die
Narrativdefinitionen unterscheiden sowie sich die extensionalen Aspekte der Narrativitat nicht
immer ausblenden lassen. VVon zentraler Wichtigkeit fur die Bestimmung der Narrativitat
eines Objektes ist allerdings nicht nur das Narrativ, sondern, und hierin gleichen sich das
,nteraktive* und das ,narrative’ Begriffsfeld, auch die Narration. Versteht man die
Narrativitat (wie die Interaktivitat) als Eigenschaft, Qualitdt oder Potenzial, dann kann man
die Narration (analog zur Interaktion) als einen Prozess bezeichnen. So versteht Gerald Prince
unter der Narration den ,,act of [...] narrating, Shlomith Rimmon-Kenan den ,,act or process
of production” und Gérard Genette den ,,produzierenden narrativen Akt“. (PRINCE 1982, 7;
RIMMON-KENAN 1983, 3 sowie GENETTE 1994, 16) Die Narration ist dementsprechend
gefasst der Prozess der Hervorbringung, oder genauer, der Realisierung eines Narrativs als
Plot oder Story. Im Akt der Narration wird also eine Vermittlungsleistung erbracht, bei
welcher die angelegte Struktur des Narrativs spezifisch konkretisiert wird. Dies kann nur
gelingen, weil auch die Narration ein kommunikativer Akt ist, der die Kommunikation
zwischen Sender und Empfanger ermdglicht. (vgl. dazu BARTHES 1988, 125 ff.) Allerdings ist
die Wechselseitigkeit dieser Kommunikation deutlich schwacher als bei der Interaktion und

auch der Handlungscharakter, in einem performativen Sinne, ist qualitativ nicht vergleichbar.

Fassen wir die bisherigen Ausfihrungen kurz zusammen: Narrativitét ist eine intensionale
Eigenschaft, die sich einerseits auf Objekte oder Phdnomene im Allgemeinen und andererseits
im Besonderen beziehen kann. Im letzteren Fall sind graduelle Einordnungen der Narrativitat
(durch vergleichende Betrachtungen) mdoglich. Bestimmt werden kann der Grad der
Narrativitdt einer betreffenden Entitdt durch das ihr zugrundeliegende Narrativ und die
Narrationen, die es erzeugen kann. Die Narration ist der Prozess der Realisierung eines

Narrativs als potenziellem Objekt in einer konkreten Gestalt als Plot oder Story.2%8

207 S0 unterscheidet z.B. Werner Wolf zwischen ,genuin narrativ verwendbaren®, ,narrationsinduzierenden‘ und

,quasi-narrativ verwendbaren Medien‘. Vgl. WoLF (2002), 96 sowie WoLF (2003f).

208 \Wenn man Story und Plot als Realisierung eines Narrativs durch eine Narration betrachtet, dann ist es
moglich, zu erkléren, warum ein Narrativ wie die Detektivgeschichte auf unzéhlige verschiedene Weisen
realisiert werden kann. Man denke bspw. an die diversen Sherlock Holmes-Fernsehadaptionen in den letzten
Jahren wie Sherlock (2010 ff.), Elementary (2012 ff.), Dr. House (2004—2012) oder Forever (2014-2015), die
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2.4.2 Narrativitat und Narration in den Digital Game Studies2®

Die Bestimmung der Narrativitdt digitaler Spiele war ein zentrales Anliegen der
Narratologen-Ludologen-Debatte, aber darliber hinaus gibt es auch unzdhlige
Herangehensweisen, unabhdngig von ihrer Positionierung im Forschungsfeld und ihrer
wissenschaftlichen Provenienz, die sich hiermit befassen. Charakteristisch fir solche Arbeiten
ist es, dass sie Begriffe wie Narrativitdit oder Narration h&ufig nicht oder nur indirekt
definieren.?® So sieht Scott Brendan Cassidy die Narrativitat digitaler Spiele durch die
folgenden Aspekte bedingt: ,,film-like cut-scenes, characters, settings, and events.” (CASSIDY
2011, 294 f.) Ausgehend von solchen narratologischen Kategorien werden Besonderheiten
digitaler Spiele fokussiert wie die Hypertextstruktur, die verdnderte Rezipientenrolle und die
sich daraus ergebenden medial-spezifischen Merkmale von Narrativitat in digitalen Spielen.
Dies kann dann zu Positionen fiihren, die der narratologischen Schule in der Narratologen-

Ludologen-Debatte nicht fremd waren.

This means that interacting with a videogame text is in fact an act of narration, in »real-time,
in the present. This means that a videogame is a narrative, one that is collaboratively created by
the player’s interaction. (ebd., 297; Herv.i.O.)

Narration erscheint auch hier als ein Akt, aber als einer, der die Interaktion Gberlagert und
hierdurch neue Formen des Erzédhlens erschafft, wobei sich die Frage stellt, ob es sich hierbei
noch um Erzahlen handelt. Solche Argumentationsweisen fihren letztlich zu sehr weiten
Begriffsverwendungen, deren Validitat spatestens in dem Moment ins Wanken gerat, in dem
sich der Fokus weg von AAA- und hin zu Indie-Produktionen bzw. vom Hardcore zum
Casual Game verlagert. Zwar ist es richtig, dass jedes Medium, das erzdhlen oder in dessen
Rahmen erz&hlt werden kann, charakteristische Formen des Erzdhlens ausbildet, allerdings
sind diese nicht fundamental anders im Vergleich zu anderen Medien. Zu weit ausgreifende
Begriffsverwendungen laufen Gefahr, verschiedene Komponenten digitaler Spiele zu
vermengen und somit ihre eigenen heuristischen Vorteile selbst wieder zu relativieren.

The heuristic value of a prototypical definition of narrative and a gradual conception of

narrativity becomes particularly apparent in the case of interactive digital media such as
computer games. (THON 2014, 353)

alle demselben Narrativ folgen, das dieselbe Figurenkonstellation (zumindest im Kern) bedingt, die als Plots
aber doch sehr unterschiedlich umgesetzt sind.

20 Einen kurzen und sehr gelungenen Uberblick tber die Rolle der Narratologie in den Digital Game Studies
bieten Dominic ARSENAULT (2014) sowie Jan-Noél THON (2015). Zur Narratologie im Allgemeinen vgl.
JANNIDIS (2003).

210 Mark J.P. Wolf definiert bspw. das titelgebende ,,Narrative in seinem Aufsatz nicht. Vgl. WOLF (2003e).
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Jan-Noél Thon, der aus der Perspektive der transmedialen Narratologie?!' argumentiert,
stellt die Notwendigkeit fir derartige Weiterentwicklungen der narratologischen Ausdriicke
heraus, die dabei aber nicht die Spezifika anderer Medien auf digitale Spiele (ibertragen,
sondern die markanten Merkmale der Narrativitat in digitalen Spielen herausarbeiten sollen.
Auch wenn die Narratologen-Ludologen-Debatte mittlerweile abgekihlt sei, so lasse sich
dennoch konstatieren, dass, so Thon, ,,the specific mode of narrativity of computer games
remains an interesting problem®. (ebd.) Entscheidend ist heute nicht mehr so sehr die Frage,
ob digitale Spiele narrativ sind, sondern wie diese Narrativitat aussieht und wie sie sich von
anderen Medien unterscheidet. Vor diesem Hintergrund sei nicht primér interessant, welche
neuen Formen der Narrativitat entstehen, sondern wie sich diese zur Interaktivitat verhalten.
Wie sehr begriffliche Modifikationen bendtigt werden, hat Fotis Jannidis exemplarisch
anhand einer terminologischen Doppeldeutigkeit im Forschungsdiskurs identifiziert, die in der
Narratologen-Ludologen-Debatte ebenso zu Missverstdndnissen fiihrte wie auch heute noch.

A problem in the discussions [zwischen Ludologen und Narratologen] seems to be the double

meaning of the term narration [...]. On the one hand narration signifies the medial

representation of a self-contained storyline; on the other hand it means a sequence of
chronologically ordered and causally linked events. (JANNIDIS 2007, 283)

Nur im ersten Fall sieht Jannidis den Ausdruck Narration als angebracht an, im zweiten
hingegen schlagt er vor, den Begriff Narration durch Plot zu ersetzen. Damit verweist Jannidis
darauf, dass man Narration zwar (analog zur Narratologie jenseits digitaler Spiele) verwenden
kann, um den Prozess des Erzdhlens oder die ,representation® zu bezeichnen, dass man aber
vorsichtig sein misse, bei jeder chronologischen wie kausalen Verkettung von Ereignissen
von einer Narration zu sprechen (zumal sich hieraus auch Vermischungen mit
Narrativbestimmungen ergeben koénnen, die an Gerald Prince anschlieflen). Neben der
Narration wird aber auch der Narrativbegriff mit sehr verschiedenen Bestimmungsversuchen
angewandt, die zumindest aus narratologischer Sicht noch weiter profiliert werden kdnnten.
So bestimmt Tomas Rawlings das Narrativ wie folgt: ,,Narrative (Noun): A narrated account;
a story. The art, technique, or process of narrating. (RAWLINGS 2006) In dieser Definition
verschwimmen verschiedene narratologische Konzepte wie Narrativ, Story und Narration
unter einem Begriff und zwar mit weitreichenden Folgen fiir die Narrativitat digitaler Spiele,
welche (zu einem grofRen Teil) Uber Narration und Narrativ definiert wird. In diesen

Zusammenhangen, wenn auch nur streiflichtartig angedeutet, scheint eine Profilierung der

211\/gl. dazu THON (2016); MAHNE (2007) sowie ALBER/HANSEN (2014).
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narratologischen Termini durch die literatur- und filmwissenschaftliche Erzahltheorie als

adaquates Mittel, um zu trennscharfen Analyseinstrumenten zu gelangen.?*?

Im Folgenden mdchte ich zwei Prazisierungen vorschlagen, die einen Schritt in diese
Richtung gehen sollen. Zum einen mdochte ich den Narrativbegriff ,umwerten® und zum
anderen mdchte ich eine Modifikation des Narrationsbegriffs stark machen, die besonders zur

Analyse digitaler Spiele beitragen kann.

2.4.3 Narrative als Ordnungsprinzip und Grundmuster

Ausgehend von Princes Modifikation seiner eigenen Definition des Narrativs?'® kann man
Narrative nicht blof3 als strukturelle Verkettungen begreifen, sondern als Systeme, die sich
zwar primér auf das zugrundeliegende Syntagma beziehen, dariiber hinaus aber Elemente
umfassen, die Uber eine Aneinanderreihung von narrativen Ereignissen hinausgehen. So
betrachtet H. Porter Abbott ein Narrativ als ,,a necessary component or set of components®.
(ABBOTT 2011) Dadurch bekommt das Narrativ eine Reichweite, die deutlich iber vorherige
Definitionen hinausgeht.?!* Die Bezeichnung ,set“ suggeriert, dass ein Narrativ mehrere
Komponenten bzw. narrative Elemente verbindet. Nach J. Hillis Miller enthalten alle
Narrative:

[A]n initial situation, a sequence leading to a change or reversal of that situation, and a

revelation made possible by the reversal of situation. Second, there must be some use of

personification whereby character is created out of signs — for example, the words on the page

in a written narrative, the modulated sounds in the air in an oral narrative. However important

plot may be, without personification there can be no storytelling. The minimal personages

necessary for a narrative are three: a protagonist, an antagonist, and a witness who learns. [...]

Third, there must be some pattering or repetition of key elements, for example, a trope or

system of tropes, or a complex word. [...] Any narrative, then, to be a narrative, I claim, must

have some version of these elements: beginning, sequence, reversal; personification, or, more
accurately and technically stated, prosopopoeia, bringing protagonist, antagonist, and witness

212 Wenngleich man freilich einrdumen muss, dass sich die Diffusion des Narrativbegriffs, wie sie bei Rawlings
zutage tritt, nie ganzlich wird auflésen lassen, da sie, wie weiter oben ausgefiihrt, tief in der englischen Sprache
verwurzelt ist. Besonders folgenreich erweist sich diese doppeldeutige Verwendung durch die Funktion der
englischen Sprache als ,lingua franca‘ in den modernen Kultur- und Medienwissenschaften.

213 [Aln object is a narrative if it is taken to be the logically consistent representation of at least two
asynchronous events that do not presuppose or imply each other. PRINCE (2008), 19.

214 Fotis Jannidis fasst den Diskurs um die Begriffsbestimmung des Narrativs zusammen: ,,It is generally agreed,
then, (1) that a narrative is a representation and (2) that the object of this representation exhibits a certain set of
properties; namely, chronological and causal arrangement.” JANNIDIS (2003), 36. So gefasst beschrénkt sich ein
Narrativ auf die Darstellung eines Objektes, das bestimmte Eigenschaften aufweist, die die Darstellung via
Syntagma ermdglichen. Eine Darstellung ist aber mehr ein Prozess, ein Akt als ein festes Produkt, sodass sich
die Frage ergibt, wie man Narrativ und Narration voneinander abgrenzt, wenn beide mit der Prozesshaftigkeit
des narrativen Modus in Verbindung stehen. Aus diesem Grund wird in dieser Arbeit die Unterscheidung
zwischen Grundstruktur (Narrativ) und Prozess (Narration) verwendet. In Jannidis Terminologie ergibt sich
dieses Problem dadurch nicht, dass er als ,,meaningful structure” die ,,story* betrachtet und nicht das Narrativ,
somit andere Gewichtungen vornimmt. Ebd., 43.
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»to life«; some pattering or repetition of elements surrounding a nuclear figure or complex
word. (MILLER 2006, 75)

Neben der Sequentialitat erweitert Miller den Narrativbegriff um das Vorhandensein
bestimmter  Figuren sowie eine motivationale Verwendung von rhetorischen
Schlisselelementen. Ein derartiges Narrativverstdndnis berlhrt letztlich auch die
Sequentialitat, wenn auch nicht in der Weise, dass es sie infrage stellt. Anstelle der Fixierung
auf die sequentielle Abfolge von Ereignissen scheint es ratsam, Narrative eher als Verkettung
von narrativen Funktionen zu verstehen. Dabei sind im Besonderen die Kardinalfunktionen
maligeblich fur ein Narrativ, da sie ihm seine spezifische Form verleihen. Katalysen kommen
dann zum Tragen, wenn in Adaptionen oder konkreten Rezeptionen zusatzliche Funktionen
erganzt werden, die den Ausgang des Plots aber nicht signifikant verandern oder — anders

gesagt — die Struktur des Narrativs an sich nicht tangiert wird.

Die spezifische Struktur eines Narrativs, die bspw. ein Verfallsnarrativ von einem
Abenteuernarrativ unterscheidet, die durch die bestimmte Verkettung von Kardinalfunktionen
entsteht, bedingt aber nicht nur eine schematische Figurenkonstellation, wie Miller sie
beschreibt, sondern eine ganz bestimmte, die zu diesem passt, sowie des Weiteren auch die
Figurenkonzeptionen vom Narrativ bestimmt werden. So folgen Realisierungen des
Abenteuernarrativs wie die Indiana Jones- (1981 ff.) oder die Mumien-Filmreihe (1999 ff.)
oder digitale Spielreihen wie Tomb Raider (1996 ff.) oder Uncharted (2007 ff.) nicht nur
derselben Erz&hlstruktur, sie weisen auch dieselben Figurenkonstellationen und
Figurenkonzeptionen auf.?® Daneben bedingt dieses Narrativ aber auch eine bestimmte
Diegese. Die Spezifik drickt sich dabei einerseits motivisch aus, sodass diese fiktionalen
Welten in ihrer optischen Erscheinung wie ihrem topografischen Aufbau frappierende
Ahnlichkeiten aufweisen, und andererseits darin, dass die Figuren innerhalb dieser Welt eine
bestimmte Position einnehmen, was sich wiederum unmittelbar auf ihre Handlungsrdume

auswirkt.

Dies kann man auch auf alle anderen Narrative Ubertragen; als Beispiel dient im Folgenden

der Vergleich von Abenteuer- und Detektivnarrativ. In diesem besteht eine antagonistische

215 Die Untersuchung derartiger Narrative, auch wenn es sich bei diesen genannten Beispielen ausschlieRlich um
Serien oder Reihen handelt, ist auch jenseits serieller Narrationen mdglich. Diese bieten jedoch den Vorteil, dass
Vergleiche innerhalb eines groBeren ,Werkzusammenhangs® durchfiihrbar sind. Zudem — und vor dem
Hintergrund der zunehmenden Verbreitung transmedialer Welten — entstehen immer mehr narrative Werke als
transmediale Artefakte, deren transmediale (narrative) Zusammenhéange sich letztlich sehr zuverl&ssig durch
serielle Narration kreieren lassen. Deshalb erscheinen narrative Werke als Teile transmedialer Welten und
Objekte unserer digitalen Medienkultur ein interessanter Untersuchungsgegenstand zu sein, auf den auch diese
Arbeit deshalb immer wieder zuriickgreift.
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Beziehung zwischen dem Protagonisten und dem Antagonisten. Wie im Abenteuernarrativ
geht es darum, einen enigmatischen Zeitpunkt in der Vergangenheit aufzukléren bzw. ein
bestimmtes Artefakt zu finden, wozu der Protagonist besondere F&higkeiten und Fertigkeiten
benotigt. Als Arch&ologe oder forensischer Ermittler verfligen die Protagonisten meistens
uber ein sehr spezifisches Fachwissen, das an ein erstaunlich breit gefasstes Allgemeinwissen
gekoppelt ist, was am eindrlcklichsten die Figur des Sherlock Holmes’ verdeutlicht. Zudem
wird die Figurenkonzeption des Protagonisten moralisch als Giberaus positiv gezeichnet, was
zu einer Aufladung der Figurenkonstellation fuhrt, wie man sie besonders in der Gut-Bdse-
Dichotomie des Mythos findet. Worin sich beide Narrative aber unterscheiden, obwohl
Motivation, Figurenkonzeption und -konstellation sehr dhnlich sind, ist die
Raumbemachtigung der Figuren in der Diegese. Die Diegese eines Abenteuernarrativs wird
im Wesentlichen durch das Reisen bestimmt, da es diverse Handlungsorte auf verschiedenen
Kontinenten gibt,?*® wobei sich der Held sukzessive dem geheimsten Ort nahert, wo es zum
Hohepunkt der Handlung kommt. Die Ahnlichkeiten zum Reisemodell Joseph CAMPBELLS
(2011), das die Grundstruktur des mythologischen Narrativs beschreibt, zeigen, dass das
Abenteuernarrativ eine Abwandlung des mythologischen Narrativs ist, die sich aber dadurch
voneinander unterscheiden, dass der Held im Abenteuernarrativ seine mythisch-religiose

Funktion als Weltenretter weitestgehend eingebdilit hat.

In der Differenz zum Abenteuer- und mythologischen Narrativ verfugt das
Detektivnarrativ Uber eine sehr starre Raumlichkeit. Handlungsrdume sind meistens urbane
Ballungsrdume der Moderne, Wechsel zwischen Handlungsorten innerhalb dieser
dementsprechend geografisch weniger weit ausgreifend und in ihrer Darstellung weitaus
homogener. Was alle drei Narrative aber eint, ist die hohe Statik der Figurenkonzeptionen und
-konstellationen. Batman andert (bis auf wenige Ausnahmen)?!’ nie seine Einstellung, den
Joker mithilfe tédlicher Gewalt aufzuhalten, und auch dieser dndert nie seine Einstellung zu
Batman, sodass jedes Aufeinandertreffen beider stets die Wiederholung des alten Schemas in
neuem Gewand ist. Dass sich Figurenkonzeptionen aber auch anders darstellen kénnen, zeigt
der Blick auf das in den letzten Jahren durch Fernsehserien wie The Walking Dead (2010 ff.)

bekannt gewordene Narrativ der Zombieapokalypse. Zentrales Motiv ist das Uberleben einer

216 Die eindriicklichste Versinnbildlichung dessen diirfte wohl in den Indiana Jones-Filmen zu finden sein. Der
raumgreifende Wechsel von Handlungsorten wird hier bildlich untermalt, indem der Zuschauer sieht, wie ein
Flugzeug auf einer roten Linie Uber die Weltkarte fliegt.

217 Eine dieser Ausnahmen in der transmedialen Welt Batmans stellt Frank MILLERs Batman. Die Riickkehr des
dunklen Ritters (1989) dar.
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kleinen Gruppe von Menschen, wahrend die Zivilisation sowie ihre Werte und Normen immer
mehr zerfallen. Dieser zivilisatorische Schwund offenbart sich in einer dynamischen
Figurenentwicklung, die primér durch einen Wandel der moralischen Dispositionen der

Figuren bedingt ist.

Daneben spielt aber auch die zeitliche Ausdehnung (erzéhlte Zeit) des im Narrativ
angelegten Plots eine Rolle, da sich diese auch von Narrativ zu Narrativ erheblich
unterscheiden kann. Detektivnarrative spannen meistens einen Bogen, der wenige Tage
umfasst, wohingegen Narrative mit grof3en rdumlichen Freiheiten, die sich in ausgedehnten
Reisen der Figuren niederschlagen, oft mehrere Monate oder gar Jahre umfassen kénnen. In
ihrer Extremform kénnen Narrative mehrere Jahrtausende als Handlungszeitraum haben. Dies
trifft v.a. auf Metanarrative?®® zu. Schon die Mythen der nordischen Kulturen Europas
umfassen Mythen auf zwei Ebenen. Fir sich genommen beruht jede dieser Geschichten auf
einem Narrativ, das dieser Erzahlung zugrunde liegt. Gesteuert werden diese Narrative aber
von einem ubergeordneten Narrativ, das prinzipiell denselben Aufbau hat wie die ,kleineren®
Narrative.?!® Es beginnt bei einem positiven Anfangszustand, der von einer Krise tiberschattet
wird, die die gesamte Welt bedroht und die es zu verwinden gilt. Was im mythologischen
Narrativ im Kleinen der Kampf gegen ein mythisches Wesen wie einen Drachen ist, gestaltet
sich auf der Ebene des mythologischen Metanarrativs als Bogen, der von der Kosmologie bis

zur Eschatologie reicht.

Dies kann man auch auf den Untersuchungsgegenstand dieser Arbeit Ubertragen — The
Legend of Zelda. Jeder Einzeltitel der Hauptserie folgt demselben mythologischen Narrativ,
das auch auf der Metanarrativebene die gesamte Serie organisiert. Ganon als Links Antagonist
ist durch seine Unsterblichkeit eine Bedrohung, die Hyrule immer wieder heimsucht und die
Links Reinkarnationen stets bekdmpfen missen. Auf der Makro- wie der Mikroebene

herrschen dieselben Figurenkonzeptionen und -konstellationen vor, sind dieselben raumlichen

218 Als Metanarrative werden hier jene Narrative angesehen, die einer bestimmten Gruppe von Narrativen
libergeordnet sind und diese gewissermalen steuern. Dabei geben die Metanarrative oft jene Erzahlstruktur vor,
die die untergeordneten Narrative aufweisen. So kann die Offenbarung des Johannes als Exempel fiir ein
Metanarrativ angesehen werden, das bis heute die Erzahlstruktur, die Figuren sowie die lkonografie und
Thematik apokalyptischer Narrative nachhaltig beeinflusst. Zugleich illustriert es aber auch, dass Metanarrative
in Konkurrenz zu anderen Metanarrativen stehen konnen, da moderne apokalyptische Narrative nicht nur
mal3geblich von der Offenbarung des Johannes beeinflusst werden, sondern bspw. auch vom Ragnarok.

219 Insofern spielen hier aber gewissermaflen auch serielle Elemente eine Rolle wie die von Knut Hickethier
gepréigte ,doppelte Formstruktur‘. ,Diese doppelte Formstruktur der Serie, einerseits zeitlich und inhaltlich
begrenzte Einheit zu bieten, andererseits sich auf einen groReren, hdufig auch vom Zuschauer gekannten
Gesamtszusammenhang zu beziehen, stellt einen der vielen Attraktionsmomente der Serie dar.“ HICKETHIER
(1991), 10.
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Determinanten zu finden, liegt dieselbe Struktur der Verkettung der Kardinalfunktionen vor.
Das einzige, was die Ebenen unterscheidet, ist die zeitliche Ausdehnung des Narrativs, die

beim Metanarrativ wesentlich weiter ausgreift.??°

Man kann Narrative mit Umberto Eco, selbst wenn er den Begriff an sich nicht verwendet,
als ,konstante[] narrative[] Schemal[ta]* verstehen.?”® (Eco 1993, 160) Ein Narrativ ist
demgemaR eine kulturell verfestigte Erzahlstruktur, die auf einer spezifischen Verkettung von
Kardinalfunktionen beruht und die auf ein bestimmtes Figurenpersonal sowie Raum-Zeit-
Geflige zurtickgreift. Narrative konnen somit als ordnende Instanzen gesehen werden.??? Sie
konnen als Metanarrative oder ,groe Erzdhlungen‘, wie Jean-Frangois LYOTARD (1986) sie
fasst, eine legitimierende und ordnende Wirkung furr das soziokulturelle Leben haben, die sich
bspw. in philosophischen Diskursen manifestieren, sie kénnen aber auch die ordnende Instanz
von Phdnomenen wie Neuen Medien sein, die die Hierarchie traditioneller narrativer Medien
und Gattungen infrage stellen. Wie Rezipienten mit ihrem hoheren Freiheits- und
Partizipationsgrad in Neuen Medien wie dem digitalen Spiel umgehen, hangt damit

zusammen, wie sie im rezeptiven Prozess mit dem Narrativ interagieren.

So kénnen Narrative durch ihre implementierten Figurenkonzeptionen und -konstellationen
den Rezipienten zu einem Handeln verleiten, das mit dem Narrativ konform geht. (vgl. dazu
erneut RAUSCHER 2015) Die Spielersteuerung bzw. die Limitierung von Handlungsoptionen
der Spieler kann aktiv und direkt durch das Interaktiv erfolgen, sie kann aber auch passiv und
indirekt durch das Narrativ ablaufen. Das Narrativ fungiert in solchen Fallen als
,verallgemeinerter Anderer‘ des Spielers, veranlasst Spieler in der Regel dazu, sich den
Erwartungen/Haltungen des Narrativs anzupassen, die sie mit ihm verbinden. Aus diesem
Grund, oder vielleicht auch, weil es so wenige grundlegende Narrative gibt, greifen interaktiv-
narrative digitale Spiele auch so oft auf bekannte Narrative wie das mythologische zurick.

Damit das Narrativ diese Funktion tibernehmen kann, muss es vom Spieler intuitiv erkannt

220 \Wenn man den neuesten Teil der Hauptserie — The Legend of Zelda: Breath of the Wild (2017) — in die
gesamte serielle und transmediale Erzéhlstruktur von The Legend of Zelda einbeziehen méchte, dann umfasst der
Zeitraum des Metanarrativs mehrere zehntausend Jahre.

22! Dazu auch Werner Wolf: ,Narrative in its most basic sense [...] is an acquired (macro-)frame of relative
historical constancy which is derived mostly from (fictional) verbal prototypes.© WoLF (2003f), 188. Manfred
Pirer fihrt zur (berkulturellen Bedeutung von Narrativen aus: ,Es gibt bestimmte erzdhlerische
Strukturschemata und Standardmotive, die Uberindividuelle und teilweise sogar kulturiibergreifende
Tiefenbedeutung fiir die Menschen haben.* PIRNER (2001), 260.

222 Haufig lassen sich Narrative in digitalen Spielen mit langer Gesamtspielzeit finden, die sich nur in mehreren
Spielsitzungen durchspielen lassen, die teilweise, bedingt durch die alltaglichen Verpflichtungen des Spielers,
zeitlich weit auseinanderliegen konnen. Das Narrativ ordnet hier das Geschehen und bietet dem Spieler
Unterstutzung, indem es ihm hilft, die wichtigen Ereignisse/Funktionen zu erinnern, sich besser in diesen Spielen
orientieren zu kdnnen.

133



werden konnen, auch wenn ihm dies nicht unmittelbar bewusst ist.??> Zudem darf aber auch
die Illusion des Spielers dabei nicht durchbrochen werden. Ein Aspekt, der hierzu beitragt und
der mafgeblich vom Narrativ abhdngt, ist die emotionale Involvierung des Spielers, die
immersionssteigernd wirken soll. (vgl. dazu RyaN 2001b, 263 f.) Dazu kann der Designer,
neben dem, was das betreffende Narrativ ohnehin vorgibt, weitere Katalysen oder neue
Figuren ins Narrativ einfigen, um die emotionale Bindung des Spielers ans Spiel weiter zu

erhohen.

Es lasst sich, bedingt durch die Beschaffenheit Neuer Medien, konstatieren, dass Narrative
nicht mehr derart sakrosankt wie friher sind, vielmehr haben sie sich gegeniber dem
Rezipienten getffnet, sind durch diesen konfigurierbar geworden. Das wird erforderlich,
damit sie u.a. fur die interaktive Natur digitaler Spiele getffnet werden kénnen. Nimmt man
die verdnderte Rolle des Rezipienten in digitalen Spielen in Bezug auf das Narrativ ernst, und
besonders das Gamedesign hat dies getan, dann kann man zwei Arten von Narrativen

unterscheiden, die zwei verschiedene Formen der Narration bedingen.

2.4.4 Mediale und personale Narrationen?*

Der Designer Marc LEBLANC hat auf der Game Developers Conference 1999 zwischen
»embedded und ,,emergent narratives* differenziert. Unter ,eingebetteten‘ Narrativen sind all
diejenigen zu fassen, die in die Struktur des Spiels integriert, die ein fester Bestandteil des
Programmcodes sind, die also vom Designer angelegt wurden. ,Emergente‘ Narrative
hingegen bezeichnen alle Narrative, die vom Spieler beim Spielen erzeugt werden bzw. die
dieser Erzeugung zugrundeliegen. Richard Rouse macht diese Unterscheidung ebenso auf,
spricht aber stattdessen von den Geschichten des Designers (,eingebettete Narrative) und den
Geschichten der Spieler (,emergente Narrative®). (vgl. ROuse 2005, 203 ff.) Etabliert hat sich
aber die Terminologie LeBlancs, die sich in zahlreichen Arbeiten der Digital Game Studies
wiederfinden lasst. (vgl. JENKINS 2004; PEARCE 2004 sowie SALEN/ZIMMERMAN 2004)
Besondere Aufmerksamkeit wird dabei dem ,emergenten‘ Narrativ geschenkt, da viele

Forscher hierin ein Spezifikum digitaler Spiele erkennen. ,Emergente‘ Narrative sind

223 Das mythologische Narrativ (mit all seinen Derivaten) ist besonders geeignet, um diese Funktion zu erfiillen,
da es nicht nur ein Narrativ ist, dass die Medien- und Kunstgeschichte der westlichen Kultur {iber zweitausend
Jahre lang massiv bestimmte und Vorbild fir viele moderne Narrative ist, sondern auch weil es mehr oder
weniger immer noch in seiner ,reinen‘ Form auftritt und die populidre Medienkultur mitpragt. Filmreihen wie der
Herr der Ringe (2001-2003) oder Der Hobbit (2012-2014), Romanreihen wie Andrzej Sapkowskis Geralt von
Riva-Saga (2008-2011) oder digitale Spielserien wie God of War (2005-2010) zeugen von der Popularitat und
Virulenz des Mythos in der Mainstream-Populérkultur, sodass man von einer breiten Akzeptanz und tiefen
Vertrautheit der Rezipienten mit diesem Narrativ ausgehen darf.

224\/gl. zur medialen und personalen Narration in digitalen Spielen auch MATUszKIEWICZ (2017).
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Narrative, bei denen die Erfahrung durch den Spieler von zentraler Bedeutung ist. Gordon

Calleja greift dieses Konzept auf und entwickelt es weiter. Er verwendet die Bezeichnung
alterbiography [...] to refer to the here and now interactions with the game environment that
generate story through the player’s interpretation of events occurring within the game

environment, their interaction with the game rules, human and Al entities and objects.
(CALLEJA 2009, 1)

Damit macht er deutlich, dass es sich bei ,emergenten‘ Narrativen um Narrative handelt,
die nicht in der Spielstruktur des digitalen Spiels an sich enthalten sind. Im Gegenteil — sie
werden vom Spieler eingesetzt, um sein nicht-narratives Spielerlebnis zu narrativieren. Der
Ursprung der Narration ist in diesem Fall also der Spieler, wohingegen die Narration im Fall
des ,eingebetteten‘ Narrativs eindeutig vom Spiel ausgeht. Einerseits hat man es mit einer
Narration zu tun, die vom Spieler erzeugt wird und andererseits mit einer Narration, die im
System ihren Ursprung hat. Erstere nenne ich eine ,personale Narration®, letztere eine
,mediale Narration‘.??> Ausschlaggebend hierfiir ist jene Instanz, von der die Narration
ausgeht — im einen Fall die Person, im anderen das Medium. Eine solche Unterscheidung
schlieRt an narratologische Konzepte der jlingeren Vergangenheit an, die sich von der ldee
eines Erzahlers l6sen.??% Fotis Jannidis halt hierzu fest:

Here we are faced once more with the question of what the important, ultimately even decisive

features of the prototype are. In particular, the question of whether every form of a narrative

must have a narrator — a source behind the utterance, behind the discourse — is not exactly trivial
when it comes to defining what narratologists study. Reviewing contemporary approaches to

this question, we find that there is an overwhelming consensus that the narratorial instance
should be dispensed with. (JANNIDIS 2003, 48)

Jene Uberlegungen ergeben umso mehr Sinn, wenn man bedenkt, wie Erzéhlen in einem
Medium wie dem digitalen Spiel funktioniert. Nehmen wir ein Spiel wie L.A. Noire (2011)
und stellen uns die Frage, wer oder was hier erz&hlt? Erzdhlende Rollen Gbernehmen die
Player Characters wie NPCs oder die Bildlichkeit, ber die digitale Spiele als Videospiele

wirken. Diese Erzéhlinstanzen kénnen bspw. durch ein Voice-over erganzt werden, das als

225 Dabei kann ein und dasselbe Narrativ sowohl als eingebettetes als auch als emergentes Narrativ eingesetzt
werden. Das mythologische Narrativ der Heldenreise fungiert in Darksiders (2010) als eingebettetes Narrativ,
das im Zuge der medialen Narration des Spiels einen (vorgegebenen) apokalyptischen Plot an den Rezipienten
vermittelt. Es kann aber auch als emergentes Narrativ benutzt werden, damit Spieler ihr Spielerlebnis eines
digitalen Spiels wie Driver (2000), dessen Narrativitat eher schwach ausgepragt ist, zusatzlich im Zuge der
personalen Narration narrativieren kdnnen, um so einen eigenen Plot zu generieren bzw. den vorhandenen zu
verstérken. Hierdurch kann z.B. der Protagonist und Undercover-Polizist Tanner noch deutlicher als Held
herausgearbeitet werden, der gegen dunkle Machenschaften kdmpft.

226 Tilmann Koppe und Tom Kindt zeigen die Griinde hierfiir an einigen Beispielen treffend auf, ohne sich von
der Idee des fiktiven Erzéhlers an sich zu verabschieden. Vielmehr geht es ihnen darum, genau zu priifen, ob
hinreichende Anhaltspunkte gegeben seien, die es rechtfertigen, bei einer Erzahlung davon auszugehen, dass es
einen solchen Erzahler gebe. Sie zeigen dadurch, dass ein fiktiver Erzéhler kein zwingendes Kriterium einer
fiktionalen Erzéhlung sein muss. Vgl. Koppe/KINDT (2014), 88 ff.
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eine Art auktorialer Erzahler berichtet. Zudem, und dies kann leicht Ubersehen werden,
ubernehmen der Programmcode bzw. die Operationen, in denen das System seinen
Dialogbetrieb ausfuhrt, erzahlerische Funktionen, indem sie bedingen, was, wie, wann oder
ob Uberhaupt erzahlt wird.??” Diese technologische Perspektive gewinnt permanent an
Bedeutung, v.a. mit Blick auf die steigende KI von Computersystemen.?? Spatestens ab dem
Zeitpunkt, ab dem komplexe Formen non-linearen Erz&hlens im Dialogbetrieb umgesetzt
werden konnen, die den Computer eindeutig als (autonome) erzéhlende Instanz markieren,
dirften die Zweifel an einem Konzept wie dem des Erzahlers evident werden. Aber I&sst sich
nicht bereits jetzt die Frage stellen, ob es Sinn ergibt, diese Gemengelage aus Charakteren,
Visual Storytelling, Voice-over-Erzdhlung und Programmcode einen Erzahler zu nennen? Ist
die Heterogenitat eines solchen narrativen Modus nicht zu gro3, um von einer Kategorie wie
dem Erzéhler gefasst werden zu kénnen? Und ist ein Erzéhler an sich nicht in solchen Féllen
ein blolRes analytisches Konstrukt, das durch seine Abstinenz in manchen postmodernen

Kunstwerken nur umso deutlicher seine Artifizialitat herausstellt?

Dieser Frage soll an dieser Stelle nicht weiter nachgegangen werden, die Bedenken sollen
aber zum Anlass genommen werden, im Zusammenhang mit einem Narrationsbegriff, der den
Prozess des Hervorbringens/Realisierens betont, im Folgenden nicht von einem Erzéhler zu
sprechen, sondern nach derjenigen Entitat zu suchen, die fur die Produktion einer konkreten
Narration die malRgebliche Produktionsinstanz ist. So gefasst kommen in der Regel (in Bezug
auf digitale Spiele) zwei fassbare Akteure in Betracht — das Medium und die Person. Mediale
Narrationen kommen in der Literatur, im Film, im Fernsehen oder in einem digitalen Spiel

vor, bei ihnen handelt es sich um eine eingeschriebene Narrativitét, da sie nachweislich Teil

227 Dies verdeutlichen insbes. digitale Spiele wie Hidden Agenda, in denen bestimmte Abschnitte des
eingebetteten Narrativs nur dann realisiert werden, wenn der/die Spieler bestimmte Entscheidungen im
vorherigen Spielverlauf getroffen hat.

228 Diese technologisch-informatische Perspektive findet bisher in den narratologischen Diskursen der Digital
Game Studies weniger Beachtung. Exempel wie der deutliche Sieg des Programms AlphaGo uber den
stidkoreanischen Weltklasse-Go-Spieler Lee Sedol im Mérz 2016 zeigen jedoch, dass Computerprogramme als
lernfahige >kiinstliche neuronale Netzwerke< (KNN) nicht nur in der Lage sind, komplexe menschliche
Denkvorgange zu imitieren — sie kénnen vielmehr sogar Syntagmen herstellen, die Menschen offensichtlich
nicht generieren. So entwickelte AlphaGo, nachdem eine immense Menge von Daten historischer Go-Partien in
es eingespeist wurde, im Laufe seines Trainings Spielziige und Taktiken, die menschlichen Go-Spielern
unbekannt waren und die Sedol in mehreren Partien (berforderten. Dieses Beispiel demonstriert, dass
Computerprogramme als lernféhige Netze kinstlicher Intelligenz sehr wohl, entgegen vieler Annahmen,
autonom handeln koénnen. Spatestens, wenn KNNs mit Narrativen oder anderen erzahlsyntaktischen Mustern
gespeist werden, und hieraus neue Syntagmen entwickeln, die sich unter Umstédnden (&hnlich wie die Go-
Spielziige) deutlich von menschlich produzierten und erzeugten Narrativen abheben, stellt sich der Narratologie
die Herausforderung, Formen des Erzéhlens erkléren zu missen, die sich von den bisherigen unterscheiden. Ab
diesem Zeitpunkt kommt die Forschung nicht mehr umhin, das Computersystem als narrative Instanz zu
beriicksichtigen. Zum ,maschinellen Lernen* bieten ENGEMANN/SUDMANN (2018) einen aktuellen Uberblick.
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der medialen Struktur ist. Bei einer personalen Narration ist dies anders. Personale
Narrationen entstehen, wenn Prozesse, die sich prozessual-prozedural beschreiben lassen, auf
ihre Grundelemente heruntergebrochen und dann narrativiert werden. Hierzu werden zentrale
Ereignisse des narrativierten Prozesses in Kardinalfunktionen Gberfuhrt, ebenso das
Figurenpersonal. Die Person, die eine personale Narration erzeugt, nimmt ein ,emergentes’
Narrativ hinzu, das Uber die erforderliche Verkettung der narrativen Funktionen, das passende
Figurenpersonal sowie den dazugehdrigen Chronotopos verfugt und narrativiert somit sein
reales Erleben. Ein Beispiel: Nehmen wir an, ein Mensch verliert unmittelbar nacheinander
seine Anstellung, seinen Partner und auch die Beziehungen zu seinen anderen ndchsten
Mitmenschen verschlechtern sich rapide. Die Beobachtung des Betroffenen ist in so einem

Fall eindeutig — er nimmt sein Leben als eine permanente Abwaértsspirale wahr.

Unter Hinzunahme eines Verfallsnarrativs kann diese Entwicklung narrativiert werden,
wodurch sich ein Muster ergibt, aus dem wiederum eine zwingende Logik folgt, nd&mlich die
des unausweichlichen Niedergangs. Dieser Prozess kann auf samtliche Prozesse unseres
Lebens, unserer Kultur, unserer Gesellschaft Gbertragen werden. Eine der prominentesten
Beschreibungen von personalen Narrationen stellt Hayden WHITES Werk Metahistory (2008)
dar. Hierin beschreibt White die Rolle, die narrative Grundmuster bei der Historiografie
spielen. Er zeigt auf, dass historische Tatsachen durch Erzahlweisen wie die Satire, die
Tragddie oder die Komddie zusammengefiigt werden, d.h., dass historische Zusammenhénge
narrativ konstruiert werden und somit keinesfalls unmittelbar vorliegen. Geschichte, so
konnte man sagen, wird immer geschrieben, ist eine Konstruktionsleistung, die (inter-
)subjektiv erbracht wird. Was White damit deutlich markiert, ist, dass man fir die
Konstruiertheit von Objekten, Artefakten und Phdnomenen aufmerksam sein muss. Es handelt
sich bei personalen Narrationen ndmlich nicht um solche, die aus dem Zugrundeliegenden
hervorgehen, sondern sie werden ihm zugeschrieben. Die Narrativitdt, die personale
Narrationen erzeugt, ist somit immer eine zugeschriebene Narrativitit, die dem narrativierten
Prozess nicht genuin zu eigen sein muss. Marie-Laure Ryan bemerkt hierzu:

I propose to make a distinction between ,being a narrative‘ and ,possessing narrativity‘. The

property of ,being‘ a narrative can be predicated on any semiotic object produced with the intent

of evoking a narrative script in the mind of the audience. ,Having narrativity‘, on the other

hand, means being able to evoke such a script. In addition to life itself, pictures, music, or dance
can have narrativity without being narratives in a literal sense. (RYAN 2004, 9)

Ubertragen auf digitale Spiele bedeutet dies, dass Spielen kein narratives Phanomen sein

muss, nur weil der Spieler es (retrospektiv) personal narrativieren kann. Alltagliche Vorgénge
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wie der Einkauf im Supermarkt, der Spaziergang im Park oder das neue Projekt im Biro
lassen sich problemlos narrativieren, aber sind sie deshalb narrative Phanomene? — wohl
kaum. Personale Narrationen sind Konstruktionsleistungen, die die Person hervorbringt, um
ihre Umwelt zu ordnen oder ihrem Leben einen Sinn zu verleihen, sie kdnnen zuweilen recht
wenig mit der Realitat der narrativierten Phanomene zu tun haben. Dadurch, dass Narrationen
im Allgemeinen die Komplexitat einer Erscheinung oder eines Vorgangs reduzieren und
mithilfe eines Musters in einen Prozess Uberfihren koénnen, der diese umdeutet, kdnnen
Narrationen alles narrativ beschreiben. Die Folge wére, wiirde man dieser Logik folgen, dass
alles und somit zugleich nichts mehr Narration ist, da das Konzept am Punkt seiner
maximalen Ausdehnung unweigerlich ineinander zusammenfallt. Shlomith Rimmon-Kenan
zielt mit ihrer Kritik am ,narrative turn® genau auf diesen Umstand ab.
What do I gain by such a move? By narrowing the scope of ,narrative‘, I am trying to defend the

term against being emptied of all semantic content: if everything is narrative, nothing is.
(RiMMON-KENAN 2006, 17)

Vor diesem Hintergrund scheint es ratsam, die vorgeschlagene Unterscheidung zu
verwenden, wodurch sich auch bestimmte Interpretationen in den Digital Game Studies (v.a.
der frihen Jahre) erklaren lassen, die allzu weite Auffassung der Narrativitat digitaler Spiele
vertreten haben. Oft fallt hier auf, dass die Einschdtzungen der Forscher auf personalen
Narrationen digitaler Spielerlebnisse ihrerseits beruhen, die von diesen aber nicht als
personliche Konstrukte, sondern als mediale Eigenschaft digitaler Spiele eingestuft wurden,
wodurch sich erkl&ren l&sst, warum digitale Spiele wie Tetris (1984) als (medial) narrativ
betrachtet werden.??® Es liegt eine induktive Fehlleistung vor. Ein digitales Spiel wie
Asteroids (1979) oder die meisten aktuellen Mobile Games sind keine narrativen Spiele in
dem Sinne, dass die Narration vom Medium ausgeht. Sie kdnnen personal narrativiert werden,

aber dies sagt nichts tber ihren narrativen Gehalt, Gber ihre Narrativitat an sich aus.

Diesbeziiglich bietet es sich an, zwischen medialer und personaler Narrativitdt zu
unterscheiden. Bei der medialen Narrativitat schreibt der Designer ein ,eingebettetes® Narrativ
in das Programm ein und bei der personalen Narrativitat schreibt die Person mithilfe eines
,emergenten® Narrativs einem Prozess Narrativitit zu. Es sollte aber keineswegs der Eindruck
entstehen, dass personale Narrationen in digitalen Spielen zu vernachlassigen sind; das
Gegenteil ist der Fall. Nicht nur Genres werden in digitalen Spielen hybridisiert, auch medial

narrative Spiele tendieren dazu, zusatzlich Raum fur zahlreiche Mdoglichkeiten zu geben, ein

229 Bspen Aarseth merkt hierzu an: ,,Discussions about »the narrative in Tetris« or »the function of the back story
in Space Invaders« are, quite frankly, an intellectual waste of time.“ AARSETH (2004b), 365.
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Spiel personal zu narrativieren.?® Und Raum ist hier wortlich zu nehmen, denn digitale Spiele
mit Open-World-Prinzip neigen dazu, viel Spielraum fur Paidia-Spiele zu offerieren, die oft
mit personalen Narrationen einhergehen (kdnnen). In medial narrativen digitalen Spielen
intensivieren personale Narrationen die Narrativitdt dieser Spiele und sind somit ein
wesentlicher Aspekt der Ludizitat solcher digitalen Spiele. Die Analysen zu Ocarina of Time
werden dies zeigen. (vgl. 4.2) Eine konkrete Narration im digitalen Spiel, ob medial oder
personal, ist stets die Auseinandersetzung eines Rezipienten mit dem Narrativ, wodurch dem
Ubergang zwischen beiden in der Analyse besondere Aufmerksamkeit geschenkt werden

wird.

Dennoch ist die Differenzierung zwischen medialer und personaler Narration heuristisch
notwendig, um irrefihrenden Analysen vorzubeugen, wie sie bereits in der Narratologen-
Ludologen-Debatte zu finden waren und auch heute noch z.T. Arbeiten zum Verhéltnis von
Spiel und Erzéhlung in den Digital Game Studies bestimmen. (vgl. 2.1-2) Dabei fallt
besonders auf, dass es narrativistische Arbeiten sind, die personale Narrationen nutzen, um
eine Legitimationsgrundlage fur ihre Forschung zu schaffen. Die Frage ist jedoch, ob es
wirklich dieser unendlichen Legitimations- und Nobilitierungsversuche in den Digital Game
Studies bedarf, oder ob es nicht sinnvoller wére, die Grenzen von narratologischen
Instrumentarien zu erkennen und sich gegenstandsgerecht zu verhalten, d.h., dass nur digitale
Spiele als narrativ betrachtet werden sollten, die auch medial narrativ sind. Selbst wenn man
so verfahrt, spricht nichts dagegen, personale Narrationen digitaler Spiele zu untersuchen.
Dies sollte aber vor dem Hintergrund geschehen, dass man bewusst reflektiert, dass es sich
hierbei um personale Narrationen, also um subjektive Konstrukte handelt. AbschlieRend,
bevor die Vorstellung des Kontinuumsmodell beginnt, sollen die Ausfuhrungen zur medialen
und personalen Narrativitdt nochmals zusammengefasst sowie um einige bisher nicht

genannte Punkte erweitert werden.

Mediale Narrativitat liegt dann vor, wenn ein Designer ein Narrativ in das Programm
einbettet, wodurch das System im Dialogbetrieb auf den narrativen Modus zur Vermittlung
zuriickgreifen kann. Da es sich hierbei um eine Narrativitdt handelt, die von der
Produzentenseite aus intendiert ist, sind mediale Narrationen in der Regel intersubjektiv

&hnlich erfahr- und wahrnehmbar. Der Spieler ist bei medialen Narrationen eher passiv sowie

230 Derartig generierte Plots werden von Spielern zudem zuweilen mit anderen Spielern durch Share-Plattformen
im Internet geteilt und sind in Form von z.B. Fanfictions der Forschung zugéanglich. Vgl. dazu auch Kapitel
4.2.3.3.
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man diese auch meistens in digitalen Spielen findet, die stark auf den Ludus hin ausgelegt
sind. Was mediale deutlich von personalen Narrationen trennt, ist, dass bei ersteren Rezeption

und Narration immer simultan verlaufen.

Personale Narrativitdt ist dann gegeben, wenn ein Spieler sein Spielerlebnis unter
Hinzunahme eines ,emergenten‘ Narrativs narrativiert. Diese Narration kann retrospektiv,
aber auch simultan zum Spielen erfolgen. Letzteres ist aber nur dann mdéglich, wenn intuitiv
vom Spieler ein Narrativ gefunden wird, das zum Spielverlauf passt. Im Unterschied zur
medialen Narration sind personale Narrationen in digitalen Spielen oft nur fur das erzeugende
Subjekt erfahr- und wahrnehmbar, sind dementsprechend deutlich ephemerer als mediale
Narrationen. Dadurch ist die Rolle des Rezipienten im Allgemeinen aber auch wesentlich
aktiver, v.a. deshalb, weil personale Narrationen in einer engen Verbindung zu Paidia-Spielen
stehen.

2.5 Profilierung des Kontinuumsmodells

In den beiden vorangegangenen Kapiteln zum interaktiven und zum narrativen Begriffsfeld
wurde zwischen Interaktivitat, Interaktion und Interaktiv auf der einen Seite sowie
Narrativitdt, Narration und Narrativ auf der anderen Seite unterschieden. Interaktivitat und
Narrativitait wurden dabei als Eigenschaften bzw. Potenziale begriffen, die Medien oder
Phéanomene aufweisen und die sich graduell abweichend ausprédgen kénnen. Es geht also um
die attributive Dimension einer Entitat. Im Unterschied dazu markieren die Interaktion und
die Narration Prozesse, die die potenziellen Eigenschaften konkret nutzen, die — anders gesagt
— diese realisieren. Es ergibt sich somit einerseits eine attributive Ebene, die die Potenzialitét
umfasst, und andererseits eine Realisierungsebene, auf welcher der Spieler diese
Maoglichkeiten handelnd umsetzt. Erganzt werden diese zwei Ebenen um eine dritte, die
zwischen beiden vermittelt. Interaktiv und Narrativ wurden als strukturgebende Instanzen
beschrieben, die die Ordnung eines interaktiv-narrativen digitalen Spiels herstellen, indem sie
Handlungsoptionen definieren sowie bestimmte Narrative samt Figurenpersonal und
chronotopischen Eigenschaften integrieren. Diese Ebene kann deshalb als Ordnungs- bzw.
Strukturebene klassifiziert werden. Hieraus ergibt sich dann die folgende Abfolge der Ebenen:

Attribut-, Struktur- und Realisierungsebene.

Diese Ebenen stellen sich als Kontinuen dar, die sich zwischen dem interaktiven und dem
narrativen Pol bilden und denen man dementsprechend Interaktivitdt-Narrativitat, Interaktiv-

Narrativ und Interaktion-Narration zuordnen kann. Die Interaktivitat-Narrativitat ist auf der
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Attributebene anzusiedeln, da sie durch das Zusammenspiel aus Interaktivitat und Narrativitat
entsteht. Sie ermdglicht, im Sinne der skizzierten Graduationsféhigkeit, im Allgemeinen
graduelle Einordnungen von Medien oder Phdnomenen, die diese relational zu anderen
verorten. So kann man einerseits einen Roman im narrativen, ein Brettspiel wie Mensch
argere Dich nicht (1910) im interaktiven oder ein digitales Spiel wie The Legend of Zelda im
interaktiv-narrativen Bereich verorten und andererseits kann man innerhalb der einzelnen
Bereiche graduelle Abstufungen herausstellen. Ein Beispiel: Sowohl Beyond: Two Souls als
auch Uncharted sind im interaktiv-narrativen Bereich zu verorten, unterscheiden sich aber
dahingehend, dass ihre Interaktivitat-Narrativitat unterschiedlich ausgeprégt ist. Beyond: Two
Souls hat sehr viele narrative Phasen, die auch sehr viel Spielzeit in Anspruch nehmen,
wohingegen sich bei Uncharted interaktive und narrative Spielphasen in einem starkeren
Gleichgewicht befinden.?®! Zusétzlich kann man festhalten, dass die Interaktivitat unter dem
Gesichtspunkt der Signifikanz und der Frequenz der Interaktionen in beiden Spielen zwar
annahernd vergleichbar ist, dass sie sich aber in Bezug auf die Bandbreite an
Interaktionsmaglichkeiten erheblich unterscheiden. Beyond: Two Souls gestattet dem Spieler
fast nur Interaktionen, die es ihm unmittelbar vorgibt, ist somit sehr stark als Ludus
konzipiert, Uncharted hingegen bietet zahlreiche Mdglichkeiten fiir Paidia-Spiele an, indem
eine Vielzahl von Strategien zur Uberwindung der gegnerischen NPCs in den interaktiven
Kampfphasen maglich ist, die Beyond: Two Souls nicht offeriert. Uncharteds Interaktivitat-
Narrativitat (als Action-Adventure) ist somit deutlich interaktiver angelegt als die eines

Interaktiven Films wie Beyond: Two Souls.?3

Hieran wird ersichtlich, dass man auf der Attributebene einerseits makroperspektivisch
verschiedene Medien/Phdnomene miteinander vergleichen kann, dass man aber auch
mesoperspektivisch Genres eines Mediums zueinander in Bezug setzen kann, sowie es die
Attributebene mikroperspektivisch gestattet, diverse Genrevertreter eines bestimmten Genres

graduell einzuordnen.?®® So ist es denkbar, zu fragen, wie unterschiedlich sich die

231 Da sich derartige Beobachtungen nur aus einer diskursiven Betrachtung heraus vornehmen lassen, ist es
notwendig, die betreffenden Spiele in Génze zu untersuchen. Vgl. deshalb zu Beyond: Two Souls exemplarisch
den Walkthrough von XCV https://www.youtube.com/watch?v=9golJTsmmWA (30.06.2018) sowie zu
Uncharted am Beispiel wvon Uncharted: The Lost Legacy (2017) den Walkthrough von
RABIDRETROSPECTGAMES https://www.youtube.com/watch?v=h_jnagSN-MU (30.06.2018).

22 Vgl. dazu  exemplarisch das Let’s Play von XCV zu Beyond: Two  Souls
https://www.youtube.com/watch?v=Kx57Hy GUsO (30.06.2018) sowie das Let’s Play von TMARTN2 zu
Uncharted: The Lost Legacy https://www.youtube.com/watch?v=HpsZkShCXpM (30.06.2018).

233 Prinzipiell ist es mdglich, die Perspektive aber auch hier weiter zu verkleinern, indem man sich von der
diskursiven Betrachtung von Spielreihen und -serien 16st und stattdessen die Einzeltitel (relational oder nicht)
auf dem Kontinuum verortet. Ebenfalls ist es denkbar, zu betrachten, inwiefern sich einzelne Abschnitte eines
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Interaktivitat-Narrativitat in einem Genre wie dem Action-Adventure darstellen kann, indem
man betrachtet, inwiefern sich die Interaktivitat-Narrativitat von The Legend of Zelda, Tomb

Raider, Uncharted oder Assassin’s Creed voneinander abheben.

Das Interaktiv-Narrativ stellt die Strukturebene (man koénnte auch vom Ordnungsprinzip
sprechen) eines interaktiv-narrativen digitalen Spiels dar, die sich zwischen dem Interaktiv
und dem Narrativ erstreckt. Als strukturgebende Instanz ist es vom Designer angelegt, der im
Interaktiv Handlungsoptionen, Spielregeln und Spielmechaniken anlegt. So gefasst hat jedes
digitale Spiel ein Interaktiv, was es aber nicht immer hat, ist ein Narrativ. Hieraus ergeben
sich die Besonderheiten hybrider interaktiv-narrativer digitaler Spiele, die oft jene Frage
umkreisen, wie eine Zusammenfiihrung von interaktiven und narrativen Elementen mdglich
wird. Bei der Betrachtung des Interaktiv-Narrativs geht es um die Anlage der Interaktivitat-
Narrativitat eines digitalen Spiels durch den Produzenten. Dass bzw. wie Interaktivitat-
Narrativitat realisierbar ist, wird mit Blick auf das Interaktiv-Narrativ deutlich. Es gibt
Elemente, die ,interaktiv-narrativ polyvalent® sind, d.h. die sich innerhalb des Kontinuums in
jedem der drei Bereiche umsetzen lassen. Diese Elemente konnen demzufolge narrativ,
interaktiv und interaktiv-narrativ eingesetzt werden. Im Kontext der interaktiv-narrativen
Polyvalenz sollen besonders drei Aspekte betrachtet werden: die Figuren, die Welt und die
Struktur.

Eine Figur kann als Charakter in einer Erz&hlung (narrativ), als Spielfigur eines Spiels
(interaktiv) und als Avatar realisiert werden, der sowohl erzéhlerische als auch interaktive
Komponenten umfasst (interaktiv-narrativ). Dasselbe gilt fir eine Welt, die als Diegese
(narrativ), als simulativer Spielraum (interaktiv) oder als interaktiv-narrative Spielwelt
(interaktiv-narrativ) umgesetzt werden kann ebenso wie fur die Struktur, welche narrativer
(Erzahlstruktur),?* interaktiv-ludischer (Queststruktur) oder interaktiv-narrativer Art
(interaktiv-narrative Spielstruktur) sein kann. Auch auf der Strukturebene ist eine graduelle
Verortung auf dem Interaktiv-Narrativ moglich, welche sich in der Regel mit der Frage
befasst, wie ein Designer die Interaktivitdt-Narrativitat seines Spiels ausgestaltet. Wird die
Interaktivitt-Narrativitat interaktiv, narrativ oder interaktiv-narrativ angelegt? Zeigen sich

hier signifikante Verédnderungen im Spielverlauf? Dies berlihrt Fragen der Interaktivitat-

bestimmten Spiels zueinander verhalten, d.h. ob sie bspw. signifikante Abweichungen aufweisen. Insofern
funktioniert die Verortung auf der Attributebene dhnlich wie die Ebenen ,hypodiegetischen Erzdhlens‘. Vgl.
dazu BAL (1981). Da die Funktionsweise der Attributebene aber anhand der drei dargebotenen Perspektiven
deutlich werden sollte, wird im Folgenden auf weitere Perspektiven verzichtet.

234 Zum Schreiben von digitalen Spielen bzw. deren Geschichten vgl. CHANDLER (2007).
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Narrativitat digitaler Spiele auf der Attributebene, wie sie sich v.a. in der Mikroperspektive
ergeben und kann nur gemeinsam mit diesen betrachtet werden. Die Strukturebene untersucht
— anders gesagt — wie die attributiven Potenziale der Interaktivitat-Narrativitat (bspw. die
interaktiv-narrativ polyvalenten Elemente) im Gamedesign angewendet werden. Hierdurch

wird deutlich, wie eng die einzelnen Ebenen miteinander verbunden sind.

Interaktion und Narration wirken auf der Realisierungsebene in Gestalt der Interaktion-
Narration zusammen. Hierzu interagiert der Spieler mit den Anlagen des Interaktiv-Narrativs,
die er im Rahmen seiner Interaktion-Narration subjektiv umsetzt. Interaktiv-Narrativ und
Interaktion-Narration bzw. Struktur- und Realisierungsebene trennen Produzenten- und
Rezipientenseite voneinander, fokussieren aber auch die Wechselwirkungen, die zwischen
diesen stattfinden, wenn der Spieler in der Interaktion-Narration Angebote des Interaktiv-
Narrativs realisiert. Ferner wird ersichtlich, dass das Kontinuumsmodell von oben nach unten
(also von der Attribut- tber die Struktur- hin zur Realisierungsebene) zunehmend konkreter
wird. Beziehen sich Aussagen, die man auf der Attributebene treffen kann, sehr allgemein auf
potenzielle Eigenschaften, so stellt die Strukturebene eine Konkretisierung erster Ordnung
dar, indem der Designer aus der Gesamtheit interaktiv-narrativer Elemente bestimmte
auswahlt, um das Interaktiv-Narrativ des jeweiligen Spiels zu erschaffen. Er kann bspw. ein
(interaktiv-narratives) Narrativ auswahlen, dessen Struktur, Figuren und Welt interaktiv-
narrativ polyvalent sind und dessen Erzahllogik sich performativ in digitalen Spielgenres
umsetzen lasst. Zudem kann er auf Spielmechaniken wie das QTE zurlckgreifen, die
Interaktion und Narration in digitalen Spielen simultan ablaufen lassen und hierdurch die
interaktiv-narrative Hybridisierung digitaler Spiele auch mit Blick auf die Spielzeit

herausstellen.

Eine Konkretisierung zweiter Ordnung tritt beim Ubergang vom Interaktiv-Narrativ zur
Interaktion-Narration zutage. Das Interaktiv-Narrativ ist zwar konkreter als die Potenzialitat
der Interaktivitat-Narrativitat, im Vergleich mit der/den Interaktion-Narration(en) weist das
Interaktiv-Narrativ aber einen potenziellen Charakter auf. Es gibt dem Spiel zwar eine
Struktur, aber ohne den Spielern eine bestimmte Ordnung aufzuzwingen. Vielmehr sollten die
Spielstrukturgebungen durch das Interaktiv-Narrativ nicht als strikte VVorgaben, sondern als
Angebote, die den ,Moglichkeitsraum* etablieren, verstanden werden, die viele verschiedene
Maoglichkeiten der Realisierung zulassen. Das bedeutet letztlich, dass es nicht eine
Realisierung, sondern einen Pluralismus an Realisierungen gibt, die sich in diversen

abweichenden Realisierungen niederschlagen (konnen). Interaktion-Narrationen sind als
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konkreter Prozess des Spielens eines interaktiv-narrativen digitalen Spiels ein Aspekt, der v.a.
mediensoziologisch interessant ist, da es sich bei Interaktion-Narrationen um konkrete
Mediennutzungen handelt, die verschiedene Studien zum Mediennutzungsverhalten von
Spielern erlauben. Dadurch erhalten sie eine Januskdpfigkeit, die diese Arbeit nur bedingt
abbilden kann. Stattdessen soll es darum gehen, kennzeichnende Merkmale von Interaktion-
Narrationen hervorzuheben, die bei der Analyse dieser von primdrem Interesse sind. Die
Realisierungsebene gestattet auch wie die anderen hdheren Ebenen eine graduelle Verortung
innerhalb des Kontinuums, welche tendenzielle Aussagen uber drei verschiedene Spielertypen

interaktiv-narrativer digitaler Spiele zuldsst.

Abbildung 4 visualisiert das bisher Ausgefihrte. Von besonderer Relevanz ist der
,mittlere’ Bereich der Kontinuen, jener Bereich, indem sich im Besonderen die interaktiv-
narrative Hybriditdt manifestiert. Das Modell betont hiermit bewusst einen ,dritten Raum®,
womit aber keinesfalls Anschluss an die postkoloniale Hybriditatstheorie Homi Bhabhas
gesucht werden soll.*® Es ist eher dem zentralen Anliegen dieser Studie geschuldet, die
Hybriditat digitaler Spiele auch auf theoretisch-methodischer Ebene konsequent abbilden zu
wollen, indem man diese rdumlich verortet und die (ontologische wie rezeptiv-asthetische)

Hybriditét interaktiv-narrativer digitaler Spiele so fiir Untersuchungen zugénglich macht.

Interaktivitat-Narrativitat
(Attributebene)

Interaktivitat Interaktivitat-Narrativitat Narrativitat

Interaktiv-Narrativ -
(Strukturebene)

Interaktiv Interaktiv-Narrativ Narrativ

Interaktion-Narration
(Realisierungsebene)

v

Interaktion Interaktion-Narration Narration

Abb. 4: Kontinuumsmodell

235 Zum Hybriditatsverstandnis Bhabhas vgl. BHABHA (2012).
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Diese Abbildung des Modells kann auf den ersten Blick etwas verwirren, da einerseits das
gesamte Kontinuum (z.B. der Attributebene) als Interaktivitat-Narrativitat bezeichnet wird,
andererseits der Ubergangsbereich zwischen dem interaktiven und dem narrativen Bereich
auch mit dem Begriff Interaktivitat-Narrativitdt ausgestattet wird. Aus dieser Beobachtung
ergibt sich dann die Frage, wie sich dieser Widerspruch auflésen l&sst. Genau genommen,
liegt aber kein Widerspruch vor, denn Interaktivitat-Narrativitdt, wenn man die Hybriditét
ernst nimmt, kann nur dann vorliegen, wenn beide Ausgangsentitdten (Interaktivitat und
Narrativitat) gegeben sind und im Rahmen der Modellbildung berticksichtigt werden. Somit
bezeichnen die Begriffe Interaktivitat-Narrativitat, Interaktiv-Narrativ und Interaktion-
Narration stets die gesamte Ausdehnung der Kontinuen. Der mittlere Bereich hingegen ist der
Raum der groRten hybriden Auspragung, also jenes Areal, in dem der Ausgleich zwischen
beiden Polen am starksten ist, wobei die maximale Balance in der Mitte des Kontinuums zu
finden ist. Hieraus ergeben sich aber auch die Grenzen des Modells, da es dort endet, wo der
Gegenpol nicht mehr vorhanden ist. Sobald ein Phd&nomen nur direkt an einem der Pole
verortet werden kann, ist es nicht mehr interaktiv-narrativ. Ein Spiel wie Fangen ist ein rein
interaktives Phdnomen und ein Roman (als Kodex) ein rein narratives Medium. Sie schlie3en
(in ihren traditionellen Formen) das Andere aus und negieren somit die Interaktivitat-
Narrativitdt. Zwar kann man das Spielerlebnis eines Spieles wie Fangen personal
narrativieren, an sich besitzt das Phd&nomen aber keine narrativen Eigenschaften, die ihm
inhdrent sind. Das bedeutet aber auch, dass das Modell tiber Phdnomene und Medien, die sich
nur an den Polen verorten lassen, lediglich die Aussage treffen kann, dass sie nicht interaktiv-

narrativ sind.

Im Fortlauf dieses Kapitels wird das Modell anhand der drei Ebenen detailliert vorgestellt
und seine analytischen Funktionen werden in diesem Zusammenhang mit Bezug auf einige
Beispiele erldutert. Anschaulich und konkreter wird dies freilich erst in Kapitel 4 werden,

wenn Ocarina of Time mithilfe des Kontinuumsmodells analysiert wird.

2.5.1 Die Attributebene

Begreift man Interaktivitdt und Narrativitat als Kernkomponenten digitaler Spiele, dann
folgt daraus zwangslaufig deren Hybriditat. Untermauern l&sst sich dies mit Beobachtungen
des zunehmenden Verschwimmens zwischen Interaktivitdt und Narrativitat. (vgl. dazu
2.2.2.1) Dabei vermischen sich nicht nur interaktive und narrative Spielphasen, sondern auch

die Figuren oder verschiedene Konzepte der Welthaftigkeit. So ist es fiir einen Spieler in

145



aktuellen interaktiv-narrativen digitalen Spielen z.B. nicht immer ersichtlich, ob er sich noch
in einer narrativen Sequenz oder schon wieder in einer interaktiven Spielphase befindet (und
umgekehrt), da interaktiv-narrative digitale Spiele auch eine Hybridisierung von medialen
Rezeptionsbedingungen mit sich bringen. Dies wirkt sich dann auch auf die Figuren aus,
wenn sich der Spieler die Frage stellt, ob sein Avatar gerade als narrativer Charakter oder als
Spielfigur fungiert und ob (damit zusammenhdngend) die Welt aktuell diegetisch und
hierdurch seinem aktiven Eingriff entzogen ist oder als simulative Welt nur auf sein
Eingreifen in diese im Kontext des Dialogbetriebs wartet. Diese Oszillation zwischen den
Wirkmachten interaktiv-narrativer digitaler Spiele gilt es auch zu bedenken, wenn
Kategorisierungen im Folgenden prasentiert werden, welche nicht absolut, sondern eher
tendenziell verstanden werden sollten. Die Attributebene dient dazu, um dies pragnant zu
machen, Aussagen Uber die interaktiv-narrativen Ausformungen von Medien und

Phanomenen bzw. deren qualitativen Eigenschaften zu treffen.

Die graduelle Verortung spielt zwar auf allen drei Ebenen eine zentrale Rolle, sie ist aber
nirgends so gewichtig wie auf der Attributebene. Hier ist ihr heuristischer Wert, besonders mit
Blick auf die drei genannten Untersuchungsperspektiven, am grofiten. Was aber alle Ebenen
zugleich betrifft, ist, dass sich prinzipiell drei Arten des Interaktiv-Narrativen ergeben. Am
Beispiel der Interaktivitat-Narrativitadt verdeutlicht, heiRt das, dass es eine interaktive, eine
interaktiv-narrative und eine narrative Interaktivitat-Narrativitat gibt. Das interaktiv-narrativ
Interaktiv-Narrative stellt dabei stets die markanteste Form der Hybridisierung, das interaktiv
Interaktiv-Narrative eine interaktiv-ludische und das narrativ Interaktiv-Narrative eine
narrativ-darstellerische Ausgestaltung dar. Wodurch sich die Ebenen hierbei voneinander
abheben, sind die zentralen Leitfragen bzw. das zentrale Einordnungskriterium, das zu der
entsprechenden Verortung auf dem Kontinuum fuhrt. Auf der Attributebene ist dies die Frage,
wie die interaktiv-narrativen Eigenschaften eines Phdnomens oder Mediums ausgepragt sind.
Dementsprechend sind drei Typen auf der Attributebene unterscheidbar, die sich mit allen
drei Untersuchungsperspektiven bestimmen lassen: die interaktiv-interaktiv-narrative, die
interaktiv-narrativ-interaktiv-narrative und die narrativ-interaktiv-narrative Form.?®® Die

folgenden Beispiele anhand der drei Untersuchungsperspektiven illustrieren dies.

236 Aus Griinden der Einfachheit wird im Folgenden — zumindest dann, wenn der Bezug auf das Interaktiv-
Narrative eindeutig und unmissverstandlich ist — nicht von einer interaktiv-interaktiv-narrativen Form usw.
gesprochen. Dem Prinzip der Kiirze verpflichtet wird die interaktiv-interaktiv-narrative Form lediglich als
interaktive, die interaktiv-narrativ-interaktiv-narrative als interaktiv-narrative und die narrativ-interaktiv-
narrative als narrative bezeichnet.
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2.5.1.1. Die Makroperspektive

In der Makroperspektive lassen sich Phanomene?¥” und Medien auf dem Kontinuum
verorten (siehe Abbildung 5). An den beiden Polen als Punkte, die sich der Interaktivitét-
Narrativitat entziehen, findet man auf der interaktiven Seite Gesellschafts- oder Sportspiele
und auf der narrativen Seite genuin narrative Medien wie den Roman oder den (Spiel-)Film.
Als interaktive Phdnomene/Medien stechen bspw. Hypertext und Pen-&-Paper-Rollenspiel
hervor, wobei die Interaktivitat von Hypertexten starker ausgepragt ist als die der Pen-&-
Paper-Rollenspiele. Dies liegt letztlich daran, dass sich letztere kaum ohne narrative Elemente
realisieren lassen, wohingegen erstere nicht zwangslaufig medial narrativ sein missen. Man
denke an diverse Hypertextsysteme im Internet, deren Knoten keine narrativen Funktionen
erfillen oder narrative Charakteristika aufweisen. Zudem ist auch die Verknupfung der

Knoten via Kanten nicht narrativ motiviert.

Gesellschaftsspiele,
Sportspiele

Digitales Spiel Roman, Film
;

Hypertext

Interaktivitat-Narrativitat
(Attributebene)

. §

Pen-&-Paper-Rollenspiel “Enhanced E-Book

Interaktivitat Interaktivitat-Narrativitat Narrativitdt

Abb. 5: Makroperspektive

237 Im Folgenden werden hierunter Erscheinungen verstanden, bei denen das Erleben der Entitat gar nicht oder
kaum an ein physisches Artefakt gebunden ist. Im Gegensatz dazu ist das Erleben eines Mediums weitaus stérker
vom Medium oder dessen Medientrager abhéngig. Von analytischem Belang ist diese Differenz deshalb, weil
gerade im Zuge von Hybridisierungen beide zuweilen miteinander verschmelzen kénnen und sie andernfalls
weder in ihrer Reinform noch als Hybride untersuchbar waren. Dies verdeutlicht das digitale Spiel als Medium,
das u.a. aus dem Phdnomen Spiel entsteht. Zudem lassen sich somit zusétzliche Perspektiven und
Erklarungsanséatze fir die Rolle des performativen Erlebens wéhrend der Rezeption digitaler Medien gewinnen
und hierdurch der Wandel der Medienkultur besser verstehen, den digitale Medien induzieren.
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Anders sieht dies beim Enhanced E-Book aus, welches zwar auch zur deskriptiven
Informationsvermittlung eingesetzt werden kann, somit eher didaktisch-kommunikative?®
Interessen verfolgt, in den meisten Féllen aber als fiktionales Medium auftritt, das
transmediale Erzahlverfahren durch seine mediale Hybridisierung einsetzt, indem es mehrere
Medien remedialisiert. Die Form der Interaktivitat-Narrativitat ist in diesem Fall narrativ.
Digitale Spiele sind unter den gegenwartigen populdren digitalen Medien (avantgardistische
Spielarten interaktiver Medienkunst ausgenommen) diejenigen mit der stérksten interaktiv-
narrativen Auspragung, weshalb sie als interaktiv-narrativ zu bezeichnen sind. Durch diese
intensive Auspragung der Interaktivitat-Narrativitat eignen sich digitale Spiele besonders als

Untersuchungsgegenstand flir die geplante Analyse.

Bereits diese exemplarische Darstellung aus der Makroperspektive I4sst einige Schliisse in
Bezug auf die Interaktivitat-Narrativitdt zu. So kann man tendenziell sagen, dass sich eine
interaktive Interaktivitat-Narrativitdt eher bei Phanomenen finden l&sst als bei Medien,
wohingegen narrative Interaktivitat-Narrativitat anscheinend eher bei Medien nachweisbar
ist.23 Freilich musste man derartige Thesen mit konkreten empirischen Untersuchungen
belegen, jedoch kénnen sie schon in dieser Form einige interessante Ansatze bieten. Wenn
man die angestellte Uberlegung als stichhaltig erachtet, so ergibt sich hieraus im interaktiv-
narrativen Hybridraum eine interessante Schlussfolgerung. Wenn Ph&nomene primér im
Bereich interaktiver und Medien hauptsédchlich im Bereich narrativer Interaktivitat-
Narrativitat zu finden sind, dann liegt die Vermutung nahe, dass im interaktiv-narrativen
Hybridbereich eine Vermengung von Medium und Phdanomen vorherrscht, d.h. beide im
digitalen Spiel zunehmend verschwimmen. Und tatséchlich gibt es hierfur einige plausible
Grunde, da ein Spiel an sich zwar meistens ein Phdnomen in dem oben skizzierten Sinne
ist,240 welches aber als digitales Spiel zum Medium wird, das an einen elektronischen

Medientrager gebunden ist. Die technologischen Rahmenbedingungen dieses Medientrégers

238 Nicht zuletzt aus diesem Grund finden Enhanced E-Books zunehmend Verwendung in der Schule, wobei
Fragen der ,digitalen Literarizitit® ebenso im Fokus stehen wie der Vergleich mit dem printbezogenen Lesen.
Vgl. dazu die von Stefanie LANGE (voraussichtlich 2018) am GRK 1787 ,,Literatur und Literaturvermittlung im
Zeitalter der Digitalisierung* an der Georg-Universitat-Gottingen verfasste Dissertation Enhanced E-Books. Eine
Untersuchung zum Leseprozess einer neuen Literaturform sowie MULLER (2017).

239 Dariiber kann auch nicht die Tatsache hinwegtauschen, dass interaktiven Phadnomenen ebenso Narrativitat
zugeschrieben wie genuin narrativen Medien Interaktivitdt vom Rezipienten unterstellt werden kann. Man denke
einerseits an personale Narrationen und andererseits an konstruktivistisch-rezeptionsésthetische Ansétze in den
Medienwissenschaften. In beiden Féllen handelt es sich aber um subjektive Interpretationsleistungen, die nur in
sehr eingeschranktem Mafe Riickschliisse auf die konkrete Beschaffenheit der jeweiligen Entitat zulassen.

240 Dies betrifft vornehmlich Spiele, die ganz ohne physisch fasshare Objekte auskommen wie bspw. der
Wettlauf. So gefasst sind Spiele Phdnomene, die interaktiv ausagiert und gemeinsam von allen Beteiligten erlebt
werden, wobei (Regel-)Festsetzungen, Ergebnisevaluation und Ergebnisverkiindung intersubjektiv psychisch
wahrgenommen und verarbeitet werden.
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bieten dem digitalen Spiel einerseits eine definitive Form, wie sie fir Medien kennzeichnend
ist, zugleich ermdglichen sie aber vielgestaltige und vielféaltige Operationen, die eigentlich fur

die Ambivalenz von Phanomenen charakteristisch sind.

Solche Hybridisierungen werden noch durch zwei weitere Faktoren unterstitzt —
interaktiv-narrative Polyvalenzen und strukturelle Aquivalenzen. Ersteres wurde bereits
angesprochen und wird im Abschnitt zum Interaktiv-Narrativ detaillierter ausgefiihrt werden,
sodass es an dieser Stelle ausgeklammert wird. Auf letzteres wird hingegen eingegangen.
Besonders deutlich zeigen sich die strukturellen Aquivalenzen in den beiden
Ubergangsbereichen, wenn die interaktive bzw. narrative Interaktivitat-Narrativitat an den
Bereich der groBRten Hybriditat stoBen. Phdnomene und Medien, die in diesem Bereich zu
verorten sind, weisen eine groRe Offenheit flr den entgegengesetzten Pol auf, woraus sich
eine Dreiteilung der Bereiche ergibt. So kann man bei der narrativen Interaktivitat-Narrativitat
zwischen interaktionsoffenen, -neutralen und -abgewandten Formen narrativer Interaktivitat-
Narrativitdt sprechen. Die Affinitat fur die Gegenseite steigt mit zunehmender N&he zum
interaktiv-narrativen Bereich und nimmt mit geringer werdender Distanz zu den Polen ab.
Somit ergeben sich fur den interaktiven Bereich des Kontinuums narrationsoffene, -neutrale

und -abgewandte Formen interaktiver Interaktivitat-Narrativitat.

Zwei Beispiele sollen dies illustrieren. Nimmt man ein narrationsoffenes interaktives
Phdnomen wie das Pen-&-Paper-Rollenspiel, so stellt sich die Frage, worin sich die
Narrationsoffenheit manifestiert bzw. welche strukturellen Aquivalenzen vorherrschen, damit
eine Narrationsoffenheit gegeben ist. Selbstverstandlich kénnen nicht samtliche Aquivalenzen
angefuhrt werden, vielmehr soll ein Aspekt herausgegriffen werden, der fir diese Spiele
typisch ist — der Game Master. Dieser erfullt nur auf den ersten Blick die Aufgaben eines
gewohnlichen Spielleiters. Es trifft zwar zu, dass eine wichtige Aufgabe des Game Masters
darin besteht, VerstoRe aller Art zu sanktionieren, entscheidender ist aber sein Wirken als
koordinierende Instanz der Narration. Pen-&-Paper-Rollenspiele wie Dungeons & Dragons
stellen eine bemerkenswerte Hybridisierung medialer und personaler Narrationen dar, da sie
zum einen auf bestimmten Narrativen beruhen, deren konkrete Umsetzungen im Spielverlauf
aber zum anderen von den Aktionen der Spieler abhangen.?*! Es ist die Aufgabe des Game

Masters, spielerische Handlungen und deren Folgen flr die Spielwelt, den Plot und die

241 Eine konzise aber sehr informative Erklarung von Dungeons & Dragons im Besonderen sowie Pen-&-Paper-
Rollenspielen  im  Allgemeinen  bietet das  folgende  Video von  ORKENSPALTER TV
https://www.youtube.com/watch?v=H_zL vsvghXc (30.06.2018).
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Figuren in Einklang zu bringen. Dementsprechend wird er — neben seiner Funktion als
Spielleiter — zur malgeblichen Instanz, die die narrative Ordnung erhélt, indem er die
Kohéarenz des Plots bewahrt. Anders gesagt: Der Game Master (bernimmt partiell und
temporér Funktionen, die in narrativen Medien mit dem Erzahler (sofern vorhanden) bzw. der
narrativen Instanz verbunden werden. Durch diese strukturelle Aquivalenz ,6ffnen‘ sich

Spiele wie Dungeons & Dragons fiir den narrativen Bereich des Kontinuums.

Betrachtet man mit dem Enhanced E-Book ein interaktionsoffenes narratives Medium, so
offenbaren sich auch hier strukturelle Aquivalenzen. Exemplarisch sei auf die
Multioptionalitat des Rezipienten verwiesen. Liest man einen Roman (als Kodex) oder sieht
einen Spielfilm, so hat man stets nur zwei Optionen — man kann rezipieren oder man kann die
Rezeption abbrechen, indem man das Buch beiseitelegt oder den Film abschaltet bzw. den
Kinosaal verladsst. Man kann aber nicht bestimmen, was, wann, wie erzahlt wird. Beim
Enhanced E-Book jedoch hat der Rezipient diese Optionen, wenn er sich bspw. entscheidet,
ob er sich ein integriertes Video ansieht oder nicht oder es nur teilweise rezipiert. Es besteht
also eine Vielzahl an Handlungsmdglichkeiten, die eigentlich kennzeichnend flr die
Multioptionalitdt von Spielen ist. Mit Brenda LAUREL (1993) gesprochen kann man auch
sagen, dass die Interaktivitdt des Enhanced E-Books eine héhere Frequenz, Reichweite und
Signifikanz aufweist als die anderen beiden medialen (narrativen) Rezeptionssituationen.
Hierdurch erhalten Enhanced E-Books eine Interaktionsoffenheit, die fur die Interaktivitat-

Narrativitat forderlich ist.

2.5.1.2 Die Mesoperspektive

Greift man aus den Beispielen aus Abbildung 5 eines heraus und verwendet hierbei
dasjenige, welches sich im mittleren Bereich des Kontinuums befindet, so kann man dieses
weiter untersuchen, indem man die Untersuchungsperspektive kategorial verkleinert. In
diesem Fall betrachtet man digitale Spiele nicht mehr in Relation zu anderen Phdnomenen
oder Medien, man untersucht stattdessen verschiedene Genres des digitalen Spiels. (siehe
Abbildung 6) Am interaktiven Pol sind all jene Genres zu verorten, und diese sind zahlreich,
die nicht medial narrativ und dementsprechend nicht interaktiv-narrativ sind. Als Beispiele

dienen hier das Maze und das Puzzle Game.?*? Der narrative Pol ist nicht besetzt, da digitale

242 Andere Beispiele findet man im sehr vitalen Bereich des Mobile Gamings, da ein GroRteil der Mobile Games,
aufgrund des Spielkontextes, fiir den sie designt wurden, keine medialen Narrationen in die mediale Vermittlung
integriert. Mediale Narrationen bieten sich tendenziell in digitalen Spielen an, die der Spieler getrennt von
anderen, also eher privat als 6ffentlich spielen kann. Durch diese raumliche Trennung ergibt sich aber auch eine
zeitliche Differenz. Denn digitale Spiele, die im privaten Raum gespielt werden, kénnen die Spielzeit sehr viel
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Spiele ohne Interaktivitat keine Spiele mehr sind, sondern Filme. Denn, wie oben ausgefiihrt,
ist die Narrativitdt im Unterschied zur Interaktivitdt keine zwingende Komponente der
Ludizitat digitaler Spiele. (vgl. 2.2.1)

Im interaktiven Bereich sind all jene digitalen Spielgenres situiert, fir die die Interaktivitét
wichtiger ist als narrative Elemente. Bei (digitalen) Sportspielen wie der NHL-Reihe (1991
ff.) geht es um die Simulation von diversen (analogen) Sportspielen, Narrativitdt kommt hier
nur sehr sparlich vor und in den allermeisten Féllen gar nicht. Das Jump’n’Run (z.B. die
Mario-Reihe (1983 ff.)) weist dagegen oft zumindest eine Rahmenhandlung sowie eine
zaghafte, stereotype Figurenkonzeption und -konstellation auf, die aber auch nicht unbedingt
notwendiger Bestandteil der Ludizitat dieses Genres sind. Shooter (z.B. die Halo-Reihe (2001
ff.)) und Beat’em up (z.B. die Street Fighter-Reihe (1987 ff.)) sind dagegen oft deutlich
narrativer. Beide setzen auf eine sehr agonale Queststruktur, die sich ideal durch Narrative
unterstlitzen l&sst, deren Abfolge von narrativen Funktionen und Figurenkonstellation sehr
antagonistisch ist (man denke hier an das mythologische Narrativ). Auf diese Weise wird die
genrebestimmende Spielmechanik narrativ verstarkt und das Spielerlebnis des Spielers
intensiviert. Diese Genres sind narrationsoffen und markieren damit den Ubergang zu dem
Bereich, an dem Narrativitat ein zwingender Bestandteil digitaler Spiele wird, denn interaktiv-

narrative sowie narrative digitale Spielgenres sind ohne mediale Narrativitat nicht existent.

individueller gestalten als digitale Spiele, die stark von &ufleren Faktoren bestimmt werden wie die kurze
Fahrzeit in der U-Bahn.
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Abb. 6: Mesoperspektive

Die interaktiv-narrativen Genres unterscheiden sich aber von den narrativen Genres
dadurch, dass sie ein Gleichgewicht von Interaktivitat und Narrativitat bei allen Aspekten des
Spiels anstreben und somit eine ,vollkommene® Hybriditét (als Ideal) erreichen wollen. Dies
trifft in besonderem Malle auf Hack & Slay (z.B. die Diablo-Reihe (1996 ff.)), Action-
Adventure und RPG (z.B. die The Elder Scrolls-Reihe (1994 ff.)) zu. Sie sind, wenn man so
will, die medial ,interaktiv-narrativsten Genres digitaler Spiele. Diese Interaktivitat-
Narrativitdt nimmt im narrativen Bereich mit dem Adventure und dem Interaktiven Film
schon deutlich ab, da diese die Interaktivitat sehr stark reduzieren und sich Medien wie
Literatur oder Film anndhern. Interessant ist eine Beobachtung, die mit Ruckgriff auf Roger
CAiLLoIs (1960) moglich wird. Betrachtet man das Kontinuum von links nach rechts, dann
fallt auf, dass die Vielfalt an Spielformen abnimmt bis nur noch eine Gbrigbleibt — der Agén.
Spitestens ab dem Jump’n’Run werden alle folgenden Genres von einem agonalen
Spielprinzip dominiert, wobei der Antagonist mal mehr und mal weniger abstrakt ist. Dies
legt eine Schlussfolgerung nahe: Mit der Zunahme der Narrativitat interaktiv-narrativer
digitaler Spiele steigt auch die Agonalitat der Ludizitat im Allgemeinen. Es scheint also einen
Zusammenhang zwischen der Narrativitdt und der Agonalitat in digitalen Spielen zu geben.
Ein Grund hierfir ist sicherlich die antagonistische Gestalt vieler Narrative, die sich
besonders deutlich am mythologischen Narrativ und seinen modernen Abwandlungen zeigen
lasst. Ausgehend vom mythologischen Narrativ rekurrieren viele dieser Derivate auf den

konstitutiven Gut-Bdse-Antagonismus, der aber nicht mehr mythologisch-religidser, sondern
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eher ,profaner’ Art ist, auch wenn mythologische und religiose Aspekte (zumindest
substantialistisch betrachtet) noch immer virulent sind. Jene Uberlegungen lassen sich durch

den Ubergang von der Meso- auf die Mikroperspektive weiter fortfiinren.

2.5.1.3 Die Mikroperspektive

In der Mikroperspektive kann man verschiedene Vertreter eines Genres auf dem
Kontinuum verorten. Wie beim Wechsel von der Makro- zur Mesoperspektive wird im
Folgenden jenes Genre betrachtet, dessen Interaktivitdt-Narrativitit am signifikantesten
ausgepragt ist — das Action-Adventure. Im Unterschied zum Hack & Slay, welches starker
interaktive Aspekte fokussiert, und dem RPG, das sich eher an narrativen Aspekten orientiert,
ist die Balance zwischen Interaktivitdt und Narrativitat in interaktiv-narrativen digitalen
Spielen beim Action-Adventure am groRten.?*® Als Beispiel dienen im Folgenden Action-
Adventures die bereits mehrfach exemplarisch hinzugezogen wurden (siehe Abbildung 7).
The Legend of Zelda ist das interaktivste dieser interaktiv-narrativen Action-Adventures, was
nicht zuletzt daran liegt, dass es, im Vergleich zu den anderen, konsequent auf das Open-
World-Prinzip setzt, wohingegen die anderen auf eine mehr oder weniger strikt lineare
Levelstruktur vertrauen, die dem Spieler rdumlich Grenzen setzt, die sich auf das Gameplay
auswirken. Hierdurch I&sst sich auch die hohe Interaktivitdt (mit Blick auf die Frequenz,
Signifikanz und Bandbreite der Interaktionen) von The Legend of Zelda erkldren, da es
wesentlich mehr Paidia-Spiele gestattet, als die anderen Genrevertreter, welche keine so grol3e
Ausgewogenheit zwischen Ludus und Paidia anstreben. Was bei allen diesen Spielen aber
auffallt, sind die Ahnlichkeiten zwischen den Narrativen. The Legend of Zelda verwendet ein
mythologisches Narrativ, die Batman: Arkham-Reihe (2009 ff.) ein Detektivnarrativ®** und
Uncharted sowie Tomb Raider ein Abenteuernarrativ. Beyond: Two Souls als Hybrid aus
Action-Adventure und Interaktivem Film legt ein Narrativ zugrunde, das sehr nah beim
mythologischen Narrativ bleibt (v.a. unter religiésen Gesichtspunkten), dieses aber aus dem
Kontext der Weltenrettung 16st und — geméler fiir die Postmoderne — den Aspekt der
Selbstfindung der Protagonistin hervorhebt (auch wenn die Welt natlrlich immer noch
gerettet werden muss). Diese Aufzéhlung kénnte man noch um ein Spiel wie The Last of Us

(2013) erweitern, welches auf das in den letzten Jahren sehr populdre Narrativ der

243 S0 bemerkt etwa Julian Kiicklich: ,,Auf der Mittelposition zwischen Narrativitit und Interaktivitit wire dann
das Hybridgenre der Action-Adventures anzusiedeln, das sich durch die Gleichwertigkeit von momentanem
Geschehen und Gesamthandlung auszeichnet.* KUCKLICH (2001), 31.

244 Ein anderes Beispiel hierfiir ist L.A. Noire.
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Zombieapokalypse?* rekurriert. Betrachtet man die Struktur des Narrativs sowie die
Figurenkonzeptionen und Figurenkonstellationen naher, so wird deutlich, dass all diese
Narrative (Detektivnarrativ, Abenteuernarrativ, Zombieapokalypse, Selbstfindungsnarrativ?24)
Abwandlungen des mythologischen Narrativs sind. Auf je spezifische Weise (bertragen sie

Aspekte des mythologischen Narrativs in die Moderne.

The Legend of Zelda

Uncharted / Tomb Raider

Interaktivitat-Narrativitat
(Attributebene)

Beyond: Two Souls
Batman: Arkham [ Assassin’s Creed Y

Interaktivitdt Interaktivitat-Narrativitat Narrativitdt

Abb. 7: Mikroperspektive

245 Bemerkenswert ist hierbei, dass der Zombie als Aspekt des Voodoo eigentlich unmittelbar einem religitsen
Kontext entstammt und durch sein fortwéhrendes Umherirren in der immanenten Welt nach seinem Ableben
zudem Thematiken berihrt, die in sehr vielen Religionen nachweisbar sind. Dennoch, trotz seines religidsen
Ursprungs, tritt eine zunehmende Sé&kularisation des Zombies bzw. seiner Entstehung durch
naturwissenschaftliche Paradigmen ein. Urspriinglich Resultat eines Fluches geschieht die Zombiewerdung in
gegenwartigen populérkulturellen Adaptionen meistens, nicht nur im digitalen Spiel, durch eine virale Infektion
und steht somit stellvertretend fiir die Sékularisierung von Inhalten historischer Religionen in grof3en Teilen der
populéren Medienkultur. Vgl. dazu Filme wie | Am Legend (2007). Was fiir den Zombie gilt, betrifft auch die
Apokalypse. Einst waren Endzeitszenarien fester Bestandteil von mythologischen oder religiésen Eschatologien,
sind aber spatestens seit Hiroshima und Nagasaki aus mythologisch-religidsen Spharen heraus- und in die
naturwissenschaftlichen eingeriickt worden. Wie der Zombie wurde auch die Apokalypse unter
naturwissenschaftlichen Paradigmen sékularisiert. Vgl. dazu Filme wie 2012 — Das Ende der Welt (2009).

246 Populére Beispiele fiir dieses Narrativ sind in den letzten Jahren Filme wie Eine Nacht in Rom (2010) oder
die Romanverfilmung Eat, Pray, Love (2010). Charakteristisch fur dieses Narrativ sind Protagonisten, die von
Krisen gebeutelt sind oder vor einer schwierigen Entscheidung stehen, diese aber nicht in ihrer Heimat 16sen
kénnen, sondern dafiir in die Welt ausziehen missen. Die Reise ins Innere der Figur, die nach ihrer ldentitat,
ihrem Platz in der Welt sucht, verknipft sich hierbei mit einer Reise in ferne Lander, um in der Ferne sich selbst
zu finden. Dabei offenbart dieses Narrativ zwar Ahnlichkeiten zum mythologischen Narrativ, diese verweisen
aber eher auf eine ,entfernte Verwandtschaft’ zwischen beiden. So findet zu Handlungsbeginn meistens eine
Stdrung des Gleichgewichts statt, diese hat aber keine kosmische Tragweite, sondern betrifft lediglich das innere
Gleichgewicht der Figur und auch das Verlassen der gewohnten Welt geschieht nicht, um die Welt insgesamt zu
retten, sondern dient der Suche nach dem eigenen Sein. Vor diesem Hintergrund sind die Orte der Reise auch
keine gefahrvollen Schauplétze, sie sind Sehnsuchtsraume wie Italien.
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Das Detektivnarrativ urbanisiert den mythologischen Helden und versetzt ihn in die
moderne GroRstadt, fiir deren Hybris und Verkommenheit z.B. Gotham?4" als Metapher steht.
Das Abenteuernarrativ profaniert die Reise des Helden, indem sowohl die Figuren als auch
die gesamte Diegese ,entzaubert’ werden. Kaum ein Spiel macht dies so deutlich wie
Uncharted, das in den ersten drei Teilen der Reihe stets mythologisch-religiése Erwartungen
weckt, Ubernatirlichkeit als evident und unwiderlegbar erscheinen lasst, um es dann nur
umso wirkungsvoller zu demaskieren, auf simple physikalische Tatsachen zurlickzuftihren
und somit die Konventionen des mythologischen Narrativs stets aufs Neue zu unterlaufen, den
Mythos zu dekonstruieren.?® Das Resultat einer Profanierung ist auch die Zombieapokalypse,
die Zombies nicht langer als Opfer religioser Représentanten, sondern als viral Erkrankte oder
parasitar Befallene darstellt. Auch die Figurenkonstellation, die schier unlberschaubare
Masse an Zombies, die meist wenigen Uberlebenden gegeniiberstehen, ist ein Reflex auf das
Leben des Individuums in der Postmoderne, das im Zuge der Digitalisierung mehr und mehr
zum Knoten in einem Netzwerk wird, auf das es immer weniger Einfluss ausiiben kann,
sodass die Frontstellung zwischen Individuum und gesichtslosem Kollektiv unausweichlich
scheint. Und auch Narrative, wie man sie in Beyond: Two Souls findet, handeln hiervon. Jodie
sucht nach sich selbst und nach ihrem Platz in der Welt, nach einem Ort, an den sie gehort.
Als kleines Madchen wird Jodie nicht blol} wie der mythologische Held gendtigt, die heile
Welt und deren Ordnung zu verlassen, sie wird regelrecht deportiert, die Bindung zwischen
Figur und Welt aufgeldst. Der mythologische Held weil3 immer, dass er die Welt retten muss,
hat somit ein Ziel, einen Orientierungspunkt, Jodie aber hat all dies nicht. Sie wird von einem
Ort an den anderen gehetzt, die groReren schicksalhaften Zusammenhange werden Figur und

Spieler erst ganzlich durch eine auflésende Analepse am Handlungsende klar.

247 Urspriinglich ein Spitzname fiir New York City erlangte Gotham City v.a. als fiktive US-Metropole durch
DCs Batman-Comics ab den 1940er Jahren weltweite Bekanntheit. An den negativen Seiten seines realen
Vorbildes orientiert kaprizierten sich die DC-Autoren zumeist auf die bedrohlichen und kriminellen Aspekte der
GroRstadt, die Batman und seine Mitstreiter fortan bekampften.

248 |In Uncharted: Drakes Schicksal (2007) sucht Nathan Drake gemeinsam mit seinen Mitstreitern nach dem
sagenhaften El Dorado, das aber keine Stadt aus Gold, sondern eine goldene Statue zu sein scheint. Umso naher
sie ihrem Ziel kommen, umso geféhrlicher werden die Hindernisse, auf die sie stolen. So begegnen sie unter
anderem ,Gollum-artigen® Kreaturen, die urspriinglich Menschen waren. Gerade aber, als man ernsthaft zu
glauben beginnen kann, dass von der Statue magische Krafte ausgehen, erfahrt man, dass die Goldstatue ein
Sarkophag ist, in dem sich ein infizierter Leichnam befindet, der andere Menschen bei Kontakt mutieren lasst. In
Uncharted 2: Among Thieves versuchen Drake und seine Verbiindeten des magischen Cintamani-Steins habhaft
zu werden, der sich in der legenddren Stadt Shambala befinden soll. Auch hier steigern sich die Gefahren, umso
naher sie ihrem Ziel kommen. So treffen sie auch hier auf eigenartige Wesen, die wie Yetis aussehen. Ebenso
wie im ersten Teil, als der Spieler beginnt, Magie in Betracht zu ziehen, wird entdeckt, dass es sich auch hierbei
um mutierte Menschen handelt. Diese haben vom Harz es Baumes des Lebens in Shambala gegessen, der ihre
Koérper dementsprechend verénderte. Uncharted 3: Drake’s Deception (2011) funktioniert nach demselben
Prinzip, nur dass das Ziel dieses Mal die verschollen Stadt Iram ist.
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Auch wenn all diese Narrative auf den ersten Blick sehr verschieden sein mdgen, so sind
sie doch Varianten des mythologischen Narrativs. (vgl. 3.2) Hierdurch lasst sich zum einen
erahnen, welchen nachhaltigen Einfluss das mythologische Narrativ auf die gegenwartige
populdre Medienkultur immer noch hat und zum anderen wird deutlich, wie wandelbar und
somit adaptierbar dieses Narrativ ist.2*® Aus diesem Grund wird ihm auch derart viel
Beachtung in dieser Arbeit geschenkt und aus diesem Grund wird auch The Legend of Zelda
zum Untersuchungsgegenstand erhoben, da es im Kontext des Action-Adventures dem am
nachsten kommt, was man vielleicht so etwas wie den Archetypus des mythologischen
Narrativs nennen kann, wie ihn Joseph CAMPBELL in seinem Der Heros in tausend Gestalten

(2011) herausstellen wollte.

Zieht man alle drei Perspektiven zusammen, die sich fur die Analyse des Interaktivitat-
Narrativitatskontinuums ergeben, so wird zudem deutlich, wie unterschiedlich sich
Interaktivitdt-Narrativitdt manifestieren kann. Hieraus kann man dann auch die
Minimaldefinition der Interaktivitat-Narrativitdt profilieren. Interaktivitat-Narrativitat liegt
demnach vor, wenn Interaktivitdit und Narrativitdt in die Ontologie und Asthetik eines
Phanomens oder Mediums integriert werden und dies unabhéngig davon, wie sich dies

konkret ausgestaltet.

2.5.2 Die Strukturebene

Die Interaktivitat-Narrativitat digitaler Spiele konkretisiert sich letztlich immer erst in der
Interaktion-Narration, jedoch bedarf es des Interaktiv-Narrativs, welches abweichende
(mediale) Interaktion-Narrationen ermdglicht. Die zentrale Aufgabe des Interaktiv-Narrativs
ist es, die Offenheit des Spiels und die Geschlossenheit des Plots auszugleichen. Das
Interaktiv-Narrativ konstruiert jene korrespondierende Relation zwischen dem interaktiven
und dem narrativen Pol, die die interaktiv-narrative Hybriditat digitaler Spiel ausmacht.
Zentral ist hierbei die Frage, wie der Designer das Interaktiv-Narrativ gestaltet bzw.
gewichtet. Tendiert er zu einer interaktiven, einer interaktiv-narrativen oder zu einer
narrativen Ausgestaltung? Wie sind diese angelegt? Liegt eine interaktionsoffene, -neutrale
oder -abgewandte narrative Ausrichtung vor usw.? Woran kann man dies analytisch

festmachen?

24 Dies ist wahrscheinlich auch ursachlich dafiir, dass Christopher VoGLERs Odyssee des Drehbuchschreibers
(2010) einen so grofRen Einfluss auf die Theorie des Drehbuchschreibens wie auf das Hollywood-Blockbuster-
Kino der vergangenen Jahrzehnte hat.
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Damit fokussiert sich das Interaktiv-Narrativ bzw. die Strukturebene bewusst auf die
Produzentenseite interaktiv-narrativer digitaler Spiele und fragt nach deren konkreter
Machart. Damit das Interaktiv-Narrativ als vermittelnde Instanz zwischen Interaktivitat-
Narrativitdt und Interaktion-Narration fungieren kann, sind v.a. zwei Aspekte im
Designprozess wichtig. Zum einen die Anlage von Interaktiv und Narrativ, welche die
Ordnung digitaler Spiele etablieren und zum anderen die interaktiv-narrative Polyvalenz?>°
von zentralen Elementen wie Figuren, Welt und Struktur. Aus diesem Grund werden im
Folgenden nacheinander Interaktiv und Narrativ sowie interaktiv-narratives Figuren-, Welt-
und Strukturdesign betrachtet, um die Wirkungsweisen des Interaktiv-Narrativs zu

verdeutlichen.

An dieser Stelle wird verstandlich, wie stark die verschiedenen Ebenen des
Kontinuumsmodells miteinander interagieren. Prinzipiell findet zwischen allen Ebenen bzw.
zumindest den ,benachbarten® eine zirkulire Bewegung gegenseitiger Bezugnahmen statt.
Zwischen der Attribut- und der Strukturebene ist dies der bereits angesprochene
,Designprozess, zwischen Struktur- und Realisierungsebene der ,Spielprozess:. Die
Attributebene ist nicht bloR eine reine Beschreibungsebene, sondern enthalt dartiber hinaus
auch eine ontologische Dimension, die sich am deutlichsten in den strukturellen Aquivalenzen
und den interaktiv-narrativ polyvalenten Elementen offenbart, welche das Designteam nutzt,
um das Interaktiv-Narrativ zu generieren. Die Strukturebene beeinflusst aber auch wiederum
durch die gewahlten Designparadigmen (dazu unten ausfiihrlicher) die strukturellen
Aquivalenzen und die interaktiv-narrativ polyvalenten Elemente auf der Attributebene. Die
Einordnung von diversen digitalen Spielgenres auf der Attributebene (aus der
Mesoperspektive) ist, so gesehen, das Ergebnis einer diskursiven Verdichtung von
(etablierten) Designparadigmen. Insofern koénnen sowohl der Design- als auch der
Spielprozess (als zirkuldre Bewegungen) im Sinne von Uwe SCHIMANKS Handeln und
Strukturen (2010) verstanden werden. Die Attributebene definiert die Agency der Designer,
welche diese auf der Strukturebene konkret nutzen, hierdurch neue Designparadigmen
produzieren oder bereits bestehende popularisieren konnen, was wiederum zu einer
(mdglichen) Verdnderung der Interaktivitat-Narrativitat auf der Attributebene fiihrt, welche
sich in einer modifizierten Agency fir die designerischen Folgehandlungen niederschlagt.

Ebenso definiert die Strukturebene aber die Agency der Spieler, welche diese auf der

250 polyvalenz bedeutet in diesem Zusammenhang, dass sich bspw. Entitaten wie Figuren interaktiv, narrativ und
interaktiv-narrativ umsetzen lassen. So kann eine Figur entweder als Spielfigur oder narrativer Charakter ebenso
auftreten wie als hybrider Avatar, der die Eigenschaften der anderen beiden ,Figurentypen‘ auf sich vereint.
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Realisierungsebene konkret nutzen konnen. Verdichten sich hier bestimmte spielerische
Nutzungsweisen, so kann dies wiederum Folgen auf der Strukturebene haben, indem Designer
zukinftig bspw. unerwiinschte Handlungsoptionen eliminieren oder sanktionieren oder
bestimmte Praferenzen der Spielerschaft starker berticksichtigen. (vgl. dazu ausfuhrlicher
MATUszKIEWICZ 2016) Ein simples Beispiel: Die PlayStation 3 erlaubte zum Unmut vieler
Spieler aufgrund einer Signalverschliisselung nicht das Capturen von Spielsessions (mit
Ausnahme weniger Titel). Da dies aber im Rahmen einer mehr und mehr auf das Teilen von
Spielerlebnissen fokussierten (Hardcore-)Spielkultur immer wichtiger wird, verflgt die
PlayStation 4 U(ber diese Option, was eine unmittelbare Reaktion der Designer auf der
Strukturebene auf Handlungen der Spieler auf der Realisierungsebene darstellt. Agency wird
dem Spieler aber hauptsachlich durch das Interaktiv zugewiesen, womit wir zum ndchsten

Punkt kommen.

2.5.2.1 Das Interaktiv

In 2.3.4 wurde das Interaktiv wie folgt definiert: Das Interaktiv ist ein Set aus (vom
Designer) definierten Handlungsoptionen und designten Interaktionen, die an einem
dominanten Spielprinzip orientiert sind. Das dominante Spielprinzip bestimmt die
Genrezugehorigkeit eines digitalen Spiels. Ist Schielen das dominante Spielprinzip, dann
handelt es sich um einen Shooter, ist die Simulation des Aufbaus eines Imperiums
vorherrschend, dann liegt eine Aufbausimulation vor usw. Das Interaktionsdesign ist immer
auf das dominante Spielprinzip hin ausgerichtet, da beide immer korrespondieren miissen, um
die ludische Kohdrenz des Spiels zu garantieren. Dabei fungiert das Interaktiv als
Sanktionsinstanz digitaler Spiele, da es — je nach Evaluation des Spielausgangs — uber
Belohnung oder Bestrafung ,entscheidet’. Das Interaktiv ist somit kein Ph&nomen der
Spieloberflache,?! es reicht vielmehr weit in den Programmcode des Spiels hinein, da der
Dialogbetrieb nur interaktiv umgesetzt werden kann und die Interaktivitdt (durch das
Interaktionsdesign) dementsprechend gestaltet sein muss. So driickt sich ein wesentlicher

Aspekt der Wirkweise des Interaktivs in den implementierten Algorithmen aus. Dabei wirkt

51 Stephan SCHWINGELER (2014) arbeitet in seiner Dissertation ein Oszillationsverhéltnis zwischen Transparenz
und Opazitét in digitalen Spielen heraus, das zwischen der transparenten Oberflache und der opaken Unterflache
vorherrscht. Als Oberflache sind prinzipiell alle audiovisuellen Elemente digitaler Spiele zu verstehen, die dem
Spieler das digitale Spiel vor Augen und Ohren filhren, ihm das Spiel reprasentieren, aber auch auf seine
Eingaben reagieren. Die Unterflache macht der Programmcode aus, welcher flir den Spieler im Vergleich zur
transparenten Oberfldche meistens opak bleibt. An Bolters und Grusins Konzept der ,Hyper-‘ und ,Immediacy
anschlieend oszillieren digitale Spiele zwischen dem Unsichtbarmachen einerseits wie dem bewussten
Herausstellen der eigenen medialen Form andererseits. Zu Transparenz und Opazitat vgl. ebd., 21 f. sowie 155—
182. Eine tabellarische Ubersicht, die Transparenz und Opazitét gegeniiberstellt, findet sich auf 181.
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aber weniger die informatische auf die designerische Seite ein als umgekehrt. So richtet sich
nicht das Interaktiv nach dem Programmierparadigma, sondern dieses nach dem Interaktiv.
Der Programmierer setzt die Vorgaben des Designers programmierparadigmatisch (imperativ,

deklarativ etc.) um.

Dies informatisch auszufiihren, wiirde an dieser Stelle den Rahmen sprengen, allerdings ist
es wichtig, sich stets zu vergegenwaértigen, dass all das, was von Kulturwissenschaftlern als
Oberflachenphédnomen digitaler Spiele untersucht wird, immer im Programmcode angelegt
sein muss. Das Interaktionsdesign ist, und v.a. die HCI hebt dies hervor, zugleich ein
kinstlerischer wie ein informatischer Prozess. Kehrt man zu den Oberfldchenerscheinungen
zurlck, so sind im Kontext des Interaktivs primér Spielregeln und Spielmechaniken von
Interesse. Sie legen fest, was Spieler im Spielsystem machen kénnen und werten diese
Aktionen zugleich aus. Daneben etabliert das Interaktiv aber zudem die Spielwelt als ,soziale*
Welt, indem sie soziale Konventionen und diskursive Sagbarkeitsregeln ebenso definiert wie

moralische Werte und Normen.

Hier liegt dann auch ein wesentlicher Faktor, der fur ein korrespondierendes Verhaltnis
zwischen Interaktiv und Narrativ sorgt — die moralisch-narrative Rollenerwartung an die
Figur. (vgl. dazu 2.3.3) Fiir das Interaktionsdesign eines interaktiv-narrativen digitalen Spiels
ist es entscheidend, ein Figurenpersonal zu etablieren, dessen Figurenkonzeptionen mit einem
bestimmten Wertehorizont verbunden sind. Der Held einer Geschichte ist hierbei nicht im
Sinne der klassischen griechisch-romischen Mythen zu verstehen. Er ist durch die
Heldenkonzeption der mittelalterlichen Artusepen, Uber die biedermeierlichen Marchen der
Brider Grimm bis zu den Superhelden des Mainstreamcomics des 20. Jahrhunderts (unter
moralischen Gesichtspunkten) erheblich positiver konnotiert, als dies noch in den antiken
Mythen der Fall war. Oft sind diese Helden von jeder Ambivalenz befreit, die Personifikation

des unzweifelhaft Guten, des Kampfers gegen das Bose.?>? Dieser Antagonismus sowie die

252 Das anschaulichste Beispiel flir den tber alle MaRen idealisierten Heldentypus des 20. Jahrhunderts ist
Superman, der — schon bedingt durch seine propagandistischen Einschldge wahrend des Zweiten Weltkrieges —
als Figur frei von jeder moralischen Fragwiirdigkeit ist. Erst das ,Bronzene Zeitalter® (zur Geschichte des
Superheldencomics vgl. KNIEP (2009)) des Comics machte u.a. mit Frank MILLERs Batman. Die Riickkehr des
Dunklen Ritters wieder einen Heldentypen im Sinne eines Antihelden populdr, der zwar fiir das Gute kampft,
dessen Vorgehensweisen aber nicht immer moralisch eindeutig als ,gut zu beschreiben sind. Dies manifestiert
sich in einer ,gesellschaftlich® ambivalenten Bewertung des Helden innerhalb der Diegese, der fortwéihrend
soziale Konventionen unterlduft und hierdurch zu einem gesellschaftlichen AuBenseiter wird. Aktualisiert wird
dieser Antiheldentypus filmisch durch Christopher Nolans Batman-Reihe (2005-2012) oder die zahlreichen
Marvel-Verfilmungen wie Guardians of the Galaxy (2014) oder Deadpool (2016). Obwohl der Antiheld als Held
in den vergangenen zehn Jahren an Popularitit innerhalb der Mainstream-Populérkultur gewonnen hat, muss
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hieraus resultierende Figurenkonstellation samt -konzeptionen ist vom populdrkulturellen
Rezipienten derart internalisiert worden, dass es naheliegt, anzunehmen, dass dieser dazu
tendieren wird, die Rollenzuschreibung der narrativen Figur bei der Realisierung seines
interaktiv-narrativen Avatars zu Ubernehmen bzw. die Vorgaben auszuagieren. (vgl. hierzu
RAUSCHER 2015) Als Beispiel kann man diesbeziliglich Telltale Games Umsetzung von The
Walking Dead nehmen. Am Ende einer jeden Episode erhélt der Spieler eine Auswertung, die
ihm anzeigt, wie andere Spieler sich in den Entscheidungsmomenten verhalten haben. Es féllt
auf, dass es hier hdufig zu deutlichen Akkumulationen kommt, die jeder statistischen
Normalverteilung widersprechen.?>® Wie kann das sein? Bei genauem Hinsehen offenbart
sich, dass jene Entscheidungen, die besonders oft getroffen wurden, jene sind, die im
Vergleich zu den alternativen Handlungsoptionen vom Spieler zweifelsfrei als ,moralischer’

oder ,gerechter® wahrgenommen werden.?>

So wird der Spieler gleich zu Beginn der flinften Episode der zweiten Staffel von The
Walking Dead vor die Wabhl gestellt, das Baby AJ wahrend eines Feuergefechtes zu retten und

moglicherweise das Leben des eigenen Avatars Clementine zu riskieren oder hinter einer

dennoch der Heldentypus & la Superman weiterhin als dominante Figurenkonzeption des Helden gelten, da er in
seinen vielfaltigen Abstufungen weiterhin die Populérkultur bestimmt.

253 Dieses Phanomen findet man aber nicht nur in digitalen Spielen, sondern es kann grundséatzlich im Kontext
von Narrationen in interaktiven Rezeptionskontexten von (digitalen) Medien mit mindestens binérer
Entscheidungsoption beobachtet werden. So filhrte die ARD am 17. Oktober 2016 mit Terror — lhr Urteil (2016)
ein breit beworbenes ,TV-Experiment® durch, bei dem es den Zuschauern als Schoffen iiberlassen wurde, das
Urteil Ober den Kampfjet-Piloten Lars Koch zu féllen. Dieser hat ein mit 164 Menschen besetztes
Passagierflugzeug abgeschossen, welches ein Terrorist entflihrt hatte und auf ein ausverkauftes Ful3ballstadion
mit 70.000 Fans zusteuerte. Dabei ist aber in diesem Zusammenhang weniger interessant, wie der als
Kammerstiick inszenierte Film (eine Verfilmung von Ferdinand von Schirachs Theaterstiick Terror (2015)) die
Aktualitit des Grundgesetzes in Zeiten des Terrors thematisiert bzw. das Verhdltnis zwischen Rechtwidrig- und
Rechtsmaligkeit auslotet, sondern wie sich die Zuschauer entscheiden. Hierbei ist bemerkenswert, dass Lars
Koch mit iiberwiltigender Mehrheit ,freigesprochen‘ wurde. So stimmten die Zuschauer in Deutschland
(86,9%), Osterreich (86,9%) und in der Schweiz (84%) allesamt mit iiber 80% fiir ,nicht schuldig‘.
http://www.daserste.de/unterhaltung/film/terror-ihr-urteil/voting/index.html (30.06.2018). Beachtlich ist dabei
die Eindeutigkeit der getroffenen Entscheidung v.a. vor dem Hintergrund der gravierenden Konsequenzen der
Handlung von Lars Koch und den sich hieraus ergebenden moralischen und ethischen Dilemmata. Meines
Erachtens verweist die Klarheit der Verhiltnisse aber darauf hin, dass der ,Freispruch® vielleicht die intendierte
Handlungsoption in diesem Fall ist. Vereinfacht wird dem Zuschauer namlich die Ubernahme der Sichtweise
von Koch und sein sich daraus ergebendes Handeln durch den simplen Umstand, dass die Insassen des
Flugzeugs in jedem Fall (Abschuss oder Absturz ins Stadion) sterben, die FuRballfans aber nicht. Dies stellt
einen wesentlichen Unterschied zu den meisten anderen ,Weichenstellfall‘-Szenarien dar, da hierbei meistens
eine der beiden betroffenen Gruppen stets iiberlebt. Vgl. zum ,Weichenstellfall® oder ,Trolley-Dilemma*
SVELCH (2010), 54 f. Des Weiteren ist der Unterschied der potenziellen Opferzahl in den allermeisten anderen
Weichenstellfallen nicht derart groR? wie in diesem (164 gegen 70.000 Menschenleben).

254 Wie sich moralisches Handeln in digitalen Spielen mit schwierigen Entscheidungssituationen in komplexen
Beziehungen zwischen Avataren, NPCs und dem Spieler konkret entfalten kann, hat Reto SCHOLLY (2017) am
Beispiel Clementines aus Telltale Games The Walking Dead dargelegt. Von besonderem Interesse ist dabei fiir
Schélly, wie sich Clementine im Spielverlauf entwickelt, wobei nicht bloR verschiedene Endszenarien in den
Blick geraten, sondern auch die Reziprozitat jener Kommunikationssituationen, die wéhrend des Spielens
ablaufen und welche Rolle emotionale Aufladungen dabei spielen.
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Mauer direkt in Deckung zu gehen. In der Endauswertung der Entscheidungen erfahrt man,
dass sich deutlich tiber 50% der Spieler dafiir entschieden haben,?*> AJ zu retten, obwonhl
beide Handlungsoptionen potenziell gleichwertig sind.?*® Der Grund fiir diese Akkumulation
ist simpel. Es gehort zu den moralischen Basiskonzepten, Mitmenschen in Notsituationen zu
helfen, v.a. wenn es sich hierbei um hilflose Subjekte handelt.?>” Moralisch erscheint, und die
Auswertung belegt dies, es naheliegend, AJ in Deckung zu bringen, zumal diese moralisch
richtige Entscheidung auch noch durch die emotionalen Komponenten aufgeladen wird, die

Menschen im Allgemeinen mit Babys verbinden.

Durch die moralische (und damit oft auch emotionale) Aufladung einer Handlungsoption
im Rahmen des Interaktionsdesigns wird es wahrscheinlicher, dass Spieler diese wahlen, auch
wenn das System ihnen dies nicht explizit vorschreibt, sondern auf subtile Art und Weise
suggeriert. Das bedeutet, dass das Vorhandensein eines Figurenpersonals sowie die
Akzeptanz des dargebotenen Wertehorizonts Spieler dazu verleiten kann, Handlungsoptionen
zu wéhlen, die unter dem Gesichtspunkt der Rollenerwartung als logisch und kohérenzstiftend

erscheinen.

Exempel dieser Art demonstrieren, wie wichtig narrationsoffene Elemente interaktiver
Interaktivitat-Narrativitat fur die Gestaltung des Interaktivs sind. Diese Offenheit muss aber
auch das Narrativ aufweisen, damit die Korrespondenz zwischen Interaktiv und Narrativ

erzeugt werden kann.

255 Man sollte hierbei jedoch bedenken, dass diese Zahlen nicht immer als verlasslich anzusehen sind. Denn
insbes. mehrfache Spieldurchlaufe kénnen hier dazu beitragen, dass sich die ausgewiesenen Werte verandern.
Zuweilen lésst es sich bspw. in Let’s Plays, Foren oder in Gesprichen mit Fans beobachten, dass bestimmte
digitale Spiele gezielt mehrfach durchgespielt wurden, um verschiedene (End-)Szenarien auszuprobieren. Dies
gilt nicht nur fiir die Telltale Games-Spiele, sondern auch fiir jene von Quantic Dream oder von Supermassive
Games wie Until Dawn (2015). Meine Uberlegungen beziehen sich im Folgenden daher eher auf das erste
Durchspielen, wenn die Spieler noch nicht wissen, was passieren wird und welche Konsequenzen Handlungen
haben. Bei anschlieRenden Spieldurchlaufen ist dieses Wissen dann namlich vorhanden und es ist davon
auszugehen, dass insgesamt und aufgrund des spielerisch erworbenen Kenntnisstandes reflektierter gespielt wird
oder bewusst andere Optionen gewahlt werden als urspringlich. Dies kénnen Faktoren sein, die den Wert
moglicherweise ,verfalschen".

256 Vgl. dazu exemplarisch das Let’s Play von JACKSEPTICEYE, dass fiir Ende August 2014 einen Wert von 56%
ausweist https://www.youtube.com/watch?v=9CZ2AKhohl0 (30.06.2018).

257 Tobias STAABY (2015) hat eine didaktische Anleitung vorgelegt, wie sich The Walking Dead in den Ethik-,
Religions- oder Philosophieunterricht der Oberstufe einbinden lasst, um ethische Dilemmata zu diskutieren oder
moralphilosophische Modelle wie Aristoteles’ Tugendethik zu vermitteln. Dabei eignen sich, so Staaby, digitale
Spiele wie The Walking Dead besonders fiir derartige Vorhaben, da sie moralisch und ethisch diffizile sowie
emotional aufgeladene Situationen kreieren, die fiir eine Diskussion in der Gruppe préadestiniert sind.
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2.5.2.2 Das Narrativ

Narrative beinhalten in interaktiv-narrativen digitalen Spielen eher interaktionsoffene
Elemente narrativer Interaktivitat-Narrativitat. Das artikuliert sich einerseits in Bezug auf die
soeben skizzierte Funktion der Rollenerwartungen, die in gewisser Weise die Aufgaben eines
,verallgemeinerten Anderen‘ Ubernimmt. Es betrifft aber auch das Narrativ an sich, welches
dieses Figurenpersonal als einen Teil seiner selbst mitbringt. Damit die Korrespondenz
zwischen Interaktiv und Narrativ konvergente Ziige annehmen kann, miissen das dominante
Spielprinzip des Interaktivs und das dominante Motiv des Narrativs zueinander passen.
Anders gesagt: Es muss eine ,Korrespondenz der Handlungsmuster® (im performativen wie
im narrativen Sinne) gegeben sein. Ein Beispiel hierfir haben wir im Abschnitt zur
Mesoperspektive bereits gesehen. Das mythologische Narrativ (mit seinen modernen
Abwandlungen) zeichnet sich auf der (narrativen) Handlungsebene prinzipiell durch zwei
Eigenschaften aus: der Kampf Gut gegen Bdse sowie die Reise. Dieses Narrativ
korrespondiert mit allen Interaktiven, die eine weit ausgreifende Raumbemé&chtigung des
Spielers durch den Avatar sowie eine Umsetzung als Agon erfordern. Deshalb l&sst es sich
auch gut in digitalen Spielgenres wie dem Action-Adventure, dem RPG oder dem Hack &
Slay umsetzen, wohingegen es fir eine Aufbausimulation ungeeignet ist, obwohl diese Spiele
auch auf ein agonales Spielprinzip bauen. Hierbei sind aber einerseits die vom
mythologischen Inhalt bedingten Implikationen weniger wichtig und andererseits wird der
Spielraum hier wesentlich limitierter und punktueller genutzt. Kulturwissenschaftlich
gesprochen evoziert das mythologische Narrativ die Nutzung eines Spielraums als Raum,

Aufbausimulationen hingegen benétigen fiir ihr dominantes Spielprinzip aber Orte. 258

Wie dominant das mythologische Narrativ und seine Abwandlungen in gegenwartigen
interaktiv-narrativen digitalen Spielen wie in der Mainstream-Populérkultur im Allgemeinen
sind, zeigt sich daran, wie diffizil es ist, ein Beispiel flr ein anderes Narrativ zu finden. Geht
man vom soziokulturellen Diskurs aus, so ist immer wieder ein bestimmtes Narrativ
anzutreffen — das Verfallsnarrativ. Diese Narrative etablieren zu Beginn einen nahezu idealen
Zustand, der sich in hohem Ansehen, groBem Einfluss, personlicher Erfullung und
finanziellem Wohlstand manifestiert. Protagonisten dieser Narrative kénnen einzelne Figuren
oder Figurengruppen sein, von der Familie bis zum gesamten Volk. Verfallsnarrative finden
sich in der Literatur in Thomas Manns Buddenbrooks (1981), in der Geschichtsschreibung in

Werken, die die Geschichte einer Gruppe als Niedergang erzéhlen, und im sozialen Diskurs in

258 \Weitere Ausfilhrungen hierzu in Kapitel 3.

162



Form von Medienkritik und Kulturpessimismus, wobei der bestehende Zustand in der Regel
mit einem (idealisierten) historischen Zustand verglichen wird.?>° Diese Narrative zersetzen
den ldealzustand zu Handlungsbeginn immer weiter, bis an ihrem Schluss stets Niedergang
und Ende stehen. Der Verfall wird durch Intrigen der Antagonisten begunstigt, primar aber
durch das Unvermdgen des Protagonisten verursacht, welches hdufig an amoralisches
Verhalten zuriickgebunden wird. Die historistische Geschichtswissenschaft interpretierte,
besonders unter christlichem Einfluss, den Verfall antiker Kulturen wie der Rémer oft unter
Aspekten wie Zugel- und MaRlosigkeit, fehlender Demut und Weitsicht sowie allgemeiner
Dekadenz, um den Verfall an die moralische Verkommenheit zuriickzubinden und hierdurch

eine didaktische Funktion auszutiben.260

Die Tatsache, dass man Verfallsnarrative aber in digitalen Spielen nicht nachweisen kann,
legt die Vermutung nahe, dass ein Narrativ wie das Verfallsnarrativ nicht geeignet ist, um in
digitale Spiele Ubertragen zu werden. Es stellt sich aber die Frage, warum es anscheinend
nicht addquat in digitalen Spielen umgesetzt werden kann? Ursdchlich ist eine
Inkompatibilitdt zum Ph&nomen des Spiels an sich. Alle Spiele, zumindest jene, die als Ludus
angelegt sind, eint, unabhédngig vom dominanten Spielprinzip, eine Eigenschaft — der
(mogliche) Sieg. Je nachdem, wie geschickt sich der Spieler anstellt, kann er gewinnen oder
verlieren. Dies markiert die Offenheit des Spiels, da der Sieg zu Spielbeginn und wéhrend des

Spielverlaufs immer maoglich ist, auch wenn er unwahrscheinlich sein mag. Beim

29 Die Mediengeschichte zeugt im Wesentlichen von einer Dichotomie zwischen Medienenthusiasten und -
kritikern. Erstere verbinden neue Medien oft mit gewissen ,Heilserwartungen® und konstruieren
,Aufstiegsnarrative® gemdl3 dem stufenartigen Fortschrittsmodell, gegen welches sich Thomas S. KUHN (2012)
wendet, und betrachten jede mediale Errungenschaft als Schritt hin zu jener idealisierten Welt, die sie
herbeiwiinschen. Medienkritiker verfahren umgekehrt, sehen die (Medien-)Kultur gewissermaRen nicht wie die
Medienenthusiasten die Treppe hinaufgehen, sondern herunterfallen. Jedes neue Medium ist dann eine weitere
Entfernung vom Idealzustand, der als Ausgangspunkt des Verfallsnarrativs dient, wohingegen er beim
Aufstiegsnarrativ der Zielpunkt ist. Die Verwendung des Verfallsnarrativs hat in der Geschichte der
Medienkritik eine lange Tradition, reicht von der Erfindung des Buchdrucks mit beweglichen Lettern tber Film,
Comic und Fernsehen hin zu den elektronischen Medien. Einen der nachhaltigsten medienkritischen VorstoRe
der letzten zwanzig Jahre findet man in der ,Killerspieldebatte‘, die nach den Attentaten von Littleton und Erfurt
die offentliche Wahrnehmung von digitalen Spielen pragte. Vgl. dazu MATUSzKIEWICZ (2015b); zur
,Killerspieldebatte® in Deutschland und Australien vgl. SCHROEDER (2011). Zur Gewalt in digitalen Spielen im
Allgemeinen vgl. Christoph BAREITHERS ethnografisch angelegte Studie Gewalt im Computerspiel. Facetten
eines Vergniigens (2016). Neuere Studien wie KUHN et al. (2018) widerlegen mittlerweile mittels empirischer
Vergleichsstudien sogar den lange und haufig von Kritikern unterstellten Kausalzusammenhang zwischen dem
Spielen gewalthaltiger digitaler Spiele wie GTA V und einer Aggressionszunahme der Probanden im Alltag.

260 \Wie zentral die didaktisch-kritische Funktion derartiger Arbeiten sein kann, illustriert Ludwig Quiddes
beriihmte Studie liber den rdmischen Kaiser Caligula, die als Parabel zugleich den ,Cidsarenwahnsinn® auf den
deutschen Kaiser Wilhelm II. Gbertragt. Vgl. QUIDDE (1926). Wie persistent durch Verfallsnarrative etablierte
Deutungsmuster sein kénnen, wird dadurch herausgestrichen, dass sich das Caligula-Bild des 19. Jahrhunderts
fast das gesamte 20. Jahrhundert lang halten konnte. Erst Aloys WINTERLINGS (2003) Caligula-Biografie kann
als eine Arbeit angesehen werden, die die moderne Mythenbildung bezlglich Caligula (und anderer
,wahnsinniger‘ Kaiser) in der Alten Geschichte konsequent auf ihre Stichhaltigkeit hin iiberpriift.
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Verfallsnarrativ liegt das dominante (narrative) Handlungsmuster aber im Scheitern des
Protagonisten. Als Narrativ hat dies einen Reiz, spielerisch aber nicht, denn wer will ein Spiel
spielen, das er von Beginn an nicht gewinnen kann? Das Verfallsnarrativ steht den
Charakteristiken von Spielen diametral entgegen und kann somit nicht (oder nur sehr
schwierig und reduziert) spielerisch umgesetzt werden. Dies zeigt, dass die Handlungsmuster
von Interaktiv und Narrativ nicht immer korrespondieren kénnen, sondern dass dies von der
Kompatibilitdt zwischen Interaktiv und Narrativ abh&ngt. Diese Kompatibilitat ist beim
mythologischen Narrativ gegeben, welches stets vom Sieg des Protagonisten handelt. Insofern
ist das mythologische Narrativ (wie auch das Aufstiegsnarrativ) ein Gegenentwurf zum

Verfallsnarrativ.

Man darf aber keinesfalls davon ausgehen, dass die korrespondierende Relation zwischen
Interaktiv und Narrativ stets in dem Sinne ausgepragt ist, dass eine Konvergenz?%! zwischen
beiden zu einer grolitmdoglichen Hybridisierung im interaktiv-narrativen Bereich flihrt. Die
Grade der Auspragung bzw. Gewichtung zwischen Interaktiv und Narrativ kénnen (z.T. stark)
variieren. Andernfalls wéren interaktive oder narrative interaktiv-narrative digitale Spiele gar
nicht moglich. Wie sich die Beurteilung der Interaktivitat-Narrativitat eines digitalen Spiels
auf der Attributebene ausnimmt, folgt letztlich aus dem Designparadigma?? des Interaktiv-
Narrativs. Es bietet sich deshalb an, in Bezug auf das Interaktiv-Narrativ, zwischen drei
Designparadigmen zu unterscheiden. Die Rede ist dann von einem interaktiven, einem
interaktiv-narrativen oder einem narrativen Designparadigma. Diese Designparadigmen
werden vom Designer bestimmt und pragen die ontologische wie rezeptiv-asthetische
Dimension des betreffenden interaktiv-narrativen digitalen Spiels. Beim interaktiven
Designparadigma nimmt das Interaktiv die stérkste Position innerhalb der Interaktivitat-
Narrativitdt des jeweiligen digitalen Spiels ein. Ein digitales Spiel, das diesem

Designparadigma folgt, ist Red Dead Redemption (2010).2%3 Dieses Spiel hat zwar eine

261 Durch eine Konvergenz von narrativem und performativem Handlungsmuster wird letztlich ein Phanomen
wie transmediales Erzahlen erst mdglich, da jene Konvergenz die Grundvoraussetzung fiir eine transmediale
Ubersetzbarkeit ist.

262 Das Designparadigma bzw. die drei Designparadigmen wurden vom informatischen Konzept des
,Programmierparadigmas‘ abgeleitet. Vgl. hierzu GABBRIELLI/MARTINI (2010). Unter einem Designparadigma
verstehe ich im Folgenden die Verdichtung von bestimmten designerischen Prinzipien und Vorstellungen zu
einem leitenden Muster.

263 Red Dead Redemption ist, schon thematisch und ikonografisch bedingt, dem Western-Narrativ verpflichtet,
welches ebenfalls ein Derivat des mythologischen Narrativs ist. Dies wird an der Verkettung der
Kardinalfunktionen signifikant: John Marston muss den heilen Mikrokosmos (seine Farm und Familie) auf
Druck von US-Bundesagenten verlassen (Ruf des Abenteuers), wobei er Mentoren findet (z.B. Bonnie
MacFarlane) sowie auf andere NPCs trifft, die ihn unterstiitzen (z.B. Nigel West Dickens) und mit deren Hilfe er
nach und nach die Mitglieder seiner alten Bande eliminiert. Dies miindet alles in den finalen Showdown mit
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Handlung, welche aber eher dazu dient, um den Status des Avatars, John Marston, eines
Outlaws, der unfreiwillig wieder zur Waffe greifen muss, zu unterstreichen. Im Rahmen des
interaktiv-narrativen Figurendesigns regt der Plot vermehrt zu personalen Narrationen des
Spielers an, die versuchen, die Rezeptionserfahrungen des Spielers mit Westerngeschichten
zu (re-)aktivieren, indem narrative Rezeptionsangebote gemacht werden, um das dominante
Spielprinzip narrativ anzureichern. Allerdings kann das Spiel auch weitestgehend ohne diese
narrativen Elemente gespielt werden, da Open-World-Prinzip und zahlreiche Nebenquests ein
intensives Spielerlebnis jenseits medialer oder personaler Narrationen bieten.?%* Die
Interaktivitat bestimmt bei solchen digitalen Spielen eindeutig die Interaktivitat-Narrativitat.
Dies wird auch daran deutlich, dass bestimmte ludische Elemente des Spiels, die fir Sandbox-
Games von Rockstar typisch sind, im Fokus stehen wie die Shooter-Lastigkeit, das Open-

World-Prinzip oder die Erkundung der Welt mit wechselnden Vehikeln.

Anders ist dies bei digitalen Spielen wie Uncharted, die einem interaktiv-narrativen
Designparadigma verpflichtet sind. Diese Spiele werden von einem (anndhernden)
Gleichgewicht zwischen Interaktiv und Narrativ bestimmt. Dies driickt sich in der massiven
Nutzung von interaktiv-narrativem Figuren-, Welt- und Strukturdesign und der damit
verbundenen hohen Hybriditat zwischen Interaktivitdt und Narrativitat aus. Narrative und
interaktive Spielphasen alternieren permanent und nehmen fast identisch viel Spielzeit in
Anspruch, die Figuren changieren als Avatare stdndig zwischen Charakter und Spielfigur, die
Spielwelt zwischen Diegese und Spielraum und die Spielstruktur zwischen Erz&hl- und

Queststruktur.

Ein narratives Designparadigma liegt bei einem digitalen Spiel wie Heavy Rain vor. Das
Narrativ ist hier deutlich starker profiliert und die Interaktivitat-Narrativitat dieses Spiels sehr
narrativ ausgepragt. Dies &uBert sich in vielen Cutscenes wie auch dem Stellenwert und
Einfluss, den die Narrativitdt auf die Entscheidungsfindung ausiibt. Oben ist davon
gesprochen worden, dass die Rollenzuschreibungen einer narrativen Figur in interaktiv-
narrativen digitalen Spielen dazu flihren sollen, diese als Avatare gemaR der Rollenerwartung

zu realisieren. In diesem Fall, und The Walking Dead war hier das Exempel, regt die

seinem ehemaligen Bandenfiihrer, Dutch van der Linde, den er ebenfalls ausschalten muss, um die Welt zu
,retten‘ und zu seiner Familie zuriickkehren zu konnen. Zur ikonografischen Umsetzung des filmischen Western-
Genres und dessen Realisierungsmdglichkeiten im Action-Adventure am Beispiel von Red Dead Redemption
vgl. KIRSTEN (2016).

264 Das Designparadigma bzw. dessen Offenlegung bietet den analytischen Vorteil, Einordnungen von z.B.
digitalen Einzelspielen auf der Attributebene (aus der Mikroperspektive) genauer untersuchen zu kénnen, indem
man das Figuren-, Welt- und Strukturdesign naher betrachtet.
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Figurenkonzeption Spieler dazu an, gemal dieser zu interagieren. Spiele wie Heavy Rain
uberschreiten dies, indem aus diesem Handlungsangebot fast schon ein Handlungszwang
wird, der es Spielern zu einem grofRen Teil unmdglich macht, anders als nahegelegt zu
interagieren. Digitale Spiele mit narrativem Designparadigma neigen zu einer markanten
Geschlossenheit, die neben dem Plot auch die Entscheidungsfindungen des Spielers sowie die
Realisierung der Interaktion-Narration im Allgemeinen umfasst. Ein interaktives
Designparadigma hingegen bedingt in der Regel eine grofle Offenheit auf allen Ebenen des

Spiels.

Die Designparadigmen lassen sich letztlich durch die Nutzung der interaktiv-narrativen
Polyvalenzen umsetzen. Deshalb soll die Aufmerksamkeit im Folgenden auch dem interaktiv-
narrativen Figuren-, Welt- und Strukturdesign gelten, um zu zeigen, wie sich

Designparadigmen im Designprozess manifestieren.

2.5.2.3 Das interaktiv-narrative Figurendesign

Das interaktiv-narrative Figurendesign nutzt die interaktiv-narrative Polyvalenz der
Figuren, als Spielfigur (interaktiv), Charakter (narrativ) und als Avatar (interaktiv-narrativ)
realisierbar zu sein. Die Spielfigur ist die Schnittstelle zwischen Spieler und Spielsystem, ist
ein wichtiger Bestandteil der Interaktivitat eines digitalen Spiels, da sie einerseits dazu dient,
virtuelle Interaktionen auszufiihren und andererseits zugleich die Reaktionen des Systems auf
die Aktionen der Spieler im Interaktionsprozess widerzuspiegeln. Sie ist somit stets ein
Element der Eingabe wie auch der Ausgabe. Eine Spielfigur wird Uber ihre semiotische
Funktion als Spielelement bestimmt. Dabei ist die optische Erscheinung einer Spielfigur von
sekundéarem Interesse, entscheidend ist vielmehr, dass sie durch die Handlungen, die man mit
ihr ausfihren kann, kompatibel zum dominanten Spielprinzip ist. Anders gesagt: Die
Spielfigur eines Shooters muss schieflen kénnen, damit der Spieler interaktiv das Spiel geman
des dominanten Spielprinzips spielen kann. Diese Rolle kann das Raumschiff in Space
Invaders ebenso tbernehmen wie der Cowboy in Mad Dog McCree. Die anthropomorphe
Gestaltung eines Avatars kann in interaktiv-narrativen digitalen Spielen aber dahingehend

sinnvoll sein, dass sie die Immersion der Spieler ins digitale Spiel unterstiitzen kann.

Eine narrative Figur erflllt vornehmlich ihre Rolle als Funktionstrédger in einem Narrativ.
Sie bringt den Plot voran, kann identifikationsstiftend wirken oder (im Fall einer
homodiegetischen Erzahlerinstanz) selbst Teil des narrativen Modus sein. Somit kommt einer

narrativen Figur eine nicht unerhebliche Rolle in der narrativen Vermittlung zu. In gewisser
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Weise ist also auch die narrative Figur ein ,Schnittstellenelement’, da sie (zumindest partiell)
Zugangsfunktionen Gbernimmt, die den Rezipienten den Eintritt, die Immersion ins Medium
erleichtern. Man muss dabei aber vorsichtig sein, Spielfigur und narrativen Charakter in eins
zu setzen. Dafir unterscheiden sich beide zu sehr im Hinblick auf die Einflussnahme des
Spielers/Rezipienten. Eine Spielfigur ist ein performatives Element des Spielens digitaler
Spiele, ohne welches die realen Interaktionen des Spielers im virtuellen Raum nicht
umsetzbar waren. Ein narrativer Charakter aber ist ein darstellerisches Element, das von der
Performanz entkoppelt ist. Der performative Akt bei der Rezeption eines Romans bspw.
beschrénkt sich auf den Leseprozess, d.h. auf den Moment, in welchem der Leser den Plot
durch seine Rezeption aktualisiert. Der narrative Charakter ist zwar ein wichtiges Element des
Plots eines Romans, er ist aber fir den performativen Akt an sich eher peripher. Verkdrzt
koénnte man auch festhalten, dass die Spielfigur ein aktives Element des Spielgeschehens ist,
wohingegen die narrative Figur ein passives Element des Plots ist, die sich Eingriffen des

Rezipienten weitestgehend entzieht.

Bedenkt man nun, dass ein Wechsel zwischen aktiven und passiven, zwischen
anspannenden und entspannenden, zwischen interaktiven und narrativen Spielphasen
interaktiv-narrative digitale Spiele bisher groRtenteils auszeichnet, so kann dies nur gelingen,
wenn ein Avatar sowohl als interaktive Spielfigur als auch als narrativer Charakter fungieren
kann. Dies macht erst den Avatar eines interaktiv-narrativen digitalen Spiels aus. Lara Croft
als Avatar aus Tomb Raider fungiert in diesem Sinne. In den interaktiven Spielabschnitten ist
sie die Spielfigur, mit deren Hilfe der Spieler, dem dominanten Spielprinzip des Action-
Adventures verpflichtet, die Spielwelt explorativ erkundet, indem er den Avatar als
Raumerkundungsvehikel einsetzt, Ratsel 16st, indem er Lara als virtuell ausfiihrende
Schnittstelle seiner Handlungen im Prozess des Ré&tsellésens instrumentalisiert oder Gegner
k&mpfend eliminiert, indem er den Avatar zur Ausschaltung der gegnerischen NPCs
benutzt.?®> Darliber hinaus ist Lara Croft in den narrativen Phasen eine Figur des Plots, kann
aber auch, durch ihre Stimme wie Bildlichkeit als Instanz der narrativen Vermittlung (mit-
)wirken; dies betrifft in erster Linie die jungeren Titel der Reihe. Durch die narrativen
Cutscenes erschlielit sich dem Spieler Lara Croft als eine fiktive Figur, in deren Gefuhlswelt
er mehr und mehr eintaucht und deren Identitdt malRgeblich fur die Realisierung des Avatars

von Tomb Raider in seiner Interaktion-Narration wird. Ragnhild Tronstad hebt diesen Effekt

265 Adventure und Action-Adventure gehdren zu den sog. ,Quest Games‘, in welchen neben der Suche (Quest)
an sich v.a. das Losen von Ratseln eine groRe Rolle spielt. Vgl. dazu TRONSTAD (2014), 410 f.
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interaktiv-narrativer digitaler Spiele ebenso hervor, betont dabei zudem die Wichtigkeit des
mythologischen Narrativs in diesem Kontext. ,,Quest narratives [bzw. das mythologische
Narrativ] may also be instrumental in shaping an identity for the player character, as

distinguished from that of the player”. (TRONSTAD 2014, 412)

Es ist aber nicht nur wichtig, dass ein Avatar alternierend interaktiv oder narrativ wirken
kann, sondern dass sich dessen Interaktivitat-Narrativitat auch gleichzeitig zeigt und somit
dessen Hybriditdt herausstellt. In Kapitel 2.2.2.1.4 war von einem zunehmenden
Verschwimmen von Interaktivitdt und Narrativitat in interaktiv-narrativen digitalen Spielen
die Rede, was beispielhaft an Uncharted 4 illustriert wurde. Nimmt man dieses Beispiel nun
wieder auf, betrachtet ein interaktiv-narratives digitales Spiel, dessen Spieler um die
Interaktivitat-Narrativitat, wenn auch nur unbewusst, weil3 und der zudem erkannt hat, dass
solche digitalen Spiele oft auf Formen der ,reduzierten Interaktivitdt® durch Beschrinkung der
Interfaceeingaben zuriickgreifen, so kann man Folgendes beobachten: Es kann vorkommen,
dass diese Spieler von einem gegnerischen NPC getotet werden oder einen Abhang
hinterfallen, ohne dass sie reagieren.?®® Wie kann dies sein, zumal, wenn es sich um versierte
Spieler handelt? Ursdchlich hierflr ist oft die Annahme des Spielers, dass er noch in einer
narrativen Spielphase sei. Entweder hat der Spieler in diesem Fall den ,Ubergang‘ nicht
erkannt (wenn er Uberhaupt markiert war) oder versucht eine Interfaceeingabe auszufiihren,
die ihm aktuell verwehrt ist, da diese im Rahmen der ,reduzierten Interaktivitit
vorlibergehend deaktiviert ist. Als Folge dessen l&sst er die gegnerischen NPCs auf sich
zukommen, da er annimmt, dass alle PCs/NPCs zu dem Zeitpunkt als narrative Charaktere
fungieren und nicht als Spielfiguren. Somit erkennt er seine Fehleinschatzung oft erst zu spat

und sein Avatar stirbt.

Die neuen grafischen Mdglichkeiten und deren konkrete kiinstlerische Umsetzung erlauben
nun eine weitaus weitreichendere Verschrankung von Interaktivitat und Narrativitat und somit

eine starkere Interaktivitat-Narrativitat, als dies bisher der Fall war. Was vor knapp zehn

266 Bej der Beobachtung von Spielsessions derartiger Spiele l&sst sich z.B. zuweilen bemerken, dass Spieler den
,Wiedereinstieg® in die interaktive Spielphase ,verpassen‘, da (aufgrund des Verschwimmens zwischen
interaktiven und narrativen Spielphasen) der Wechsel aus der narrativen Phase heraus fir den Spieler nicht
immer ersichtlich ist. Dies fihrt nicht selten zum Tod des Avatars. In Let’s Plays ldsst sich dieses Phdnomen
hingegen weniger feststellen. Einerseits héngt dies damit zusammen, dass das Rohmaterial fur die
Veroffentlichung auf bspw. Youtube bearbeitet wird, wobei i.d.R. Fehlversuche herausgeschnitten werden und
andererseits legen gerade manche als Walkthrough konzipierte Let’s Plays aufgrund der Zielsicherheit der
Aktionen des Spielers die Vermutung nahe, dass dies nicht der erste Spieldurchlauf fir diesen ist. Im zweiten
Spieldurchlauf Gberraschen derartig flieBende Wechsel den Spieler aber nicht mehr und fallen daher auch nicht
ins Gewicht.
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Jahren mit dem QTE seinen Siegeszug antrat, zeigt sich mittlerweile fernab dieser
Spielmechanik in vielen interaktiv-narrativen digitalen Spielen — die Simultanitit von
Interaktion und Narration. Dies fihrt zu einer dsthetischen Vermengung, sodass Spieler nicht
mehr immer unterscheiden kdnnen, ob sie es mit narrativen oder interaktiven Figuren zu tun
haben. Diese ontologischen und rezeptiv-asthetischen Veranderungen des Interaktiv-
Narrativen fuhren zu einer erheblichen Dynamisierung von Figur, Welt und Handlungen, die
das interaktiv-narrative digitale Spieldesign massiv verandern. So wird es in den kommenden
Jahren nicht nur zu Kkl&ren sein, was d&sthetisch noch mdglich ist, es gilt auch dem
nachzugehen, wie weit man diese Entwicklung noch treiben kann, bevor es zu zunehmenden
Konfusionen beim Spielen kommt bzw. wie man diese neuen &sthetischen Mdglichkeiten

durch neue Auszeichnungen der Vermittlung in das Gamedesign integrieren kann.

Im Rahmen des interaktiv-narrativen Figurendesign ergeben sich drei Formen (interaktiv,
interaktiv-narrativ. und narrativ), die sich im Wesentlichen dadurch voneinander
unterscheiden, dass sie der Figur Agency in unterschiedlichem MaRe einrdumen. Eine
interaktive Spielfigur schreibt dem Spieler eine hohe Handlungsmacht zu, der narrative
Charakter entzieht diesem die Handlungsmacht hingegen vollkommen.?” Eine Mischform
dessen findet man dann beim interaktiv-narrativen Avatar, dessen Wechsel zwischen Entzug
und Zuteilung der Handlungsmacht an den Spieler nicht immer von letzterem umgehend zu

erkennen ist.268

%7 Vgl. dazu exemplarisch das Let’s Play von DENNISTHEMENACEGR zu GTA: Vice City (2002)
https://www.youtube.com/watch?v=amWjKW2n76U (30.06.2018). Hierbei handelt es sich um die Mission, in
welcher der Drogenboss Ricardo Diaz getdtet werden muss. Sie beginnt — fiir GTA sehr klassisch — mit einer
narrativen Cutscene, in welcher Tommy Vercetti und Lance Vance an der Villa von Diaz’ ankommen. Zwei
weitere kurze Cutscenes erscheinen, bevor man Diaz totet sowie danach bzw. wéhrenddessen. Diese rahmen das
Spielgeschehen funktional gesehen und sollen dem Spieler zusétzliche Immersionspotenziale anbieten.
Besonders im Vergleich mit den interaktiven Spielphasen, in denen man sich durch Diaz’ Leibwache schief3t
oder diesen selbst eliminiert, werden die Unterschiede zwischen den beiden Figurentypen deutlich. In der
narrativen Spielphase hat der Spieler keinen Einfluss auf den narrativen Charakter Tommy Vercetti, die einzige
Handlungsoption, die er besitzt, besteht darin, die Cutscene zu liberspringen. In den interaktiven Spielabschnitten
hingegen kann der Spieler die Spielfigur Tommy (frei) bewegen, kann schief3en, hierbei verschiedene Waffen
einsetzen und sich abweichender Strategien bedienen (offensiv, defensiv etc.). Aullerdem kann er bestimmen, in
welcher Zeit er diese Mission absolviert. Das verlinkte Let’s Play dokumentiert einen sehr linearen
Spieldurchlauf, es sind aber auch Spieldurchlaufe realisierbar, in denen die Villa und deren Anlage intensiver
erkundet werden.

268 Fin anschauliches Exempel fiir diesen Figurentyp findet man z.B. im Let’s Play von XCV zu Life Is Strange
https://www.youtube.com/watch?v=NgS2ppt3NQU (30.06.2018). In diesem geht es darum, dass der Avatar Max
ihre Mitstudentin Kate Marsh von deren geplantem Suizid abhalt, den diese begehen mdchte, da sexuell
verfangliche Aufnahme von ihr im Umlauf sind. Insgesamt sind das Spiel und dieser Abschnitt sehr narrativ,
jedoch bricht die Agency des Spielers regelrecht in das Spiel hinein und Ubertrégt hierdurch spielfigirliche
Aspekte auf den narrativen Charakter, der hierdurch zum simultan existierenden Avatar wird. Dies ist insbes. in
den Entscheidungsmomenten der Fall, deren Ausgang mafgeblich den weiteren Spielverlauf bestimmt und in
diesem konkreten Fall bedeutet, ob Kate weiterlebt oder eben nicht.
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Ein letzter Punkt, der im Kontext des interaktiv-narrativen Figurendesigns nach kurz
angesprochen werden sollte, ist die Rolle der Figurenkonzeption. Jedes Narrativ, wie oben
ausgefiihrt, bedingt eine bestimmte Figurenkonstellation und damit einhergehende
Figurenkonzeptionen. Dabei  neigen  verschiedene Narrative zu  abweichenden
Figurenkonzeptionen. Betrachten wir exemplarisch zwei aktuell populdre Interaktiv-Narrative
mit der Superheldengeschichte und der Zombieapokalypse sowie deren Protagonisten.
Einerseits fallt auf, dass die Superheldengeschichte dazu tendiert, einen Helden als
Protagonisten zu etablieren, der alle narrativen Figurenfunktionen auf sich vereint und in
seiner Figurenkonzeption idealisiert dargestellt wird. In der Zombieapokalypse wird die
Protagonistenrolle aufgespalten. Mehrere Figuren Gbernehmen diese nun, teilen den einen
Protagonisten auf ein Figurenkollektiv auf. So gibt es den patenten Anflihrer, seinen alten und
weisen Mentoren, einen durchgreifenden Adjutanten, die zaghafte Frau, die verdngstigten
Kinder usw. Andererseits ist die Figurenentwicklung interessant. Wéhrend sich der Superheld
im Handlungsverlauf nicht verandert, andern sich die Protagonisten der Zombieapokalypse
z.T. grundlegend. Die Statik der Superheldenfigur und die Dynamik der Figuren in der
Zombieapokalypse hat zum einen mit unterschiedlichen Spielraumkonzepten, zum anderen
aber auch mit dem moralischen Wertehorizont der Figuren zu tun. Der Superheld (z.B.
Superman) ist unzweifelhaft tugendhaft und alle seine Handlungen zeugen von einer ,hohen*
Moral. Das Narrativ der Zombieapokalypse hingegen erhalt seinen Reiz groftenteils dadurch,
dass es den zivilisatorischen Verfall skizziert, der sich ideal am moralischen ,Verfall¢ der
Figuren verdeutlichen lasst.?®® Die neuen Anforderungen an ein Leben nach der Katastrophe,
fernab Ubergreifender sozialer Ordnungen und der hieraus folgenden lokalen Zersplitterung,
zwingen die Figuren, ihre moralischen Ansichten zu tberdenken bzw. aufzugeben, um zu

uberleben. Deutlich zeigt sich dies in Bezug auf die Tétung von NPCs.

So ist Ellie aus The Last of Us anféanglich eher passiv und auch Joel will verhindern, dass
sie jemanden totet. Beide miissen aber erkennen, dass ihr Uberleben als Gruppe nur dann
mdoglich scheint, wenn sie sich von Rollen- und Moralvorstellungen l6ésen, die sich

zunehmend als Relikt einer vergangenen Zeit offenbaren, die unwiederbringlich verloren ist.

269 Obwohl der Verfall in der Zombieapokalypse ebenfalls eine groRe Rolle spielt, weist sie dennoch einige
Unterschiede zum Verfallsnarrativ wie Thomas Manns Buddenbrooks auf. So wird der Verfall einerseits nicht
primér durch das Unvermdgen der Protagonisten vorangetrieben, sondern hat externe Ursachen, die sich der
Agency der Figuren entziehen. Andererseits sehnen sich die Protagonisten zwar gelegentlich nach dem Zustand
vor der Katastrophe, ehe der Verfall einsetzte, sie neigen aber weniger stark dazu, diesen zu idealisieren. Im
Kontrast zu den Protagonisten des Verfallsnarrativs versuchen die Protagonisten der Zombieapokalpyse bspw.
stets moralisch zu handeln und verhandeln dabei stets aufs Neue, was als moralisch zu gelten hat. Vgl. dazu auch
2.5.2.2.
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Dementsprechend greift auch Ellie zur Waffe und tragt, unter Austibung letaler Gewalt, zum
Uberleben der Gruppe bei.?® Der ,Superheld* Batman hingegen ist auch am Handlungsende
von Arkham City (2011) nicht bereit, einen einzigen Menschen zu t6ten, auch wenn er
hierdurch Millionen anderer Menschen retten konnte. Die Dialoge mit Talia oder dem Joker
stellen brachial die Statik Batmans heraus, werfen die Frage auf, welche Rolle ein Superheld
erfillt, der sich dogmatisch an Werte halt, an die sich alle anderen nicht mehr halten.?’* Die
Dynamik der Figuren steht aber auch unter dem Einfluss der Handlungsmacht der Figuren. Im
Handlungsverlauf der Zombieapokalypse werden aus den machtlosen Figuren zu
Handlungsbeginn am Handlungsende machtvolle Gestalter des eigenen Schicksals, die fir den
Fortbestand der Gruppe als Restgesellschaft k&mpfen. Batman ist aber bereits zu
Handlungsbeginn machtvoll, muss sich deshalb als narrativer Charakter weniger verandern.
Die beiden Beispiele zeigen jedoch dartber hinaus, dass es nicht nur bedeutend ist, welche
Handlungsmacht narrative Figuren haben, sondern auch, wie sie diese konkret nutzen. Die
Figuren der Zombieapokalypse zeichnet eine hohe Handlungsbereitschaft aus, Batman jedoch
verweigert konsequent Handlungen, die seiner Moral widersprechen und wird hierdurch

paradoxerweise zum machtlosen Objekt von Vorgéngen, die er nicht aufhalten kann.

Im interaktiv-narrativen Figurendesign sind Aspekte der Figurenkonstellation und -
konzeption bedeutsam, da sie malgeblich zum Ausgleich zwischen Narrativ und Interaktiv
beitragen kdnnen und auch auf andere Bereiche des interaktiv-narrativen Designs ausgreifen,
da die Fahigkeit zu unterschiedlichen Raumbemachtigungen zum einen das Spielweltdesign
tangiert und zum anderen auch den Aufbau der interaktiv-narrativen Spielstruktur mafigeblich

beeinflusst.

2.5.2.4 Das interaktiv-narrative Spielweltdesign

Wie der Avatar eines interaktiv-narrativen digitalen Spiels muss auch die Spielwelt
polyvalent sein, sich interaktiv, interaktiv-narrativ und narrativ umsetzen lassen. Interaktiv
fungiert sie dabei als Spielraum, in dem die Spieler umfassende Handlungskompetenzen
haben und mit dem System interagieren. Dies bedeutet aber auch, dass ein Spielraum auf das
Vorhandensein einer Spielfigur angewiesen ist, durch welche Spieler erst im digitalen Spiel
handeln konnen. Es zeigt sich die enge Verbindung, die Dependenz zwischen Figur- und

Spielweltdesign. Der Spielraum als konfigurativer Raum performativen Spielerhandelns wird

20 Vgl. dazu das folgende Let’s Play von ISHKOTEN https://www.youtube.com/watch?v=L7131Lw_hgA
(30.06.2018).
21 Vgl. dazu das folgende Let’s Play von GAMER4EVER https://www.youtube.com/watch?v=6W27Zkh9Ing
(30.06.2018).
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durch die Agency der Spielfigur mitkonstituiert. Der Spielraum ist deshalb vollkommen auf
Spielfigur und Spieler bzw. dessen Handlungen fokussiert. Im Spielraum gibt das System,

wenn man so will, seine Handlungsdominanz an den Spieler ab.

Wird die Spielwelt narrativ gepragt, liegt eine Diegese vor, die die Handlungsdominanz
beim System belé&sst und Spieler somit — im wahrsten Sinne des Wortes — zu Zuschauenden
macht, da die Handlungskompetenzen des Spielers diesem (nahezu) vollkommen entzogen
werden. Diese Welten bedirfen narrativer Charaktere, da sie nur durch diese ,besiedelt’
werden konnen. Zudem geben narrative Figuren dem Spieler einen Zugang zum Narrativ,
indem sie dies (in gewisser Weise) anthropomorphisieren. Des Weiteren weisen beide Welten
verschiedene Konzepte von ,Welthaftigkeit® auf. Spielrdume sind simulative, Diegesen sind
fiktionale Rdume. Im Zuge der Interaktivitat-Narrativitat hybridisieren sich auch diese, sodass
interaktiv-narrative Spielwelten sowohl simulativ als auch fiktional sind. Hieraus ergeben sich
dann auch die oben skizzierten Fehleinschadtzungen von Spielern, die die konkrete Gestalt der

Welthaftigkeit der Spielwelt missinterpretieren — mit den beschriebenen Folgen.

Im Zusammenhang mit dem Spielweltdesign ist ein Aspekt besonders relevant, der zwar
auch die anderen beiden Bereiche tangiert, aber hier bildlich am deutlichsten wird. Es geht um
die Anlage von Paidia-Spielen bzw. um personale Narrationen. Manche interaktiv-narrativen
digitalen Spiele gestatten sehr viele Paidia-Spiele und stellen diesen Aspekt ihrer Ludizitat
auch markant heraus, wie das folgende Beispiel demonstrieren soll.?’2 Was wir hier sehen,
sind Links erste Schritte in der ,Hylianischen Steppe‘ in Ocarina of Time. Das Spiel beginnt
mit einer narrativen Exposition, die das mythologische Narrativ etabliert, indem der Gut-
Bdse-Antagonismus sowie das Auserwahltsein des Helden angedeutet werden. Dem folgt
(bzw. ist damit verbunden) ein Tutorial, in welchem die Spieler das Spiel erlernen sollen,
indem das dominante Spielprinzip, die Spielmechaniken und die Steuerung vorgefihrt werden
und gelibt werden missen. Es schlieft sich der erste Dungeon an, der spielrhetorisch den
ersten Test der spielerischen Skills?”® der Spieler darstellt und diese bei Erfolg belohnt. Link
muss nun, um seiner Aufgabe als auserwéhlter Held gerecht zu werden, seine vertraute Welt
verlassen, was emotional durch den Abschied von ,vertrauten‘ NPCs unterstrichen wird. In
diesem Zustand betritt der Avatar die Hylianische Steppe und trifft auf seinen Mentor — die

mysteriose Eule Methusa.

272 Vel dazu das folgende Let’s Play von MAHALOVIDEOGAMES
https://www.youtube.com/watch?v=D XJeRYqHvig (30.06.2018).

273 In der digitalen Spielkultur bezeichnet der Begriff ,Skill* sowohl die Fihigkeiten des Avatars als auch die
Fertigkeiten des Spielers in Bezug auf das Spiel.
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Diese dient spielrhetorisch als ,loser* Navigator, da sie zwar beschreibt, welche Orte es
gibt und an mehreren Orten anzutreffen ist, wo der Spieler dann ausfthrlichere Informationen
zum Ort und den angrenzenden Ortschaften erhélt, sie schreibt aber keineswegs vor, wohin
sich der Spieler zu wenden hat. Methusa als interaktiv-narrative Figur fungiert als
Spielelement, das Angebote und Mdglichkeiten aufzeigt, Spieler nicht auf dem Pfad des
Ludus’ und Narrativs halten will, sondern zur multioptionalen Nutzung der interaktiv-
narrativen Spielwelt anregt. Evident wird dies, wenn Methusa (bei einem spateren
Aufeinandertreffen) ihre Ausfithrungen mit der Frage danach abschlief3t, wohin Links Schritte
ihn als nachstes lenken werden. Inhalt und Frageform des Satzes implizieren eine
Wahlmaglichkeit, auf die Methusa den Spieler hinweist und die sich dann auch rdumlich
manifestiert. Der erste Dialog?’* mit Methusa ist gerade beendet und der Spieler steht vor der
Wahl, wohin er gehen soll. Das Open-World-Prinzip von Ocarina of Time zeigt sich hier sehr
frih im Spiel und verweist auf die multikursorischen Optionen sowie Paidia-Interpretationen.
Bezeichnenderweise ist ndmlich der Weg, der zum Schloss von Hyrule und damit zu
Prinzessin Zelda sowie der nachsten Quest und narrativen Funktion fihrt, nicht
,durchgezeichnet‘, sondern lediglich angedeutet. Es ist charakteristisch fur Ocarina of Time,
dass Wege sehr fragmentarisch sind. Was bedeutet dies spielrhetorisch? Es heil3t, dass das
Spiel zwar den Fortgang des Ludus’ bzw. Narrativs aufzeigt, dies aber zuriickhaltender tut, da
ohnehin in den meisten Fallen davon auszugehen ist, dass Spieler, wie ihnen aufgetragen, zum
Schloss von Hyrule gehen werden. Um von Beginn an ein zu ,lineares* Spielen von Ocarina
of Time zu verhindern, wurden Spielelemente wie Methusa integriert, die die Multioptionalitét
der interaktiv-narrativen Spielwelt unterstiitzen. Spieler kénne zwar, strikt der Hauptmission
folgend, von einem diegetischen Abschnitt zum nédchsten springen, wobei der Spielraum
dazwischen zugunsten der Narrativitat erheblich reduziert wird, sie kdbnnen aber auch, und das
Spiel 1adt hierzu ein, den Spielraum als solchen nutzen und spielen; mit oder ohne personale

Narration.

2.5.2.5 Das interaktiv-narrative Strukturdesign
Am aktuellen Exempel kann man auch die interaktiv-narrative Struktur von interaktiv-
narrativen digitalen Spielen aufzeigen.?”® Die ,interaktiv-narrative Spielstruktur‘ eines

interaktiv-narrativen digitalen Spiels besteht aus der Erz&hlstruktur auf der einen sowie der

274 Dialoge sind, und Methusas Beispiel zeigt dies, fir interaktiv-narrative Spielwelten, besonders bei
entsprechender rdumlicher Ausdehnung, wichtig, um einerseits Informationen zu Ubermitteln und andererseits
Orientierung und Navigation flir Spieler zu bieten.

275 Zu narrativen Strukturen in digitalen Spielen vgl. Ip (2011a sowie 2011b).
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Quest-/Missionsstruktur auf der anderen Seite. Die Erzéhlstruktur ist dabei strukturell im
Wesentlichen identisch mit dem grundlegenden Muster eines Narrativs in Form der
Verkettung von Kardinalfunktionen, das dem betreffenden digitalen Spiel zugrunde liegt
(freilich abgesehen von Modifikationen des Narrativs).?’® Ocarina of Time beruht auf dem
mythologischen Narrativ, das am Beispiel Christopher Voglers aufgezeigt werden soll.
Bekanntlich stellt dieses eine Abwandlung von Joseph Campbells Modell dar. Beschrénken
wir uns, um Kapitel 4 nicht zu weit vorzugreifen, lediglich auf die ersten funf Stationen des
Modells der Heldenreise bzw. die Kardinalfunktionen des mythologischen Narrativs:
Gewohnte Welt, Ruf des Abenteuers, Weigerung, Begegnung mit dem Mentor und
Uberschreiten der ersten Schwelle. (vgl. VOGLER 2010, 74) Was in Filmen wie George Lucas’
Star Wars: Krieg der Sterne (1977), der selbst ein grolRer Anhanger von Joseph Campbell ist,
gut ein Drittel der Handlung des Filmes ausmacht, wird in Ocarina of Time vergleichsweise

schnell besorgt.

Link wird in seiner gewohnten Welt, Kokiri, eingefihrt, wo ihn der Ruf des Abenteuers
ereilt, als ihm (hier noch indirekt) die Aufgabe bertragen wird, gegen Ganondorf und dessen
(finstere) Absichten zu kdmpfen. Was fast ganzlich ausbleibt, ist die Weigerung Links, da er
uberraschenderweise sofort dazu bereit ist, Kokiri zu verlassen, um Hyrule (und damit auch
Kokiri) vor dem Bdsen, verkorpert durch Ganondorf, zu retten. Das Treffen mit Methusa stellt
zugleich die erste Begegnung mit dem Mentor wie auch das Uberschreiten der ersten
Schwelle dar, indem die gewohnte Welt in Form des Mikrokosmos Kokiri als idealisierte

Kindergesellschaft hinter Link liegt.

Die Queststruktur ist parallel zur Erz&hlstruktur des mythologischen Narrativs aufgebaut.
Nimmt man als erste narrative Funktion das Leben des Protagonisten in der gewohnten Welt
und untersucht, was Spieler in diesem Spielabschnitt interaktiv machen koénnen, so fallt auf,
dass die narrative Darstellung der gewohnten Welt mit dem Tutorial einhergeht, dass narrative
Exposition und Tutorial eng miteinander verbunden sind. Dies setzt sich auch im Spielverlauf
fort, denn der Ruf des Abenteuers erreicht Link mit dem ersten Dungeon, dem Deku-Baum,
und stellt somit auch die erste spielerische Priifung dar. Und auch beim Uberschreiten der

ersten Schwelle findet ein Wechsel auf spielerischer Ebene statt, da der Spieler nicht nur

276 Im Unterschied zum Narrativ bezeichnet die Erzahlstruktur aber lediglich die strukturell-snytagmatische
Verkettung von narrativen Funktionen, umfasst also nicht wie das Narrativ auch bestimmte standardisierte
Figuren oder eine bestimme Diegese.
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Links vertrauten Abschnitt der Diegese verlasst, sondern erstmals auch den paidianischen

Spielraum be- und hierdurch vollends in den liminalen Zustand des Spielens eintritt.

Die Prozeduralitat digitaler Spiele als prozessbestimmter Systeme verbindet Erzahl- und
Queststruktur  zur interaktiv-narrativen Spielstruktur. Am deutlichsten wird diese
Strukturdquivalenz in der Parallelisierung von narrativen Funktionen und Einzelmissionen der
Hauptmission. So ist es auch zu erklaren, warum Storyline und mainquest in interaktiv-
narrativen digitalen Spielen kaum voneinander zu trennen sind. Als verbindendes Element
muss als Interaktiv-Narrativ stets ein Narrativ wie das mythologische wirken, das sich mit
dem Interaktiv synchronisieren l&sst. Insofern fungiert der Mythos (und seine modernen
Abwandlungen) in vielen interaktiv-narrativen digitalen Spielen als verbindendes Element,
das das Spiel auf der Strukturebene in vielerlei Hinsicht strukturiert. Die Symbiose kann man
sich in Bezug auf die Spielstruktur im besten vorstellen, wenn man sie als ,Doppelhelix
begreift. Legt man die Erzahl- und die Queststruktur (bildlich gesprochen) nebeneinander
bzw. die strukturell dquivalenten narrativen Funktionen und Einzelmissionen, so lasst sich die
Verwobenheit beider zur interaktiv-narrativen Spielstruktur metaphorisch ausdriicken, indem

man sie wie eine Doppelhelix ineinander dreht.

Die Punkte, an denen sich die beiden Helices tberschneiden, stellen dabei die Verbindung
zwischen Erzéhl- und Queststruktur dar und die Zwischenrdume jenen Bereich, der die sich
hieraus ergebenden (Handlungs-)Mdglichkeiten umfasst. So kann man den Raum zwischen
den Helices als Frei-, als Spielraum auffassen. Die Form der interaktiv-narrativen
Spielstruktur als Doppelhelix l&sst sich neben der Makro- auch auf der Mikroebene interaktiv-
narrativer digitaler Spiele nachweisen. Denn das Spiel ist spielstrukturell im Grof3en wie im
Kleinen als Doppelhelix aufgebaut. Die Einzelmissionen sind bspw. oft auf dieselbe Art
verkettet wie die Spielstruktur (als Hauptmission) in Ganze.?”” Bricht man Einzelmissionen,
narratologisch betrachtet, auf ihre basalen narrativen Elemente herunter, so umfassen diese —
strukturell betrachtet — wenigstens Anfang, Mitte und Ende, was den Basiselementen einer
Erzéhlung im Sinne Aristoteles’ entspricht. Die Queststruktur der Einzelmissionen ist ebenso
aufgebaut. Am Anfang erteilt ein Questgeber die Aufgabe und die Einzelmission beginnt. Der

mittlere Teil der Einzelmission nimmt die meiste Zeit in Anspruch, da er das Spielen an sich

277 Anstelle von Spiel-, Queststruktur oder Hauptmission werden gelegentlich auch Begriffe wie ,quest chain®
verwendet, die auf die Verkettung der Einzelmissionen im Rahmen der Queststruktur hinweisen. Sebastian
Domsch bemerkt dazu: ,,Quest chains are usually tied together by an overarching objective or narrative.*
DomscH (2013), 83. Durch den Verweis auf das (Spiel-)Ziel und auf das Narrativ macht Domsch deutlich, dass
die Spielstruktur eines interaktiv-narrativen digitalen Spiels immer sowohl aufgrund ludischer als auch narrativer
Kausalitaten verkettet wird.
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umfasst und in kleine Zwischenmissionsziele untergliedert sein kann, die sich mit Katalysen
vergleichen lassen. Die Einzelmission endet, wenn das Questziel erreicht wurde, die Mission
dementsprechend vom Spielsystem als erfolgreich evaluiert und der Spieler sanktioniert?’
wurde. Somit ergibt sich, dass die Doppelhelix-Struktur interaktiv-narrativer digitaler Spiele,
die sich als Korrespondenz der Handlungsmuster zwischen Quest- und Erzéhlstruktur
darstellt, durch das Verbundensein zwischen Einzelmission und narrativer Funktion entsteht,

die sich auf der Makro- wie auch der Mikroebene der Spielstruktur nachweisen I&sst.

Wie diese Integration von Einzelmissionen in die Hauptmission aussehen kann,
demonstriert u.a. L.A. Noire. Jeder Kriminalfall (so nebenséchlich er anfangs auch erscheinen
mag), den der Avatar Cole Phelps in den verschiedenen Dezernaten des Los Angeles Police
Department I6sen muss, ist als eine Einzelmission Teil der Hauptmission. Jeder Spielabschnitt
(Jagd auf den ,Schwarze Dahlie‘-Serienmérder,?’® Diebstahl von Morphium von einem Schiff
der US-Armee, Brandstiftungsserie etc.) gehort, und spétestens in der Retrospektive wird dem
Spieler dies bewusst, zu dem Muster, das Erzahl- und Queststruktur leitet — Phelps
verzweifelter (und letztlich wohl erfolgloser) Kampf gegen die Korruption. Diese hat die
Wirtschaft und alle 6ffentlichen Stellen bis in die hochsten Fuhrungsebenen hinein
durchdrungen, Los Angeles fungiert somit, gemaR den Konventionen des Detektivnarrativs,
als Metapher der (moralisch) verkommenen Metropole.?° Die doppelte Verbindung zwischen
Quest- und Erzahlstruktur in L.A. Noire wird auf der Makro- wie auch auf der Mikroebene
durch die Korrespondenz der Handlungsmuster gewébhrleistet, die zwischen Detektivnarrativ
und dem Action-Adventure bzw. den fur dieses Genre typischen Interaktiven besteht und sich,
grob gesagt, in dem Erkunden un d Ldsen von Enigmatischem manifestiert. In Kapitel 4 wird
genauer darauf eingegangen, wie korrespondierende Handlungsmuster im Rahmen eines

interaktiv-narrativen Strukturdesigns digitaler Spiele eingesetzt werden konnen.

Damit eine interaktiv-narrative Spielstruktur entstehen kann, bedarf es polyvalenter

Avatare, die sowohl Teil der Erzahl- als auch der Queststruktur sein kdnnen sowie sie auch

278 Sanktion‘ wird im Folgenden nicht als Synonym zu Bestrafung etc. und damit negativ verstanden, sondern
prinzipiell neutral. Im Anschluss an die Evaluation des Spielergebnisses sanktioniert das Spielsystem entweder
positiv oder negativ, d.h. es kann sowohl ,bestrafen‘ als auch ,belohnen‘. In diesem Kontext meint Sanktion
dann den abschlielenden bestatigenden Akt, der vom Spielsystem als Autoritat ausgeht.

279 Vgl. dazu exemplarisch ein Let’s Play von OFFENSIVE JAKE https://www.youtube.com/watch?v=WUh-5-
JSZDA (30.06.2018). Als ,Schwarze Dahlie* ging die US-Amerikanerin Elizabeth Short in die Geschichte ein,
welche im Januar 1947 in Los Angeles brutal verstimmelt und ermordet wurde. Der bis heute ungeldste
Mordfall inspirierte neben L.A. Noire auch weitere Medien der Populérkultur, was sich bspw. in dem Film The
Black Dahlia (2006) niederschlagt.

280 Dijese Lesart wird durch die Machart des Spiels unterstrichen, das von seiner Motivik und seinen
filmsprachlichen Erzéhlverfahren her eine Hommage an den ,Film Noir* darstellt.
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imstande sein mussen, in Fallen starker hybrider Auspragung interaktiv-narrativ verwendet
werden zu konnen. Zudem ist dazu eine polyvalente Spielwelt notwendig, da ohne diese
weder ein interaktiv-narratives Spielstruktur- noch Figurendesign mdglich ist. Man kann
festhalten, dass die interaktiv-narrativen Polyvalenzen die Interaktivitat-Narrativitat
designerisch erst ermdglichen, dabei darf aber nicht vergessen werden, dass sie sich zudem

gegenseitig bedingen, nicht unabhéngig voneinander wirken, sondern nur zusammen.

2.5.3 Die Realisierungsebene

Mit der Interaktion-Narration wechselt das Kontinuumsmodell von der Produzenten- auf
die Rezipientenseite. Bei der Interaktion-Narration sind nicht die Vorgaben des Designers von
primérem Interesse, sondern das, was Spieler mit diesen Angeboten des Designers konkret im
Spielprozess machen, wenn sie das Interaktiv-Narrativ in der Interaktion-Narration
realisieren. Damit wechselt aber zugleich auch die Selektionsinstanz. Bei der Erstellung des
Interaktiv-Narrativs wahlt der Designer interaktiv-narrative Elemente aus, gestaltet hierdurch
das Interaktiv-Narrativ, indem er die potenziellen Méglichkeiten der Interaktivitat-Narrativitat
im Zuge einer Konkretisierung erster Ordnung nutzt. Somit ist der Designer die
Selektionsinstanz der Konkretisierung der ersten Ordnung. Das Interaktiv-Narrativ ist zwar im
Vergleich zur Interaktivitat-Narrativitat konkret, da es die interaktiv-narrativen Mdglichkeiten
in tatsdchliche Nutzungsangebote tberflihrt, allerdings ist das Interaktiv-Narrativ gegenuber
der Interaktion-Narration immer noch potenziell, da es eine Vielzahl an Interaktion-
Narrationen bieten soll.?8* Die Auswahl an angebotenen Elementen findet durch die Spieler

statt, weshalb die Selektionsinstanz der Konkretisierung zweiter Ordnung die Spieler sind.

Die Frage nach der Selektionsinstanz ist deshalb so wichtig, da sie die Aufmerksamkeit auf
den jeweiligen dominierenden Akteur lenkt und hiermit auch Betrachtungen des Ubergangs
nicht nur zwischen den Ebenen, sondern auch zwischen den Handelnden ermdglicht. Im
Kontext der Selektionsinstanz nimmt, neben den beiden menschlichen Akteuren, das
Programm eine gesonderte Rolle ein, da es zwar vom Designer angelegt wird und somit
eindeutig ein Bestandteil und Produkt des Interaktiv-Narrativs ist, es zugleich aber ebenso

uber selektive Kompetenzen verfiigt und diese auch wahrnimmt, wenn das Programm dem

281 Aus der Polyvalenz der im Designprozess funktionalisierten Entitaten folgt eine Polysemie. Polysem in dem
Sinne, dass allen konkret realisierten Interaktion-Narrationen zu einem digitalen Spiel zwar ein gemeinsamer
Ursprung (besagtes Spiel) zugrunde liegt, dieses aber sehr unterschiedlich interpretiert und umgesetzt werden
kann, sodass viele verschiedene Spieldurchldufe (v.a. bei digitalen Spielen mit Open-World-Prinzip) mdglich
sind. Polysemie bedeutet aber auch, dass einzelne Spieldurchldufe von den Spielweisen her wvon
unterschiedlichen Spielern unterschiedlich interpretiert werden konnen. Hieraus folgt die weiter unten
angebotene Typologie von interaktiv-narrativen Spielertypen.
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Spieler Vorgaben macht oder allgemein den operativen Betrieb ausfuhrt. Das bedeutet
einerseits, dass der Spieler als Selektionsinstanz der Konkretisierung zweiter Ordnung durch
das System eingeschrankt wird, es bedeutet aber auch, dass der Einflussnahme des Systems in
der Interaktion-Narration kunftig eine grofRere Bedeutung beigemessen werden sollte und dies
nicht nur in informatischen Kontexten von der HCI bis zum Interfacedesign, sondern auch in
den diversen Ansdtzen der Kultur- und Geisteswissenschaften, was freilich mit einer
gesteigerten Bedeutung der Digital Humanities einhergeht. Ein  Aspekt, die
Selektionskompetenz im Kontext der Interaktion-Narration betreffend, soll kurz angesprochen
werden, auch wenn die Arbeit im analytischen Teil nicht primér auf die technologischen

Belange interaktiv-narrativer digitaler Spiele eingehen wird.

Wie die selektiven Kompetenzen auf der Realisierungsebene interaktiv-narrativer digitaler
Spiele zwischen Mensch und Maschine aufgeteilt sind, zeigt schon der Ubergang zwischen
Nutzer-System-Interaktion und der medialen Narration. Im Zuge der medialen Narration
wahlt das System Elemente aus, die im Interaktiv-Narrativ angelegt sind und prasentiert diese.
Das System ist in diesem Fall aktiv und der Spieler eher passiv (abhédngig von den
eingesetzten Formen medialer Narration). Die Interaktion zwischen Nutzer und System
zeichnet sich jedoch dadurch aus, dass ersterer Elemente selbst auswéhlt und das System
diese Handlung im Kontext des Dialogbetriebs umsetzt, indem es die Handlung des Nutzers
auswertet. Das bedeutet, dass interaktiv-narrative digitale Spiele wie Uncharted bspw.
wahrend der Interaktion-Narration zwischen der Présentation von Ausgewéhltem (mediale
Narration) und dem eigenstandigen Auswahlen des Spielers (Interaktion) oszillieren. Dies
verdeutlicht, wie sich die Hybriditét interaktiv-narrativer digitaler Spiele in der Prozeduralitét

des Spiels niederschlagt. (vgl. dazu BoGosT 2010)

Interaktiv-Narrative bieten zwar verschiedene Mdoglichkeiten der Umsetzung in der
Interaktion-Narration, dabei sollte aber keineswegs davon ausgegangen werden, dass sich
diese Interaktion-Narrationen verschiedener Spieler fundamental voneinander unterscheiden.
Einzelne personale Narrationen kdnnen zwar erheblich voneinander abweichen, jedoch sollte
man bedenken, dass dies dann schon oft nicht mehr gegeben ist, sobald die personale
Narration die gesamte Spieldauer umfassen soll. In solchen Féllen greifen mediale und
personale Narration i.d.R. ineinander, was aber zugleich bedeutet, dass sich die personale
Narration am Narrativ orientieren muss, das der medialen Narration zugrunde liegt, sodass
das ,emergente’ Narrativ der personalen Narration mit dem ,eingebetteten® Narrativ der

medialen Narration korrespondieren muss. Durch diese Anndherung der personalen an die
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mediale Narration reduziert sich die Vielzahl und Vielfalt der personalen Narrationen
erheblich und in der Folge sinkt auch die Diversitat der Interaktion-Narrationen. Zudem muss
man bedenken, dass personale Narrationen in interaktiv-narrativen digitalen Spielen, die oft
mehr als zehn Stunden Spieldauer haben, selbst wenn man nur strikt der Hauptmission folgt,
i.d.R. temporér begrenzt sind. Hieraus ergibt sich, dass interaktiv-narrative digitale Spiele oft
mehrere personale Narrationen ein und desselben Spielers hervorrufen, sodass zwar sehr viele
verschiedene Interaktion-Narrationen mdoglich sind, aber dennoch eine bestimmte

Grundstruktur immer zu erkennen ist.

Betrachtet man Let’s Plays?? eines beliebigen interaktiv-narrativen digitalen Spiels, die
(als Walkthrough, Speedrun etc.) das Spielerlebnis eines Spielers tber die (nahezu) komplette
Spieldauer dokumentieren, so fallt auf, dass sich diese verschiedenen Interaktion-Narrationen
zwar partiell und temporér sehr voneinander abheben (kdnnen), dass sie aber durch eine
Tatsache immer verbunden bleiben, die auf einer Prémisse beruht, die nie hinterfragt wird.
Ein Walkthrough (als Text, als Video etc.) dokumentiert immer den gesamten Spielverlauf.
Was diese Interaktion-Narrationen eint, ist, dass sie alle das ,Durchspielen des jeweiligen
Spiels bezeugen. Dabei ist es unerheblich, ob es sich um ein interaktiv-narratives digitales
Spiel handelt, das linear oder non-linear aufgebaut ist. Nicht die Struktur des Spiels ist
entscheidend, sondern die Spielart, der Ludus. Der Ludus ist, wenn man so will, die
intendierte Spielart eines interaktiv-narrativen digitalen Spiels, die im Interaktiv-Narrativ
bzw. in der interaktiv-narrativen Spielstruktur angelegt ist und die sicherstellt, dass das Spiel
trotz seiner Multioptionalitdt seine Koharenz nicht verliert. Die Vielfalt der Interaktion-
Narrationen beruht also auf dem Ludus als intendierter Spielart, der Konsistenz verleiht, und
den Paidia-Spielen, die es den Spielern ermdglichen, das Spiel in ihrem Sinne zu
personalisieren und sich somit auf ihre Art und Weise zu eigen zu machen, ohne Gefahr zu
laufen, die einheitliche Grundform einzubuf3en. Bei der Analyse von Interaktion-Narrationen
muss es also einerseits darum gehen, den Ludus offenzulegen, aber auch zu zeigen, wie
Paidia-Spiele an diese anknupfen, welche Verhdltnisse sich hieraus ergeben. Hierbei ist es

von ganz entscheidendem Interesse, ndher zu betrachten, welche Verbindung zwischen dem

282 Zum Let’s Play vgl. den von Judith ACKERMANN (2017) herausgegebenen Sammelband Phdnomen Let’s
Play-Video. Interessant ist bei Let’s Plays die Vielseitigkeit der Rezeptionsanldsse. Neben der
Unterhaltungsfunktion helfen Let’s Plays den Rezipienten in den (passiven) Rezeptionsgenuss von digitalen
Spielen zu kommen, die sie aufgrund fehlender technischer Hardware nicht spielen kénnen oder sie dienen der
Informationsbeschaffung. Vgl. dazu die explorativ-testende und quantitativ ausgerichtete Studie von
BIERMANN/BECKER (2017). Zu Rezeption und Nutzung von Let’s Plays vgl. auch die qualitative Arbeit von
WIMMER (2017).
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Ludus und den narrativen Rezeptionsangeboten besteht und wie dieses Zusammenspiel die

personalen Narrationen der Spieler steuern bzw. induzieren soll.?8

Die Interaktion-Narration ist immer, bedingt durch die Interaktivitdt des Mediums, eine
zirkuldre Bewegung zwischen Spieler und System. Die Leitfrage, unter der sich spezifischere
Fragestellungen fassen lassen, richtet sich demnach priméar darauf, wie Spieler das Interaktiv-
Narrativ in der Interaktion-Narration umsetzen. Unabhé&ngig von den Vorgaben des Interaktiv-
Narrativs bzw. dem Designparadigma kann man, aquivalent zu den anderen beiden Ebenen,
drei Spielertypen ausmachen — den interaktiven, den interaktiv-narrativen und den narrativen.
Die folgenden Ausfiihrungen umreien Charakteristika des jeweiligen Typus kurz, wobei zu
betonen ist, dass diese anhand eines ,Idealtypus‘ dargestellt werden, der so nicht immer zu
finden ist, da auch innerhalb eines Spielertyps zum einen erhebliche graduelle Unterschiede
mdoglich sind, da ein narrativer Spieler seine Interaktion-Narration narrationsoffen oder
narrationsabgewandt umsetzen kann, wodurch sich gravierende Differenzen innerhalb eines
Spielertyps ergeben. Zum anderen ist es denkbar, besonders bei digitalen Spielen mit sehr

hoher Genrehybriditat, dass ein und derselbe Spieler u.U. in seiner Interaktion-Narration eines

283 Mit Blick auf die zunehmende Présenz von personalen Narrationen im Kontext Neuer Medien stellt sich die
Frage, ob sich diese letztlich blof aufgrund der neuartigen medialen Potenziale digitaler Medien erkldren lasst,
personale Narrationen spielerisch erzeugen zu kénnen, oder ob die Hochkonjunktur dieser Narrationsart nicht
auch mit dem veranderten Nutzungsverhalten der Menschen in Verbindung steht. Sind personale Narrationen
nicht auch Ausdruck von Mediennutzern, deren digitale Mediennutzung zunehmend von Personalisierbarkeit
bestimmt wird, die es gewohnt sind, dass sich die dargebotenen Medieninhalte ihren individuellen Praferenzen
und Bedirfnissen anpassen? Erscheinen personale Narrationen vielen Mediennutzern deshalb so verlockend,
weil sie im Gegensatz zu medialen Narrationen weitaus dynamischer sind, weil es fur sie konstitutiv ist, sich
nach den Wiinschen des narrativierenden Subjekts zu richten? Ist der ,Bedeutungsverlust des Narrativs‘, der
narrativen Struktur in medialen Narrationen, wie ihn Moritz BaBler in den letzten Jahren postuliert, nicht auch
ein Beleg fiir den Wunsch des Rezipienten, seine eigenen Plots zu erzeugen? (vgl. BARLER 2014) Treten
narrative Strukturen gegeniiber der Welthaftigkeit und den figurativen Aspekten immer mehr zuriick, weil es
dem Rezipienten dann einfacher mdglich ist, anhand eines eigentlich fixierten medial narrativen Angebots seine
eigene personale Narration zu erzeugen? Derartigen Fragestellungen nachzugehen, wird in Zukunft ein
interssantes Unterfangen der Mediennutzungsforschung sein, v.a. dann, wenn sie den Veranderungen unserer
narrativen Kultur durch die Nutzung digitaler Medien und deren generellen Effekten auf die Mediennutzung
nachgehen will. Dass dies fruchtbar sein kann bzw. notwendig ist, demonstriert die Forschung zum ,intimate
computing‘, das einst von Alan Kay und seinem Umfeld als gegenkulturelles medienpadagogisches Konzept
erdacht wurde, von der Industrie aber seit den 1990er Jahren zunehmend invertiert wird: ,,Mit dem Design der
Produkte sollen Affekte und Emotionen angesprochen werden, Anwenderinnen werden als Konsumenten
imaginiert, denen eher ein bestimmtes, hochpersonalisiertes Angebot unterbreitet wird, als dass sie selber eine
aktive Medienkompetenz ausbilden miissten. KAERLEIN (2016), 39. Insofern legt das Agieren diverser
alltagsbestimmender IT-Unternehmen im Kontext der HCI und anderer Mediennutzungskonzepte der
(narratologischen) Medienwissenschaft eine gesteigerte Aufmerksamkeit fir die individuellen Praferenzen des
Mediennutzers nahe. Zumal sich dieser Wunsch der Rezipienten nach Personalisierbarkeit und Individualitét vor
dem Hintergrund, das Smartphone und Smartwatch als Nahkdrpertechnologien immer populdrer werden, noch
verstérken dirfte. Vgl. dazu ausfihrlich KAERLEIN (2018).
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bestimmten Spiels, abhangig vom Spielabschnitt und vom jeweils dominanten Spielprinzip, 28

zwischen mehreren Spielertypen changiert.

Die folgende Typologie®® beruht, das sei hier ausdriicklich betont, nicht auf konkreten
empirischen Befunden, sondern ist das Resultat von Beobachtungen, die nicht Teil eines
systematischen mediensoziologischen Forschungssettings sind. Freilich sind diese aber gerade
erforderlich, um die Tragfahigkeit dieser Typologie zu Uberpriifen. Stichprobenartige Tests
legen aber die Vermutung nahe, dass die Unterteilung in die drei dargebotenen Spielertypen
interaktiv-narrativer digitaler Spiele plausibel und heuristisch lohnenswert ist. Dabei haben
sich interviewgestutzte Erhebungsverfahren oder mediensoziologische Auswertungen von
Let’s Plays®®® auf Youtube oder Walkthroughs in Fanforen als sehr vielversprechende
Methoden erwiesen. Dartiber hinaus scheinen netnografische Analysen, (vgl. dazu KozINETS
2010) die bspw. Threads in Fanforen oder Blogeintrdge in den Fokus riicken, ebenso
belastbare Ergebnisse liefern zu kénnen wie die Anfertigung von Spielbiografien. (vgl. zur
Spielbiografie auch MAYRA 2010, 11 f.) Die Spielbiografie sollte mit einem Brainstorming
beginnen, bei dem die Probanden alle digitalen Spieltitel (jeden Titel auf einen Zettel)
aufschreiben sollen, die sie gespielt haben. AnschlieRend werden sie gebeten, die Titel in drei
Kategorien einzuordnen: 1) Spiele, in die sehr viel Spielzeit investiert wurde, 2) Spiele, die
gelegentlich gespielt wurden und 3) Spiele, die kaum gespielt wurden. Innerhalb dieser drei
Gruppen werden die Titel dann nach Genres sortiert, wobei Genrehybriden zwischen den
betreffenden Genres eingeordnet werden (wenn mdglich). Somit ergeben sich dann bestimmte
Genreakkumulationen, aus denen man die Praferenzen des Probanden ableiten kann. Anhand

einer Auswertung dieser Akkumulationen unter besonderer Beriicksichtigung der

284 In diesem Kontext gilt es dann mittels mediensoziologischer Studien zu ermitteln, ob sich die Spielertypen
durch eine Préferenz zu bestimmten dominanten Spielprinzipien oder Spielmechaniken auszeichnen. Spielt der
interaktive Spielertyp gern Shooter und bevorzugt der narrative Spielertyp hauptséchlich digitale Spiele mit
QTEs? Diese Fragen konnen aufgrund der Ausrichtung der vorliegenden Arbeit an dieser Stelle leider nicht
beantwortet werden.

225 BATEMAN et al. (2011) bieten einen sehr guten Uberblick (Gber verschiedene Studien und
Typologisierungsversuche von Spielertypen, kaprizieren sich dabei aber sehr stark auf Aspekte, die eher zum
interaktiven Spielertyp gehéren.

286 Jochen Venus merkt zu den erkenntnistheoretischen Moglichkeiten von Let’s Plays im Kontext der digitalen
Spielkultur an: ,,Der epistemische Beitrag, den Let’s Play-Videos zum Computerspielwissen leisten, l&sst sich so
zusammenfassen: Let’s Play-Videos betonen und differenzieren das Wissen uber die subjektiven Zusténde, die
sich wihrend des Computerspielens ergeben. Let’s Play-Videos protokollieren vor allem das subjektive Erleben
der spielenden Person, machen dieses Erleben audiovisuell explizit und ermdglichen dadurch seine explizite
Reflexion. Let’s Play-Videos erschlieBen einen Gegenstandsbereich des Computerspielwissens, der in anderen
Ausdrucksformen des Computerspielwissens tendenziell unartikuliert bleibt: die ph&nomenale Prasenz des
Computerspielwissens im Bewusstsein der spielenden Person.* VENUS (2017), 20.
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Interaktivitat-Narrativitat der hdufig bis kaum frequentierten Genres kann man die Probanden

dann einem der drei Spielertypen zuordnen.?®’

Unabhdngig von den empirischen Erhebungsverfahren existieren aber bereits
Spielertypologien, die &hnlich verfahren wie bspw. die Unterscheidung zwischen ,Gamist
und ,Narrativist® (nicht zu verwechseln mit Narrativisten im Sinne des Narrativismus).
,»Gamist< is a term of RPG lexicon, referring to the player attitude and style of action which
focuses on the game challenges and the optimal strategies on how to overcome them. This is
opposed with the »dramatist« (or »narrativist<) and >simulationist< attitudes or player styles and
types“. (ebd., 82) Der Gamist kommt dabei dem besonders nahe, was im Folgenden unter dem
interaktiven Spielertyp verstanden wird, der Narrativist entspricht im Wesentlichen dem, was
ich unter dem Begriff narrativer Spielertyp fasse. Interessant ist diese Unterscheidung, da sie
am RPG und damit an einem Genre mit stark ausgepragter Interaktivitat-Narrativitat
entwickelt wurde, ohne aber letztlich einen hybriden Spielertyp zu beschreiben. Diese Liicke

mochte die anschlieende Typologie zu schlieRen versuchen.

2.5.3.1 Der interaktive Spielertyp

Der interaktive Spielertyp bevorzugt tendenziell interaktiv-narrative digitale Spiele, deren
Interaktivitit deutlich starker ausgeprégt ist als deren Narrativitat, die einem interaktiven
Designparadigma folgen. Im Allgemeinen wird man an seiner digitalen Spielbiografie
feststellen kdnnen, dass er eher digitale Spiele mit wenigen narrativen Elementen bevorzugt.
Hierdurch ergibt sich zumeist eine Praferenz fir interaktive digitale Spielgenres, wie man sie
aus der Mesoperspektive auf der Attributebene verorten kann (z.B. Jump’n’Run, Beat’em up
etc.). Interaktionen sind fur diesen Spielertyp wichtiger als mediale oder personale
Narrationen. Sein Hauptaugenmerk liegt dementsprechend auf Spielmechaniken, Spielregeln
und Spielrhetoriken, also auf dem Interaktiv. Wenn man untersucht, welche Vorgaben des
Interaktiv-Narrativs die Spieler umsetzen, so gilt dem interaktiven Spielertyp der Avatar eher
als Spielfigur, die Spielwelt eher als Spielraum und die Spielstruktur eher als Queststruktur.
(vgl. 2.5.2.3.-5) Anders gesagt: Der interaktive Spielertyp interpretiert interaktiv-narrativ

polyvalente Elemente groRtenteils interaktiv.

Dieser Spielertyp lasst sich bspw. daran erkennen, dass er das Spiel stets als System

wahrzunehmen und zu seinem Vorteil zu manipulieren versucht. Des Weiteren, und damit

287 |dealerweise, um mdgliche Storfaktoren zu vermeiden, konnen derartige Erhebungen softwaregestiitzt
durchgefihrt werden, was durch die grafischen Ausgabemdglichkeiten der diversen Programme einen
zusétzlichen Vorteil bietet.
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zusammenhangend, l&sst sich beobachten, dass ihm bspw. die Funktionalisierung eines
Avatars als narrativem Charakter eher fern liegt. Ein Beispiel: Ein interaktiver Spielertyp
spielt ein interaktiv-narratives digitales Spiel, bei dem er mehrere Charaktere spielen muss,
die aber nicht unbedingt alle ,liberleben‘ miissen, damit er das Spiel gewinnt, wie man es des
Hé&ufigeren in digitalen Spielen vorfindet, die dem Interaktiv-Narrativ der Zombieapokalypse
verpflichtet sind.?® So kann es zu Situationen kommen, in denen es taktisch Sinn ergibt, eine
Spielfigur (1) zu opfern, hierdurch aber einen Vorteil zu erhalten, durch welchen das Spiel
einfacher oder Uberhaupt zu gewinnen ist. Wie ein Schachspieler eine Schachfigur opfern
wirde, um die Schachpartie zu gewinnen, opfert auch der interaktive Spielertyp seine
Spielfigur, um zu gewinnen. Dies macht er aber nur, weil er den Avatar kaum als narrativen
Charakter wahrnimmt, ihm somit mdgliche Auswirkungen auf die Handlung relativ
gleichgultig sind. Durch die primar interaktive Interpretation des Interaktiv-Narrativs in der
Interaktion-Narration durch diesen Spielertyp haben das Narrativ wie auch die mediale
Narration wenig Einfluss auf ihn, sodass auch keine zusatzliche emotionale Aufladung der
Spielfigur zustande kommt, die den Spieler u.U. davon abhalten wirde, seine Spielfigur wie

einen Bauern zu opfern.

Dass mediale Narrationen flr diesen Spielertyp oft eher sekundér sind, kann man auch
daran erkennen, dass dieser Spielertyp z.T. Cutscenes ,wegklickt‘, eine der bedeutendsten
Instanzen narrativer Vermittlung in interaktiv-narrativen digitalen Spielen einfach ausschaltet,
wenn sie seinem interaktiven Erleben des Spiels im Wege stehen. Des Weiteren tendiert
dieser Spielertyp eher seltener dazu, seine Interaktion-Narration (holistisch oder partiell)
personal zu narrativieren. In Bezug auf das Spielverhalten dieses Spielertyps im Allgemeinen
lasst sich konstatieren, dass er dazu neigt, auch andere Spiele (digital oder nicht) zu spielen,

deren Ludizitdt maligeblich durch ihre Interaktivitat bestimmt wird.

2.5.3.2 Der narrative Spielertyp

Das Gegenteil des interaktiven Spielertyps ist der narrative. Er interpretiert das Interaktiv-
Narrativ in der Regel narrativ und bevorzugt dementsprechend interaktiv-narrative digitale
Spiele mit hohen narrativen Anteilen, wie man sie bei narrativen Spielgenres wie dem
Interaktiven Film findet. Er realisiert den Avatar vornehmlich als narrativen Charakter, die

Spielwelt als Diegese und fokussiert sich primdr auf die Erzahlstruktur des interaktiv-

288 Ein weiteres gutes Beispiel fiir einen derartigen Versuch ist This War of Mine. Dieses Survival Game ist in
einem Kriegsszenario angesiedelt, in dem es gilt, mit der eigenen Gruppe an Avataren das Kriegsende zu
erleben.
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narrativen digitalen Spiels. Neben der medialen Narration neigt dieser Spielertyp zu
personalen Narrationen, die nahezu jedes Paidia-Spiel bestimmen (kdnnen). Oft kann man,
zusammenhangend mit der Affinitat fur bestimmte digitale Spielgenres, bei diesem Spielertyp
beobachten, dass er ein bestimmtes oder eine kleine Gruppe von dhnlichen Narrativen
praferiert.?8® Dies zeigt sich auch an seinem Konsum von (populdrkulturellen) narrativen
Medien im Gesamten. Vor diesem Hintergrund lasst sich auch erklaren, warum Genres wie
Fantasy, Science Fiction oder Mystery nicht nur in der Medienindustrie so stark vernetzt sind
(bspw. im Marketing), sondern auch, warum sie in der Fankultur so oft gemeinsam
auftreten.?® Einen ersten, aber dennoch umfassenden Eindruck hiervon kann man bereits
gewinnen, wenn man sich auf digitale Feldforschung im Internet begibt und hier v.a.
einschlagige Foren oder Wikis untersucht. (vgl. dazu KozINETs 2010) Jenseits der
Interaktion-Narration kann sich die Tendenz des narrativen Spielertyps zur personalen
Narration ndmlich auch in bestimmten Online-Aktivitdten manifestieren, wenn das Bedurfnis
zur narrativen Ausdifferenzierung des digitalen Spiels auch tber dessen eigentliche Rezeption
wie auch die anderen narrativen Medien der transmedialen Welt (wenn vorhanden) des
betreffenden Spiels hinausgeht. Dieser Spielertyp ist grundsatzlich sehr interessiert daran, sein
narratives Erleben zu intensivieren und (v.a. im Rahmen einer transmedialen Welt, zu der die
meisten AAA-Spieltitel gehoren oder welche sich um sie herum aufbaut)?®® durch die
Hinzunahme mehrerer medialer Kanéle auszuweiten. So sucht er in Foren oder auf Share-
Plattformen nach narrativem Content, der ihm bisher entgangen ist oder befasst sich intensiv

mit Fantheorien zu seiner favorisierten narrativen Welt.2% Es kann aber auch sein, dass dieser

289 Zuweilen lasst sich auch feststellen, dass diese Spieler immer wieder interaktiv-narrative digitale Spiele eines
bestimmten Entwicklers konsumieren, dessen Spiele designparadigmatisch den eigenen Préferenzen der Spieler
entsprechen. Hierbei féallt v.a. eine Fixierung auf Telltale auf, was aber auch daran liegen mag, dass Telltale in
diesem Marktsegment das vielleicht breiteste Produktportfolio hat.

290 5o kann man auf Fan-Conventions oder Messen i.d.R. hauptséchlich Cosplayer beobachten, die Figuren aus
Franchise cosplayen, die einem der drei Genres zuzuordnen sind.

291 5o ist Telltales Game of Thrones-Spiel ein Exempel dafiir, wie eine transmediale Welt in einem Medium
entsteht (in diesem Fall George R.R. Martins Romanreihe A Song of Ice and Fire (1996 ff.)), Uiber ein anderes
popularisiert wird (die Fernsehserie Game of Thrones (2011 ff.)), um sich schlieRlich auch ins digitale Spiel
auszudehnen. Dabei ist zu beobachten, ausgehend von der Tatsache, dass das ,Urmedium® einer transmedialen
Welt in der gegenwartigen Medienkultur i.d.R. ein narratives ist, dass die meisten dieser Spiele, die als
Expansion oder Adaption Teil einer transmedialen Welt sind, in narrativen digitalen Spielgenres umgesetzt
werden. Ein gegenlaufiges Beispiel zum Game of Thrones-Spiel ist u.a. Assassin’s Creed, das 2016 mit Michael
Fassbender, Jeremy Irons und Marion Cotillard seine erste Verfilmung erhielt und hierdurch einen bedeutenden
Ausbau der transmedialen Welt vornahm, die um Assassin’s Creed herum entstanden ist. Zu transmedialen
Welten im Allgemeinen vgl. GABRIEL et al. (2015).

292 Eine der meist diskutiertesten Fantheorien der vergangenen Jahre, auch wenn sie nicht aus einer
transmedialen Welt stammt, deren Urmedium ein digitales Spiel ist, betrifft die Abstammung Jon Snows aus der
Serie Game of Thrones. Unter Eingeweihten wurde sie i.d.R. unter der Abkiirzung ,,R+L=J* diskutiert. Vgl. dazu
exemplarisch das folgende Video von EMERGENCY AWESOME https://www.youtube.com/watch?v=00cD_Mz-
VZw (30.06.2018). Am Ende der sechsten Staffel der Fernsehserie bestétigt sich diese Annahme als korrekt.
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Spielertyp seine Rezipientenrolle verldsst und sich zu einem sog. ,prosumer‘ entwickelt. Dies
ist i.d.R. dann der Fall, wenn dem Rezipienten das vorhandene Angebot nicht ausreicht bzw.
er selbst am Ausbau der transmedialen Narration teilhaben méchte und sich deshalb selbst als
Produzent von neuem Content betétigt, indem er bspw. Fan-Fiction anfertigt. (vgl. JAMISON
2013)

Aber auch Feldforschungen im analogen Raum scheinen vielversprechend, um die
Zusammenhange zwischen Fankulturen zu analysieren, die auf &hnlichen Narrativen basieren.
(vgl. dazu JENKINS 2006) Interessante Untersuchungsorte sind diesbezuglich Messen oder
Conventions, die in den letzten Jahren zunehmend unter dem Einfluss des ,Cosplays‘ stehen,
das langst nicht mehr bloR auf die japanische Populédrkultur beschrénkt ist, sondern
zunehmend auch in die westliche Populdrkultur ausgreift. (vgl. dazu HEeINRICH 2013)
Grundsétzlich ist im Cosplay eine bedeutende Form des Community-Buildings transmedialer
Welten zu sehen, das v.a. Fans mit Vorliebe fir Narrative und mediale Narrationen
anzuziehen scheint. Abgesehen davon kann eine vergleichende Betrachtung des
Mediennutzungsverhaltens auch Rickschlisse auf den narrativen Spielertyp erlauben, v.a.
wenn sich hieran eine verdichtete Rezeption von narrativen Medien ergibt, die Teil der
transmedialen Welt der gespielten digitalen Spiele sind. Dass medienkomparatistische
Erhebungsverfahren von Vorteil sein kénnen, um den narrativen Spielertyp zu identifizieren
und analysieren zu konnen, liegt daran, dass die Rezeption von narrativen Medien

grundsétzlich einen sehr wesentlichen Aspekt der Mediennutzung dieses Spielertyps darstellt.

Man kann fur den narrativen Spielertyp festhalten, dass er interaktiv-narrativ polyvalente
Elemente grofitenteils narrativ interpretiert. Dieser Spielertyp legt deshalb beim Spielen eines
interaktiv-narrativen digitalen Spiels einen besonderen Wert auf Cutscenes, die sich in
Extremfallen bis auf Spielfilmldnge ausweiten konnen. Dieser Spielertyp ist hdufig in der
japanischen digitalen Spielkultur zu finden. Dies spiegelt bereits der japanische digitale
Spielmarkt wider,?®® da die japanische digitale Spielbranche auf die Préaferenzen des
narrativen Spielertyps reagiert und dementsprechende Genres bzw. Varianten von Genres

geschaffen hat, die sich nach dessen Vorlieben richten.?®* Digitale Spiele wie Asura’s Wrath

293 Bei der Bestimmung von Spielertypen ist es Uiberaus interessant, wie sich an dieser Stelle bereits andeutet,
regionale, kulturelle oder soziale Faktoren in empirische Erhebungsverfahren miteinzubinden, um mdgliche
Verbindungen offenzulegen. Dieses Unterfangen kann aber im Rahmen dieser Arbeit ebenfalls leider nicht
besorgt werden.

2% Eine Gegenbewegung dazu stellen in den vergangenen Jahren zunehmend die digitalen Spiele von From
Software dar, die mit der Souls-Reihe oder Bloodborne einen interaktiven Spielertyp ansprechen, der digitale
Spiele mit extremem Schwierigkeitsgrad bevorzugt.
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oder japanische RPGs (JRPG) wie Final Fantasy zeugen davon. Diese Spiele betonen
besonders die narrativen Figurenkonstellationen und versuchen hierdurch narrativ motivierte
Emotionalisierungen zu evozieren.?® Zudem, und dies untermauert den Stellenwert, den
Narrativitat in diesen Genres einnimmt, werden solche digitalen Spiele besonders oft, wenn
sie zu transmedialen Welten werden, in jenen medialen Kandlen adaptiert oder expandieren in
diese, die genuin narrativ sind wie Mangas, Animes oder Filme. Neben Reihen wie Final
Fantasy gilt dies u.a. auch fir Persona oder Metal Gear (1987 ff.). Hieran wird aber auch
evident, warum es sich anbietet, diesen Spielertyp unter dem Aspekt eines transmedialen
Mediennutzungsverhaltens zu analysieren. Es liegt die Vermutung nahe, und dies bedarf einer
Verifizierung mittels medienkomparatistischer Nutzungsstudien, dass dieser Typus (narrativ-
)interaktiv-narrative digitale Spiele nicht unbedingt aufgrund ihrer Ludizitat spielt, sondern
aufgrund ihrer Narrative, ihrer Themen, Inhalte und Motive oder fir ihn interessanter digital-

transmedialer Erzédhltechniken.

2.5.3.3 Der interaktiv-narrative Spielertyp

Dieser Spielertyp ist am schwierigsten zu identifizieren, da er Eigenschaften der beiden
anderen Spielertypen aufgrund der Tatsache in sich vereint, dass er nach einem Maximum an
Interaktivitat-Narrativitat sucht und auch bestrebt ist, diese interaktiv-narrativ zu realisieren.
Im Hinblick auf Figuren, Spielwelt und Strukturen interessieren ihn gerade deren Polyvalenz
und die sich hieraus ergebende Hybriditdt. Am einfachsten kann man ihn diskursiv
bestimmen, indem man seine Spielbiografie aus der Mesoperspektive der Attributebene

betrachtet. Hierbei ist entscheidend, zu ermitteln, welche interaktiv-narrativen digitalen

2% Wie gut diese Emotionalisierung gelingen kann, lasst sich an einem Beispiel aus Final Fantasy VII (1997)
bzw. den Reaktionen der Fans hierauf illustrieren. In einer Sequenz tétet der Antagonist Sephiroth namlich den
NPC Aeris. Auf diversen Plattformen im Internet wird rasch ersichtlich, dass dieses Ereignis einer der
emotionalsten Momente, zumindest flr die vielen affizierten Fans der Reihe, der gesamten digitalen
Spielgeschichte war. Vgl. dazu CHANDLER (2009), 14. Die AuBerungen iiber die ,Tat* Sephiroths sind sehr stark
emotional bestimmt, was sich sprachlich und textuell niederschlagt. Ein wesentlicher Grund dafir, dass diese
Sequenz bis heute so emotional von Fanseite aus bewertet wird, liegt in den Figurenkonzeptionen der beiden
beteiligten NPCs und deren Position im konstellativen Gesamtbild. Aeris wird, gemaR dem mythologischen
Narrativ, als unzweifelhaft ,gute‘ Figur dargestellt, die sich um andere sorgt und auch unter Gefihrdung ihres
eigenen Lebens nicht davon abbringen lasst, sich Sephiroths Planen entgegenzustellen. Sephiroth hingegen
erscheint als das personifizierte Bose, das das Schicksal der gesamten Welt Gaia aufs Spiel setzt, um seine
egoistischen Planen skrupellos umzusetzen. Zusatzlich wird dieses Szenario noch dadurch emotional aufgeladen,
dass Sephiroth die wehrlose Aeris hinterriicks ersticht, als diese betet bzw. einen Zauber bewirkt. In den letzten
Jahren und mit zunehmendem Abstand zum Verdffentlichungsjahr des Spieles gestalten sich die Diskussionen
iber die Sequenz aber differenzierter, sodass sich Sephiroths ,Handlung’ und der Fandiskurs hieriiber
mittlerweile neutraler und objektiver gestalten. Val. hierzu exemplarisch
http://forums.ghimm.com/index.php?topic=10706.0 (30.06.2018). Andere Stromungen der Fankultur des Spiels
invertieren das Verhdltnis zwischen Aeris und Sephiroth und kreieren Fanfiction, in welcher es um
Liebesbeziehungen zwischen Aeris und Sephiroth geht. Vgl dazu exemplarisch
https://www.fanfiction.net/community/ Aeris-x-Sephiroth-Love/5966/ (30.06.2018).
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Spielgenres er bevorzugt. Haufig neigen Spieler dieses Typus bspw. dazu, Genres wie Action-
Adventure oder RPG zu spielen, die per se stark interaktiv-narrativ ausgepragt sind. Diese
Spiele werden fur ihn zunehmend interessanter, wenn sie auch noch einem interaktiv-

narrativen Designparadigma folgen.?%

Ein Negativbeispiel, das die Préferenzen dieses Spielertyps gut verdeutlicht, ist Beyond:
Two Souls, das — ebenso wie andere digitale Spiele von David Cage — von Spielern (ob
professionelle Spielekritiker oder nicht) hdufig als zu ,filmisch® eingestuft wird. (vgl.
LETOURNEUR 2016) In diesem Fall bewerten Spieler die narrative Ausgestaltung des Spiels als
zu hoch und damit negativ, da sie es fir ein (interaktiv-narratives) Spiel fur unangemessen
halten. Interessant ist dies unter dem Aspekt, dass Beyond: Two Souls auch als Action-
Adventure anzusehen ist, somit einem Genre zugerechnet werden kann, dessen Interaktivitat-
Narrativitat eigentlich sehr stark hybrid ist. Jedoch, und das macht Beyond: Two Souls auch
zu einem Interaktiven Film, folgt dieses Spiel einem (fur ein Action-Adventure
ungewohnlich) narrativen Designparadigma. Jenes Designparadigma wird tendenziell von
Spielern kritisch betrachtet, die dem interaktiven oder dem interaktiv-narrativen Spielertyp zu
zuordnen sind. Fir die Einordnung in den letzteren Typus spricht die Tatsache, dass
interaktive Spielertypen eher seltener Action-Adventure spielen und wenn, dann in der Regel
nur solche, die einem interaktivem Designparadigma folgen und sich hierdurch ihren

ludischen Praferenzen annéhern.

Was dieses Beispiel nochmals unterstreicht, ist, dass eine Einteilung in die drei
Spielertypen mediensoziologisch nicht nur mit Einbezug konkreter Interaktion-Narrationen
moglich wird, sondern dass dariber hinaus auch Spielertypenbestimmungen anhand des
transmedialen Mediennutzungsverhaltens und von Fanaktivititen im Internet und an
vergleichbaren Orten, an denen sich die Community zeigt wie konstituiert, moglich sind.
Konkret lassen sich die Spielertypen, abgesehen von einigen generelleren Merkmalen, aber
nur in Analysen konkreter Interaktion-Narrationen (oder AuRerungen) bestimmen. Dennoch
sollte man sich davor hiiten, (wie oben bereits betont) die dargebotenen Spielertypen als
absolut zu betrachten. Stattdessen scheint es ratsam, sie als Tendenz zu verstehen, d.h. dass

ein Spieler primar einem Typ zugeordnet werden kann, was aber nicht bedeutet, dass sein

2% gStichprobenartige Tests legen die Vermutung nahe, dass die Akkumulationen von Genrepréaferenzen bei
diesem Spielertyp nicht so stark bzw. eindeutig ausfallen wie bei den digitalen Spielbiografien der Spieler der
beiden anderen Typen, auch wenn breit angelegte empirisch-quantitative Studien hierzu freilich noch ausstehen.
So spielen Spieler des interaktiv-narrativen Typs tendenziell einerseits digitale Spiele vieler verschiedener
Genres, wobei diese Genres andererseits aus allen drei Bereichen des interaktiv-narrativen Kontinuums stammen
kénnen.
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Mediennutzungsverhalten in Bezug auf digitale Spiele vollkommen homogen im Sinne der

Spielertypologie sein muss.

Im Rahmen der stichprobenartigen Erhebungen ist bspw. ein Fall aufgetreten, der zur
Vorsicht anhalt.?®” Besagter Proband lieR sich (anhand seiner Spielbiografie) primar dem
narrativen Spielertyp zurechnen, da sich seine Mediennutzung digitaler Spiele hauptsachlich
auf das Genre des Interaktiven Films bzw. von digitalen Spielen bezieht, die Elemente dieses
Genres im Rahmen einer Genrehybridisierung stark integrieren. Interessanterweise ergab sich
aber eine zweite Akkumulation im Bereich nicht-narrativer Mobile Games, welche fir den
narrativen Spielertyp eher untypisch ist. Diese Akkumulation l&sst sich zwar teilweise
dadurch erklaren, dass die gespielten Mobile Games-Titel zu einer narrativen transmedialen
Welt gehoren, die das Mediennutzungsverhalten des Probanden bestimmt und seinen
narrativen Praferenzen entspricht. Dies gilt aber nicht fur alle digitalen Spiele dieser
Akkumulation. Einerseits untermauert dieses Beispiel, dass die Spielertypen definitiv
tendenziell verstanden werden sollten, andererseits erdffnet es aber zugleich den Weg fir
mediensoziologische Studien, die versuchen, die angedeuteten Unstimmigkeiten zu erklaren,

um moglicherweise Verbindungen aufzudecken, die bisher nicht offensichtlich sind.?%

In diesem Zusammenhang kann es dann auch lohnenswert sein, Sandbox-Games?*®® wie
GTA V (2013) zu analysieren. Wie viele Sandbox-Games folgt GTA V einem interaktiven
Designparadigma, das sich im Figuren-, Welt- und Strukturdesign niederschlégt. Die mediale

Narrativitdt von GTA V ist eher schwach ausgepragt, da narrative Cutscenes verhaltnismalRig

297 An dieser Stelle sollte kurz ausgefiihrt werden, warum die stichprobenartigen Erhebungen nicht als konkrete
Belege angefiihrt werden. Urséchlich sind hierfiir zwei Faktoren, die ich kurz darlegen mdchte. Erstens
entstanden diese Erhebungen als Testmethode, um zu eruieren, ob die aus allgemeinen Beobachtungen
abgeleiteten typologischen Einordnungen stichhaltig sind. Dies bedeutet aber, dass sie nicht von Beginn an als
empirischer Teil dieser Studie konzipiert wurden, sodass ihnen keine einheitliche Systematik der Erhebung
zugrundeliegt. Die Auswahl der Erhehungsorte sowie der Probanden sind dementsprechend ebenso wenig
einheitlich wie die gestellten Fragen und eingesetzten Erhebungsverfahren. Darliber hinaus gelten dieselben
Probleme fiir die Dokumentation der so erhobenen Daten. Zweitens bedingt die Tatsache, dass eine derartige
Erhebung nicht von Beginn an geplant war, auch forschungsethische Bedenken. Es l&sst sich nicht in jedem Fall
zweifelsfrei klaren, gerade bei den Interviews, ob sich die Probanden darliber im Klaren waren, dass das Gesagte
in meine Arbeit einfliefen konnte. Diese beiden Griinde haben letztlich — trotz interessanter Einblicke — dazu
geflihrt, dass die Ergebnisse dieser Erhebungen nicht unmittelbar in diese Arbeit eingeflossen sind.

2% Darliber hinaus ist die Frage interessant, wie konstant Spielertypenzugehdrigkeiten sind und unter welchen
Bedingungen sie sich wandeln kdnnen. Einige Befragungen lassen namlich den Schluss zu, dass sich der
Spielertyp (aus einer historischen Perspektivierung heraus betrachtet) im Laufe der Zeit dndern kann. Sollten
représentative Mediennutzungsstudien derartige Vermutungen untermauern kénnen, so wére es bspw. tiberaus
interessant, zu ermitteln, welchen Einfluss soziale, kulturelle oder wirtschaftliche Faktoren in bestimmten
Lebensabschnitten auf Spieler ausiiben und sich in den angedeuteten Effekten niederschlagen.

299 Unter Sandbox-Games versteht man digitale Spiele, die dem Spieler eine hohe individuelle Agency zuweisen
und die von der Frequenz, Signifikanz und Bandbreite der Interaktionen her eine hohe Interaktivitat aufweisen,
wodurch sie gewissermalien einen sehr grofien Mdglichkeitsraum kreieren.
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wenig Spielzeit einnehmen, der narrative Modus allgemein wenig profiliert ist und Figuren
wie Welt kaum (auBer in den Cutscenes) narrativ aufgeladen sind. Zudem ist die
Erzéhlstruktur im Vergleich zur Quest- wie zur gesamten Spielstruktur deutlich schwécher
angelegt. GemaR den Konventionen des Sandbox-Games kénnen Spieler die Spielwelt bzw.
den Spielraum mithilfe diverser Fortbewegungsvehikel (Autos, Boote, Flugzeuge, Motorrader
etc.) oder zu FuB erkunden, mit Waffen nahezu jeden NPC téten, Unternehmen erwerben und
aufbauen, die drei Spielfiguren profilieren oder diverse Minigames spielen (Yoga, Tennis
etc.). GTA V bietet hierdurch eine extreme Akkumulation von Genres, die Sandbox-Games
ausmacht und sich mit Blick auf dieses konkrete Beispiel in einer Amalgamierung von
Rennspiel, Shooter, Adventure, Aufbausimulation sowie Geschicklichkeitsspiel ausdriickt.
(vgl. dazu BEIL 2015, 52 ff.) Da GTA V aber auch viele narrative Rezeptionsangebote macht,
ladt es, trotz schwacherer medialer Narrativitat, zu personalen Narrationen ein. Insofern ist
dieses Spiel, wie prinzipiell alle interaktiv-narrativen Sandbox-Games, potenziell fur alle drei
Spielertypen von Interesse. Dies offeriert mediensoziologischen Studien z.B. die Mdglichkeit,
Spieler beim Spielen dieser digitalen Spiele zu beobachten, um anhand ihres Spiel- bzw.

Nutzungsverhaltens Spielertypeneinordnungen vornehmen zu kénnen.

Die Ausfliihrungen zum Kontinuumsmodell werden v.a. in Kapitel 4 klarer werden, wenn
es um die tatsdchliche Applikation des Modells am Beispiel von Ocarina of Time geht.
Kapitel 3 leistet insofern einen Ubergang zwischen den Kapiteln 2 und 4, als es einerseits das
bereits Dargelegte am Mythos als Interaktiv-Narrativ in digitalen Spielen weiter expliziert,
dies aber unter ausfihrlicher Bezugnahme und mit Hinblick auf Ocarina of Time tut, um die

Funktionen des Interaktiv-Narrativs exemplifizieren zu kdnnen.
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3. Mythos und interaktiv-narrative digitale Spiele

Zerfallen sind die Tempel. Mit den Topferscherben

Zersprang, was Mythos war, in tausend Kurzgeschichten.
(GRUNBEIN 2002, 133)

In seinem Epistel an einen englischen Arzt, das den englischen Mediziner und
Schriftsteller Sir Thomas Browne (1605-1682) adressiert, befasst sich Durs Griinbein im
weitesten Sinne mit Prozessen der Sékularisierung bzw. deren Auswirkungen auf unser
Alltagsleben, das zunehmend hedonistischer und konsumorientierter sei. Mit Bezug auf den
frihneuzeitlichen Arzt als Projektionsfolie einer vergangenen religids-mythologischen
(voraufklarerischen) Epoche konstatiert Grinbein in den beiden Versen eine Abkehr vom
Mythischen, wobei er Mythos und Religion synonym gebraucht. Insofern bedient Griinbein
gangige Topoi der Sékularisierungstheoretiker und jener Intellektueller, die von
,Entmythologisierung‘ oder ,mythenloser Zeit* sprechen.’® Ein genauerer Blick auf die
(européisch-westliche) Rezeptions- und Wirkungsgeschichte von Mythos und Religion, und
Peter L. Berger hat dies mit Blick auf die (De-)Sakularisierung herausgestellt, entlarvt den
Mythos von der Mythenlosigkeit als eben solchen — einen Mythos. (vgl. BERGER 1999) Odo
Marquard merkt dazu an:

Die Geschichte des Prozesses der Entmythologisierung ist — meine ich — selber ein Mythos; und

daB so der Tod des Mythos selber zum Mythos wird, beweist ein wenig des Mythos relative

Unsterblichkeit. Es ist zumindest ein Indiz dafiir, dal wir ohne Mythen nicht auskommen. [...]

Die Menschen kénnen ohne Mythen nicht leben; und das sollte nicht verwunderlich sein, denn

was sind Mythen? [...] Mythen sind — ganz elementar — justament dieses: Geschichten. Man

kann sagen: Ein Mythos ist fiktiver als eine »history« und realer als eine »story«; aber das
andert nichts am Grundbefund: Mythen sind Geschichten. (MARQUARD 2000, 93; Herv.i.O.)

Religion und Mythos waren nie wirklich aus unserem Alltag verschwunden, sie wandeln
lediglich ihre Gestalt vor dem Hintergrund soziokultureller Veranderungen. In der Bemiihung,
eine sinnstiftende Erzahlung von einer mythenlosen Welt zu schaffen, fallen jene Vertreter

einem selbstperformativen Widerspruch anheim, indem sie selbst (moderne) Mythenbildung

300 Bei vielen Sakularisierungstheorien fallt auf, dass diese nicht primar Glaubensvorstellungen oder Religion an
sich angreifen, sondern ihre Kritik vielmehr auf die institutionalisierten Aspekte der jeweiligen Religion richten.
So l&sst sich héufig eine Religionskritik als Institutionskritik an Amtstrdgern, Dogmen oder hierarchischen
Strukturen mit stets wiederkehrenden Vorwirfen wie bspw. Simonie nachweisen. Reprasentanten von
Religionen erscheinen dabei nicht nur als amtsmissbrauchlich, sie scheitern obendrein an den eigenen
proklamierten moralischen Standards. Griinbeins Gedicht symbolisiert dies im Verfall der Tempel.
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betreiben (wie Jean-Francois Lyotard mit seinem grof3theoretischen Entwurf vom Ende aller
Meistererzahlungen ironischerweise zugleich wieder eine Meistererzahlung etabliert und

somit deren Persistenz unterstreicht). (vgl. LYOTARD 1986)

Daruber hinaus verweist Griinbeins Gedicht aber auch auf einen Aspekt, der in vielen
Mythentheorien eine zentrale Bedeutung hat — die Narrativitdt. Was viele Mythentheorien
eint, und da hat sich seit Aristoteles relativ wenig gedndert, ist, dass Mythen als Erzahlungen
(bestehend aus Anfang, Mitte und Ende) aufgefasst werden.3°*  Mythen sind ein vielféltiges,
weltweit verbreitetes und dauerhaftes kulturelles Phdnomen. Es griindet darin, dass Menschen
sich Geschichten erzdhlen, um sich in der Welt zu orientieren.” (JAMME/MATUSCHEK 2014a,
8) Mythen sind, wenn man die oben eingeflihrte Definition eines Narrativs als ,,kulturell
verfestigte Erz&hlstruktur, die auf einer spezifischen Verkettung von Kardinalfunktionen
beruht und die auf ein bestimmtes Figurenpersonal sowie Raum-Zeit-Geflige zuriickgreift®,
verwendet, Narrative. (2.4.3) Sie bieten dabei aber keinesfalls nur dem Individuum eine
Orientierungs- bzw. Sinnstiftungsfunktion, sondern leisten dies auch auf kollektiver Ebene als

bedeutsame Kulturtechnik.3%? So gesehen sind sie nicht nur Narrative, sie sind Metanarrative.

Dadurch wird auch deutlich, dass sich Mythen, auch wenn der Begriff Mythos in der
Auseinandersetzung der antiken Griechen mit ihrer Mythologie3® zu einem diskursiv
dominanten Terminus aufstieg, nicht auf jene Mythen und die aus ihnen hervorgegangenen
beschrénken dirfen, dass Mythen nicht nur als Ausdruck einer antik-humanistischen Tradition
relevant sind, sondern dass Mythenbildung an sich eine zentraler Aspekt menschlicher
Kultur(en) ist; eine anthropologische Konstante. Dies bedeutet aber auch, dass die Aufklarung
nicht, wie lange angenommen, das Ende eines mythischen Zeitalters endgiltig besiegelte,
indem sie Mythen als unwahr und naiv entlarvte und somit als zu tGberwinden darstellte. Es
bedeutet vielmehr, dass ,,wir heute nicht in einer Zeit ohne Mythen [leben], sondern in einer
solchen, die sich Uber die Prdsenz und Funktion des Mythischen kritisch Rechenschaft zu

geben versucht“. (ebd.) Insofern hat die Aufkldrung zu einer ,positiven‘ Hinterfragung des

301 Ein Ganzes aber ist, was Anfang, Mitte und Ende hat. Anfang ist, was selbst nicht aus innerer Notwendi gkeit

auf etwas Anderes folgt, nach dem aber naturgeman etwas anderes ist oder entsteht. Ende dagegen ist, was selbst
nach etwas Anderem ist und zwar entweder | notwendig oder meistens, nach dem aber nichts anderes (folgen
muss). Mitte ist das, was selbst nach etwas Anderem ist, und nach dem etwas Anderes ist.“ ARISTOTELES (2008),
12.

302 Zum Erzéhlen als Kulturtechnik vgl. KoscHORKE (2013).

303 Unter Mythologie wird im Folgenden ,die Gesamtheit der Mythen eines jeweiligen Kulturkreises*
verstanden. MATUSCHEK (2014), 13. Der Begriff bezeichnet also nicht, wie man leicht annehmen kénnte, die
wissenschaftliche Disziplin oder jenes Forschungsfeld, das sich mit Mythen befasst, es bezeichnet alle Mythen
einer Kultur. So kann man bspw. zwischen griechischer, agyptischer oder nordischer Mythologie unterscheiden.
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Mythos gefiihrt, ohne welche die moderne Mythenforschung nicht zu denken ware.3%* Nur auf
dieser Grundlage kann ,,Mythos als ein allgemeines Phdnomen menschlicher Gesellschaft*

untersucht werden. (ebd., 9)

Hieran anschlieBend stellen Aleida und Jan Assmann fest, dass die Postmoderne
keinesfalls eine mythenlose, sondern, ganz im Gegenteil, eine ,,mythophil[e] Zeit sei.
(ASSMANN/ASSMANN 1998, 197) Der Blick auf die aktuelle Populérkultur unterstiitzt diese
Annahme. Filme, Fernsehserien, Comics oder eben digitale Spiele greifen nicht nur auf
Inhalte, Themen und Motive diverser Mythologien zuriick, sie tragen selbst in erheblichem
MaRe zur Mythenbildung bei. Eine der virulentesten Bewegung der modernen Mythenbildung
mit Blick auf die populére Medienkultur sind in den letzten Jahren die diversen Fantheorien,
wie sie bspw. im Kontext transmedialer Welten wie Game of Thrones entstehen. Hierbei
bauen Fans nicht nur den mythologischen Background ihrer favorisierten transmedialen Welt
aus, indem sie neue Inhalte ergénzen, sie erzeugen bzw. erhalten dariiber hinaus die
Fandiskurse, welche eine nicht unerhebliche mythologische Dimension besitzen und tragen
somit zum ,Mythos‘ der betreffenden transmedialen Welt bei. Dies l&sst sich z.B. aus
funktionalistischer Sicht erértern, wenn man bedenkt, dass die Fantheorien als Teil des
Fandiskurses Funktionen fur das Subjekt wie die Gruppe erflllen, die traditionell auch von

Mythen bedient wurden wie Orientierung und Ordnung oder Deutung und Sinnstiftung.

Fasst man die streiflichtartigen Ausfiihrungen zum gegenwaértigen Stellenwert des Mythos
zusammen, so zeigen sich in der Forschung wie auch im allgemeinen Diskurs mit der
,Entmythologisierung‘ und ,Mythophilie* zwei Tendenzen, die gewissermalRen die Pole eines
Kontinuums bilden, zwischen denen die Argumentationen pendeln und die von ihren
Annahmen und Analysen her unterschiedlicher kaum sein konnten. Kennzeichnend ist
hierbei, wie fiir viele andere kulturelle Diskurse auch,3% dass eine enge Verbindung zu einem

der beiden Pole gesucht wird, was nicht unproblematisch sein kann, da es zwangslaufig

304 Etwas anders sieht dies noch Kurt Hilbner: ,,Wihrend der Aufklirung die Beschéftigung mit dem Mythos nur
die willkommene Gelegenheit bot, vorangegangene Weltdeutungen als Ausdruck der Unwissenheit, der Naivitat
und des Aberglaubens fiir endgultig Uberwunden zu erklaren, ist heute eher die Absicht erkennbar, im
Mythischen etwas fiir das Wesen des Menschen Kennzeichnendes zu sehen. [...] In der sich heute ausdehnenden
Mythos-Forschung zeigt sich daher die fortdauernde Faszination von ihm, ja, seine fortdauernde Wirksamkeit.“
HUBNER (1986/87), 16. Hierbei konzentriert sich Hibner primér auf die Mythenkritik der Aufkldrung, die die
Dichotomie zwischen ,mythos‘ und ,logos‘ stark machte und iibersicht dabei die positiven Auswirkungen jener
Kritik, die letztlich zu der ,fortdauernde[n] Faszination* des Mythos in den Wissenschaften fiihren und auch
stérker dessen funktionalistische Aspekte in den Mittelpunkt riicken.

305 Man denke hier z.B. an die Debatten Uber die Auswirkungen von Medien auf deren Nutzer im Besonderen
wie die Kultur im Allgemeinen, die sich zwischen Medienkritik und Medienenthusiasmus bewegen. Ein weiteres
Beispiel hierfiir, wie im vorherigen Kapitel diskutiert, ist die Narratologen-Ludologen-Debatte.
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impliziert, dass die eigene Position einen Anspruch auf vollumfangliche Richtigkeit
beanspruchen kann, welcher hierdurch (ex negativo) der Gegenseite abgesprochen wird. Dass
dies freilich nicht zutreffend ist, sondern meistens von der Beurteilung eines konkreten

Sachverhalts abhéngt, wird im Laufe des Kapitels deutlich werden.

Um sich den d&sthetischen Funktionen des Mythos wie dessen inhaltlichen
Reaktualisierungen in interaktiv-narrativen digitalen Spielen zu nédhern, ist es unvermeidlich,
einen Uberblick tiber die moderne Mythenforschung des 20. Jahrhunderts zu geben. (3.1) Dies
scheint nicht zuletzt deshalb notwendig, um zu zeigen, wie vielféltig und reichhaltig diese ist
und welche (bisher weitestgehend ungenutzten Mdglichkeiten) sich hieraus fir die
Erforschung digitaler Spiele ergeben. Hiervon ausgehend wird v.a. jener Pfad weiter verfolgt,
den am prominentesten Joseph CAMPBELL (2011) mit seiner strukturalistischen Studie Der
Heros in tausend Gestalten anlegte und den nicht zuletzt Christopher VOGLER (2010) durch
seine Modifikation des Campbell’schen Modells in seiner Odyssee des Drehbuchschreibers
einer breiten Offentlichkeit bekannt machte. (3.2) Die Rede ist hierbei von der Identifikation
einer erzahlerischen Grundstruktur, eines Narrativs, das sich in nahezu allen Mythen der
verschiedensten Kulturen an verschiedenen Orten und zu verschiedenen Zeiten, wobei
Kulturkontakte teilweise nicht nachweisbar sind, in erstaunlich konstanter Form wiederfinden
lasst. Diese Beobachtung hat nicht zuletzt auch die Digital Game Studies affiziert und hier zu
einer breiten Rezeption von Campbells Studie beigetragen, wodurch sich nicht nur viele
Arbeiten dieses Forschungsfeldes auf ihn als Autoritat berufen, sondern v.a. seinem Modell
der Heldenreise als Analyseinstrument folgen. (3.3) In besonderem MaRe wurde dabei die

Verbindung zwischen Mythos und Quest3 betrachtet, wobei letztere sowohl Erzahlungen als

306 Aus spielwissenschaftlicher Sicht ist die Minimaldefinition der Quest nach Espen Aarseth besonders
empfehlenswert, da sie es ermdglicht, Quests in verschiedenen digitalen Spielgenres und verschiedenen
Auspragungen fassen zu kénnen. Aarseth definiert eine Quest wie folgt: ,,If we examine a number of adventure
games, they all seem quite similar in terms of form: the player-avatar must move through a landscape in order to
fulfill a goal while mastering a series of challenges. This phenomenon is called a quest. The purpose of
adventure games is to enable players to fulfill quests. AARSETH (2004b), 368. Im Unterschied zu Missionen in
digitalen Spielen im Allgemeinen spielt in Quests das Reisen eine sehr groRe Rolle sowie das Ziel der Quest
stets einen agonalen Spielverlauf bedingt, bei dem es gilt, Gegner zu lberwinden. Quests bringen oft ludische
Praktiken wie das ,Looten‘ und ,Farmen‘ mit sich. Beim ,Looten‘ wird ein besiegter Gegner seiner
Habseligkeiten (meist Items) beraubt, sprichwdrtlich vom siegreichen Spieler ausgepliindert. Unter ,Farmen‘
versteht man in der digitalen Spielkultur Wiederholungen bestimmter ludischer Muster wie das Sammeln und
Horten von Materialen (meist zum Upgrade eigener Items) bzw. das Beseitigen von schwacheren Gegnern. Das
Genre, dessen Quest-Struktur am massivsten vom ,Looten‘ und ,Farmen‘ bestimmt wird, ist das RPG.
Interessant sind in diesem Zusammenhang aber auch die Verbindungen der Quest zu antiken Mythen, denn auch
hier geht es immer wieder um das Liquidieren von Feinden sowie die Inbesitznahme bestimmter (magischer)
Artefakte. Insofern zeigen sich bereits hier strukturelle Aquivalenzen zwischen ludischer und narrativer Quest.
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auch Spiele kennzeichnet.®®” Abgeschlossen wird dieses Kapitel mit den Ausfiihrungen zum

Mythos als Interaktiv-Narrativ in interaktiv-narrativen digitalen Spielen. (3.4)

3.1 Ansatze der modernen Mythenforschung — eine Skizze

Einer der bekanntesten Beitrdge zur neueren Mythenforschung ist sicherlich der Artikel
zum ,Mythos® im Handbuch religionswissenschaftlicher Grundbegriffe von Aleida und Jan
Assmann.®® Thnen geht es nicht darum, einen ,,zu engen Mythos-Begriff*“ zu vertreten,
sondern mehrere Mythosbegriffe voneinander zu trennen. (ebd., 179) Dabei konzentrieren sie
sich primér auf eine substantialistische Begriffsverwendung, wenn sie den ,,gemeinsamen
Nenner* der diversen Auffassungen des Mythos darin sehen, dass dieser ein ,,Fundus an
Bildern und Geschichten sei. (ebd.) Insgesamt differenzieren sie zwischen sieben
Mythosbegriffen, die zu erdrtern sich lohnt. Lohnenswert ist dieses VVorgehen, da hierdurch
die vielfaltigen Mdglichkeiten der mythentheoretischen Ansdtze bzw. deren
Erkenntnispotenziale fur die Erforschung digitaler Spiele sowie der digitalen Spielkultur

schlaglichtartig aufgezeigt werden kénnen.

Eine Verwendung des Ausdrucks Mythos, die uns in der Alltagssprache in journalistischen
Kontexten immer wieder entgegentritt, ist (1) der ,,polemische[] Begriff, welcher sich ,,auf
Mythos als ein iiberwundenes Stadium kulturhistorischer Entwicklung* bezieht. (ebd.) Nach
diesem Verstandnis sind Mythen an sich unwahr, stehen im Gegensatz zum Logos. Mythos ist
in diesem Sinne ein Synonym flr Trugschluss, Irrglaube, Fiktion oder Unwahrheit und somit
negativ konnotiert.3° Stefan Matuschek merkt zum Verhaltnis von Mythos und Logos etwa
an:

Das altgriechische Wort >mythos< (3Rede«, »Erzdhlung<) ist, wenn es nicht neutral nur den

Handlungsverlauf einer Erz&hlung meint, einseitig negativ konnotiert und hebt die

Dichtererzéhlungen von der Geschichtsschreibung, den Tatsachendarstellungen und der

begrifflichen Argumentation ab. >Mythos< steht hier im Kontrast zu »>logos¢, der im Gegensatz

zu den unbeweisbaren Dichtererzahlungen die Uberprifbare und beweisbare Rede meint.
(MATUSCHEK 2014, 12)

Allerdings muss man Mythen nicht zwangsldufig als wahr klassifizieren, um dennoch
davon ausgehen zu konnen, dass sie (Teil-)Wahrheiten beinhalten. Mythen als Produkt von

Mythenbildung sind in der Regel eine Reaktion auf die Konfrontation von Subjekten oder

307 Jeff Howard unterscheidet deshalb zwischen ,Quest-Narratives und ,Quest-Games‘. Zur ersten Kategorie

kann man Mythen zéhlen und die zweite beinhaltet (digitale) Spiele mit einer sehr ausgeprégten Quest-Struktur.
Vgl. HOwARD (2008).

308 Finen anderen, iiberaus lesenswerten und breit rezipierten Handbuchartikel zu ,Mythos/Mythologie* findet
man im Historischen Worterbuch der Philosophie. Vgl. BURKERT/HORSTMANN (1984).

309 (1) ist in der Regel jene Auffassung von Mythos, die traditionell von der Mythenkritik vertreten wird.
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einer Gruppe von Subjekten mit Umstédnden, die sich deren Verstdndnis entziehen und die
diese nun zu ordnen versuchen, indem sie diese in einen Mythos Uberfiihren. Das gilt fir die
Mythen der klassischen Antike ebenso wie fiir moderne Mythen wie den ,American Dream*.
Beim Vergleich antiker Mythen mit modernen fallt oft auf, dass moderne Mythen auf Inhalte
antiker Mythen zuriickgreifen. Hierbei findet eine Tradierung von Wahrheiten statt, die fir
die antiken Mythen offenbar genauso wichtig waren, wie fiir ihre gegenwartigen Formen. Die
Zeitlosigkeit des Mythos scheint demnach nicht nur durch seine Asthetik und Funktionen zu
begriinden zu sein, sondern auch dadurch, dass er Inhalte transportiert, die kontextunabhéngig
relevant sind. Aleida und Jan Assmann nennen dies, als ,,differenziertere Variante* von (1),
den (2) ,,historisch-kritische[n] Begriff, welcher sich durch ,,die zeitbedingte Einkleidung
einer an sich zeitlosen Wahrheit* auszeichnet. (ASSMANN/ASSMANN 1998, 179) Auch wenn
Mythen den Mitgliedern der jeweiligen Gemeinschaft, fir die der Mythos Wirkung
beansprucht, zeitlose Wahrheiten tbermitteln, von anthropologischen Konstanten handeln, so
wandelt sich doch ihre Erscheinungsform, passt sich dem Kontext der Zeit an, um seine

Rezipienten zu erreichen.

Problematisch an der Einteilung von Aleida und Jan Assmann ist (3). Hierunter fassen sie
den , funktionalistische[n] Begriff, der ,,Mythos als einen kulturellen Leistungswert"
definiert. (ebd., 180) Diffizil ist hieran, dass die anderen Mythosverstdndnisse zwar primar
substantialistisch aufgefasst werden, dass sie aber dennoch z.T. nicht unerhebliche
funktionalistische Dimensionen umfassen. So ist (4) der Alltagsmythos, wie ihn v.a. Roland
Barthes geprigt hat. (vgl. ebd.) Als ,Paradebeispiel® dient der Mythenforschung stets der
American Dream, welcher zwar bestimmte Inhalte aufweist, die fur ihn konstitutiv sind, der
dartber hinaus aber aufgrund seiner Funktionen fir die westlichen Gesellschaften zu einem
der populdrsten modernen Mythen aufstieg. Denn der American Dream erzahlt nicht nur die
Geschichte des Aufsteigers, der von ganz unten nach ganz oben gelangt, er versichert den
Rezipienten darliber hinaus, dass es stets, und mag die Lage noch so misslich sein, einen
Ausweg aus dem Prekariat gibt, und dass dieser in Flei3 und harter Arbeit liegt. Auch wenn
dieser Weg steinig ist, wartet am Ende doch die gerechte Entlohnung. Dabei hat der
Alltagsmythos eine doppelte Funktion, die Roland Barthes in seinen Mythen des Alltags
treffend identifiziert hat. (vgl. BARTHES 2010)

Einerseits dient der American Dream dem GroRteil der Bevolkerung, die sich in z.T.
prekaren Verhéltnissen befindet, als Mythos, der der Aussichtslosigkeit eines Lebens am

Existenzminimum mit allen dazu gehdrenden Schwierigkeiten einen Sinn verleiht und eine
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Orientierung bietet, auch wenn das Ziel weit entfernt ist und nur die Wenigsten es wirklich
erreichen. Allein die Mdglichkeit, dies schaffen zu konnen, genuigt, um Uber den tristen Alltag
hinweg zu trosten. Andererseits ist den Obrigkeiten diese Funktion des Alltagsmythos
bewusst, und sie setzen diesen gezielt ein, um die Massen von der sozialen, 6konomischen
und politischen Realitdat abzulenken, wie dies schon im antiken Euergetismus der Fall war.
(vgl. KokKINIA 2000 sowie GOFFIN 2002) In diesem Sinne erfiillen der Alltagsmythos Roland
Barthes’ und Max Horkheimers und Theodor W. Adornos ,Kulturindustrie‘ eine dhnliche
(euergetische) Funktion mit &hnlicher StoRrichtung. (vgl. HORKHEIMER/ADORNO 1997) Der
antike Euergetismus, die Kulturindustrie und moderne Mythen dienen dazu, die bestehenden
Verhéltnisse, die im Sinne der Obrigkeit sind, zu erhalten, zu festigen, indem der Grofteil der
Bevilkerung von deren eigener prekérer Lage ,abgelenkt® wird. Hierdurch wird eine Funktion
von Mythen deutlich — die Stabilisierungsfunktion. Da diese und andere Funktionen elementar
fur Mythen sind, erscheint eine vollstandige Abkopplung des substantialistischen vom
funktionalistischen Mythenbegriff schwierig und wird deshalb im Folgenden auch nicht

vorgenommen.

(5) betrachten Aleida und Jan Assmann den Mythos als ,,narrative[n] Begriff”, als ,,eine
integrale Erzahlung mit den strukturierenden Konstituenten von Anfang, Mitte und Ende*,
d.h. im Sinne Aristoteles’. (ASSMANN/ASSMANN 1998, 180) Dabei ist es aber nicht
unproblematisch, dass diese Betrachtung des Mythos in vielen Verstdndnissen von Mythen
eine zentrale Rolle spielt, da eigentlich alle Mythen in einer narrativ-deskriptiven Art
vermittelt werden, sodass Erzahlen fir eigentlich alle Auffassungen von Mythos eine zentrale
Rolle spielt, was es schwierig erscheinen lasst, hieraus ein separates Konzept des Mythos zu
gestalten. Warum es problembehaftet ist, die narrativen Komponenten des Mythos unter
einem separaten Mythosbegriff subsumieren zu wollen, verdeutlichen bereits (6) die
Hliterarische[n] Mythen®, worunter die Autoren ,die europidische [griechisch-rémische]
Mythentradition und deren Bedeutung fir die abendlédndische Schriftkultur® und deren
fortwahrende Aktualisierungen verstehen. (ebd.) Besonders ist an der Rezeption und
Verarbeitung der Mythologie der griechisch-romischen Antike, und auch die nordische oder
keltische Mythologie bilden da keine Ausnahme, dass sie uns, neben Medien wie Malerei
oder Bildhauerei, hauptsachlich durch Geschichten vermittelt wurde und wird. Somit werden
Mythen im Sinne von (6) also immer narrativ vermittelt. Dies gilt auch fir Alltagsmythen wie
den American Dream, der uns gegenwartig primér in Romanen und Spielfilmen begegnet.

Das bedeutet, dass immer dort, wo es um die Inhalte des Mythos geht (von der Mythenkritik
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als Sonderfall an dieser Stelle abgesehen) oder wo er als Mythos wirkt, eine narrative
Vermittlung stattfindet, sodass es — ahnlich wie beim funktionalistischen Mythenbegriff —
wenig Sinn ergibt, diesen zentralen Aspekt von Mythen separieren zu wollen. (7) betrachten
Aleida und Jan Assmann Metanarrative bzw. ideologische Stromungen von globalem
Anspruch als Mythen und rechnen diese wie (4) zu den wichtigsten Formen der
Mythenbildung in der (Post-)Moderne. (vgl. ebd., 180 f.)

Auch wenn (4) und (7) mythomotorisch3!? interessant sind, so gehen sie extensional tiber
das hinaus, was diese Arbeit anstrebt, auch wenn derartige Mythenverstandnisse v.a. im
Bereich der Untersuchung der digitalen Spielkultur als Fankultur Uberaus lohnenswert
erscheinen. Auch (1) und (2) werden nicht Gegenstand der folgenden Uberlegungen sein, da
mythenkritische Auseinandersetzungen in und mit digitalen Spielen zwar partiell vorkommen,
aber dennoch eher zu den randstdndigen Phdnomenen gehdren. Hauptsachlich widmet sich
diese Arbeit einem Mythenverstandnis nach (5), wird aber ebenso nach den Funktionen des
Mythos (3) im Allgemeinen wie dessen Mehrwert fiir digitale Spiele im Besonderen fragen
und kann dabei aber auch nicht die Aktualisierungen der (europdischen) Mythentradition (6)

in digitalen Spielen auRer Acht lassen.3!!

3.1.1 Mythos heute

Aber warum sind Mythen heute so aktuell? Warum konstatieren Aleida und Jan Assmann
gar eine Mythophilie der Postmoderne? Beide flihren flr ihre These mehrere Griinde an.
Neben der Asthetisierung des Mythos und der neuen Mythenbildung betonen sie einen
Aspekt, der funktionalistisch von erheblicher Bedeutung ist, den sie aber leider nicht weiter
ausfuhren. (vgl. ebd., 195 ff) Demzufolge ist die Mythophilie, ist die moderne
Mythenbildung eine Reaktion auf die Deutungskrise des Subjektes, die im Zeitalter der
Postmoderne erheblich an Bedeutung gewinnt. Interessanterweise verhalt es sich hier beim
Mythos ahnlich wie bei der Religion.

Seit Mitte der 1990er-Jahre wurde in der kulturwissenschaftlichen Forschung, im Feuilleton

oder in der o6ffentlichen Debatte vermehrt ein Wiedererstarken religioser Themen, Inhalte und

Motive sowie deren Niederschlag in gegenwértigen Medien wie der Literatur verzeichnet, das
unter Termini wie »Respiritualisierung«, »Renaissance der Religion« oder Zeitalter der

310 Zum Begriff der Mythomotorik, wie er aktuell zumeist gefasst wird, vgl. AsSMANN (1992). Jan Assmann
unterscheidet bei der Mythomotorik im Wesentlichen zwischen der ambivalenten Wirkweise von Mythen, zum
einen bestehende Verhaltnisse stabilisieren und zum anderen destabilisieren zu kdnnen. Entscheidend fur die
jeweilige Wirkung von Mythen ist die Einstellung einer Gesellschaft, sich verdndern oder die bestehende Form
beibehalten zu wollen.

311 Die Mythenbegriffe (3) und (5) werden dabei aber nicht als derart hermetisch gedacht wie bei Aleida und Jan
Assmann.
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»postsikularen Gesellschaft« firmiert. Ob es sich hierbei um eine »Wiederkehr des Religiosen<
an sich oder nur um eine wiederkehrende Fokussierung auf religiése Belange handelt, die im
Zuge des viel beschworenen >Kampfs der Kulturen< und des damit verbundenen Niedergangs
des Antagonismus zwischen kapitalistischem Westen und sozialistischem Osten die Religion
erneut als ideologische Legitimation anflihre, wurde und wird vielfach kontrovers diskutiert.
(MATUSZKIEWICZ 20158, 645)

Es ist sicherlich kein Zufall, dass mit dem Ende eines dualistisch-antagonistischen
politischen Klimas der Mythos wieder starker ins Bewusstsein rickt. (vgl. HUNTINGTON
2011) Dualistische Strukturen suggerieren (wie der Bindrcode) dem Subjekt eine eindeutige
Ordnung, die dem Individuum seinen Platz in der Gesellschaft anweist.3'? Der Verlust dieses
Dualismus kann dann dem Verlust der Ordnung gleichkommen, nach der das Subjekt sucht.
Schon die dltesten Mythen, die uns heute noch Gberliefert sind, zeugen von dem Bedurfnis des
Menschen, dem Chaos zu entkommen und eine Lebensordnung zu erhalten, die unzweifelhaft
ist, da man entweder der einen oder der anderen Gruppe angehort. Und auch heute noch
bedienen Mythen als Erz&hlungen dieses Bedlrfnis. Sie etablieren antagonistische Narrative,
die die Figuren und die Welt in Gut und Bose teilen und dabei dem immer selben Muster
folgen, wenn sie vom langen, beschwerlichen Kampf des ,Guten‘ gegen das ,Bose* erzéhlen,
der anfanglich als nicht zu gewinnen erscheint, der aber dennoch aufgenommen werden muss,
da die Alternative der Untergang der gesamten Welt ist. Letztlich trdgt das Gute doch den
Sieg davon, die Welt ist gerettet, die (idealisierte) Ordnung bleibt erhalten.

Hier wird eine zentrale Funktionsdimension des Mythos ersichtlich. Mythen geben
Orientierung, verleihen dem Leben Sinn und helfen dem Subjekt die Welt zu deuten sowie
den status quo zu legitimieren. In diesem Sinne ist auch die Mythomotorik, wie Jan Assmann
sie versteht und nachhaltig geprégt hat, von groRer Wichtigkeit. Mythomotorisch betrachtet,
ist der Mythos ,,erinnerte[] Geschichte®. (ASSMANN/ASSMANN 1998, 197) Damit betont Jan
Assmann aber auch, dass die Frage der traditionellen Mythenkritik nach der Wahrheit des
Mythos unangebracht ist. ,,Auch Mythen sind Erinnerungsfiguren: Der Unterschied zwischen
Mythos und Geschichte wird hier hinfallig. Fir das kulturelle Gedachtnis zahlt nicht
faktische, sondern nur erinnerte Geschichte.” (ASSMANN 2007, 52) Fiur den Eingang in das
kulturelle Gedachtnis ist also nicht entscheidend, ob etwas faktisch geschehen ist oder fingiert
wurde. Entscheidend ist vielmehr, was erinnert, was geglaubt wird. Unterstrichen werden

derartige Thesen von Hayden Whites Untersuchungen zur Geschichtsschreibung. White

312 Wie stark dualistische Strukturen bzw. Dichotomien unsere Wahrnehmung und Verarbeitung der Wirklichkeit
determinieren, illustriert ein simples Beispiel. So ordnen wir die Gesellschaft oft, v.a. mit Blick auf Konflikte, in
,Oben‘ und ,Unten‘, ,Alt* und ,Jung‘, ,Arm‘ und ,Reich‘ etc. Auf diese Weise vereinfachen Dichotomien zwar
die Komplexitét der Realitét, erlauben uns aber, uns einer von beiden Gruppen als zugehdérig zu definieren. Dies
geht i.d.R. aber zu Lasten eines antonymen Denkens.
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erkennt, dass Historiografie nicht auf der genauen Dokumentation dessen beruht, was wirklich
gewesen ist, sondern darauf, was als erinnerungswirdig angesehen wird. Dabei folgt das
»Emplotment«< in der Regel vier Archetypen, die Northrop Frye identifizierte und die fiir die
moderne Mythenforschung des 20. Jahrhunderts von grofRer Bedeutung waren — Satire,
Romanze, Tragodie und Komodie.3® (vgl. WHITE 2008) Uberspitzt gesagt, kénnte man, mit
Bezug auf Jan Assmann und Hayden White, feststellen, dass Mythen nicht Wirklichkeit
dokumentieren, sondern konstruieren und dass dies nicht nur die Mythenbildung, sondern
auch die Historiografie betrifft. Dabei folgen Mythen einem zutiefst menschlichen Bedirfnis:
Sie [die Mythen] sind der immer wieder durch Weitererzahlung akzeptierte und erfolgreiche
Versuch, sich durch die Erzéhlfantasie ein Verstandnis der Zusammenhdange zu schaffen, die
durch begriffliche Abstraktion oder Berechenbarkeit nicht menschlich befriedigend erfasst
werden konnen. [...] Deshalb ist es falsch, die Geschichte der Mythen zweizuteilen in eine Zeit,
in der die Menschen noch an sie geglaubt, und eine Zeit, in der sie sich durch Aufklarung von

diesem Glauben geldst hatten. Es gibt nicht die beiden Epochen in und nach den Mythen.
(MATUSCHEK 2014, 13; Herv.i.O.)

Wir leben also nicht wieder in einem mythophilen Zeitalter, wir leben immer noch in ihm.
Die Aufklarung bzw. deren kritische Reflexion der Mythologie(n) mag zwar die einstige
religiose Funktion des Mythos (nahezu) beseitigt haben, sie hat aber erstens keineswegs alle
Funktionen des Mythos abgeschafft und sie hat zweitens auch nicht alle religidsen
Funktionsweisen eliminiert. Ordnungs- und Sinnstiftung, Deutung und Legitimation sind
beides bedeutenden Funktionen, die sich Religion und Mythos teilen und die Mythen auch
heutzutage immer noch aufweisen. So ist es die Aufgabe der gegenwartigen
Mythenforschung, starker nach den Funktionen des Mythos und dessen Aktualisierungen zu
fragen, sich endgiltig von einer helleno- und eurozentrischen Perspektive zu l6sen. Einen
bemerkenswerten Schritt in diese Richtung haben Christoph Jamme und Stefan Matuschek
mit ihrem bereits mehrfach zitierten Handbuch der Mythologie unternommen, indem sie sich
nicht nur den europdischen Mythen zuwenden, sondern den Blick auch Uber den Orient,
Agypten, Asien, Amerika sowie Australien und Ozeanien schweifen lassen, um einen global
angelegten Uberblick (ber Mythen zu offerieren. (vgl. JAMME/MATUSCHEK 2014b) Einen
deutlichen Gegensatz markiert dazu die Uberaus kenntnisreiche Studie von Northrop Frye und
Jay Macpherson, die ein Kondensat des Lebenswerks der beiden Mythenforscher darstellt.
(vgl. FRYE/MACPHERSON 2004) Beide Sektionen des Buches verbindet, und hierin

unterscheiden sie sich von dem funktionalistisch orientierten Ansatz von JAMME/MATUSCHEK

313 Wir haben nunmehr die Frage beantwortet: Gibt es erzahlerische (narrative) Kategorien der Literatur, die
weiter oder logisch fruher sind als die gewohnlichen Gattungen? Es gibt deren vier: die romantische, die
tragische, die komische und die ironische oder satirische. FRYE (1964), 164; Herv.i.O.
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(2014Db), ein substantialistischer Mythosbegriff, der sich an den kodifizierten Schriften des
Christentums (Frye) bzw. der griechischen Mythologie (Macpherson) ausrichtet, also auf die
kanonischen Werke rekurriert, die bis ins 18. Jahrhundert hinein den vielleicht nachhaltigsten
Einfluss auf die européische und westliche Kultur hatten. Im Folgenden wird der Versuch
unternommen, kanonische Werke der neueren Mythenforschung in substantialistisch und
funktionalistisch, wo es moglich erscheint, zu trennen. Dies geschieht aber mit der Intention,
die Unterschiede zwischen beiden zu betonen, um so die Punkte aufzuzeigen, an denen man
sie zusammenfihren kann, wo sie sich gegenseitig befruchten. Dies ist auch das Anliegen
dieser Arbeit; aufgrund der Vielgestaltigkeit, des Reichtums, den Mythen auch immer noch in
unserer digitalen Medienkultur haben, scheint es illusorisch, beide Definitionsstrategien

exkludierend zu verwenden, vielmehr ist es sinnvoll, beide zu vereinen.

3.1.2 Mythenforschung heute

Mythen werden seit ihrem Aufkommen in der Friihgeschichte Uberliefert, kodifiziert,
diskutiert, reflektiert und auch theoretisiert. Dabei brachte jede Zeit neue
Untersuchungsperspektiven, neue Fragestellungen mit sich. Am prégendsten flr die Folgezeit
und v.a. fur die neuere Mythenforschung war die Aufklarung und im Anschluss an diese die
Romantik.3!* Die Auseinandersetzungen jener Zeit bestimmten die Mythenforschung des 19.
und 20. Jahrhunderts maRgeblich, da sie nicht nur mythenkritisch im Sinne von (1) vorgingen,
sondern da sie auch danach fragten, was Mythen immer noch leisten kénnen. Hieraus ergibt
sich dann auch die Basis, auf der funktionalistische Ansétze der modernen Mythenforschung

stehen.

Letztlich haben Aufklarung und Romantik somit auch zur Entstehung der Mythentheorie in
ihrer gegenwértigen Form beigetragen. Denn Mythenforschung als wissenschaftliche
Auseinandersetzung mit Mythen im Allgemeinen gibt es bereits seit der griechisch-rémischen
Antike, Mythentheorie als Teilgebiet der Mythenforschung, das sich dezidiert auf eine
kritisch-differenzierende Theoriebildung konzentriert, ist hingegen ein modernes Phanomen.
Einen exzellenten Uberblick tber diese mythentheoretischen Ansatze (mit Fokus auf das 20.
Jahrhundert) bieten BARNER ET AL. (2007) mit ihrem Reader Texte der modernen
Mythentheorie. Unter den ausgewahlten Texten bzw. Autoren befinden sich Klassiker der
modernen Mythentheorie wie Roland Barthes, Mircea Eliade, Joseph Campbell, Hans

Blumenberg oder Northrop Frye ebenso wie Arbeiten Marshall McLuhans, Jan Assmanns

314 Als Uberblick tiber die Uberlieferungs-, Rezeptions- und Wissenschaftsgeschichte des Mythos sei nochmals
auf den Artikel von BURKERT/HORSTMANN (1984) verwiesen.
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oder Christopher G. Floods, die erst in jingerer Vergangenheit starker im Kontext der

Mythenforschung rezipiert werden.

Hierdurch wird zweierlei ersichtlich: Erstens zeigt sich anhand der verschiedenen
Herangehensweise der diversen Studien, wie vielgestaltig ein Mythenbegriff aufgefasst
werden muss bzw. dass eigentlich nur ein Pluralismus an parallel existierenden
Mythenbegriffen in der Lage ist, den theoretisch-methodischen Ansprichen einer breit
angelegten modernen Mythenforschung gerecht zu werden. Zweitens wir