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EINLEITUNG

Uber Formen und Funktionen von Anfangen im Spiel

Timo Schemer-Reinhard

1  ANFANGE

,Press START to Play” lautet die erste Anweisung im Spiel THE SIMPSONS
GAME (Electronic Arts 2007). Wer die Anweisung durch einen simplen Klick
auf den entsprechenden Button befolgt, wird gleich doppelt belohnt: Zum
einen damit, dass das Spiel nun wirklich startet, und zum anderen durch
ein Achievement, das mit zehn Punkten dotiert ist. THE SIMPSONS riickt da-
mit ironisch das Thema der hier vorliegenden ersten Ausgabe von
Spiel|Formen in den Fokus: den Anfang.

In gewisser Hinsicht stellt THE SIMPSONS GAME damit eine implizite These
auf, der zufolge die bewusste Beschaftigung mit Anfang bzw. Anfangen
eine irgendwie lohnende Angelegenheit sein kdnne, und dieser These wird
hier gefolgt. Denn obgleich Spiel als elementares Moment von Kultur zwar
keinen eindeutigen ,,Anfang” kennt, verspricht der Begriff des , Anfangs”
als heuristisches Instrument vielseitig dienlich zu sein. Damit bieten sich
Anfang bzw. Anfange nicht nur als selbstreflexive Anspielung auf den ei-
genen Anfang dieses Journals an, sondern ihre Thematisierung ist auch ge-
radezu prototypisch geeignet, das Programm von Spiel|Formen
angemessen zu eroffnen: Spiel(e) in ihrer Eigenschaft als kulturelle
Form(en) zu behandeln.

Anfange sind Strukturmerkmale, und als solche verstanden gestattet ihre
Analyse auf unterschiedlichsten Ebenen vielfaltige Erkenntnisse und Ein-
blicke in die Funktionsweise von Spielen, von Spielkultur und nicht zuletzt

von der Wissenschaft derselben.
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2 DIE BEITRAGE

An einem historischen Beispiel fiihrt das Claudius Cliiver im ersten Beitrag
,Kartenspiele: Die Anfange moderner ,Games* vor, indem er die Bedeu-
tung von Kartenspielen als , Katalysator des Fortschritts in der Neuzeit"
aufzeigt. Dabei erlautert Cliiver neben Interdependenzen zwischen der
Kartenspielgeschichte mit Bereichen wie Wirtschaft und industrieller Pro-
duktionsweise auch weitreichende Konsequenzen dieser Entwicklung(en)
auf das grundlegende Verhaltnis von Kultur und Gesellschaft zu Spielen
und Spiel an sich. So wird gezeigt, inwiefern der dem heutigen Denken
Uber Spiel und Spiele zugrundeliegende Spielbegriff historisch mafigeb-
lich an gesellschaftlichen und kulturellen Auseinandersetzungen um das
Kartenspiel(en) entwickelt und gescharft wurde. Cliiver prapariert insofern
aus der Spielkartengeschichte nicht nur die Anfange von heutigen Spiel-
formen und -formaten, sondern auch von Begriffen heraus, die gar die
modernen Game Studies grundlegend préakonfigurieren.

Wie Cliver dabei fast beildufig aufzeigt, fihrt die longue durée des Spiels
von einer Uberschaubaren Anzahl relativ einfacher Spiele zu einer immer
grofleren Varianz an Spielen sowie zu immer komplexeren Spielregeln. Ein
Effekt dieser Varianz- und Komplexitatssteigerung ist, dass das Spielen
moderner Spiele zumindest beim ersten Spieldurchgang die Lekttre von
Spielanleitungen voraussetzt. Diese Phase der ,,Beschaftigung mit einem
Spiel, in der Neulinge fir sich oder in Kollaboration die Spielregeln erar-
beiten”, untersucht Peter Menke in seinem Text ,,Regel(er)klarungen in Ge-
sellschaftsspielen” aus linguistischer Perspektive. Statt sich also in
gewissermaflen typisch ludologischer Manier mit dem Regelwerk des
Spiels zu beschéaftigen, nimmt Menke den Prozess der Aneignung dieser
Regeln in den Blick und identifiziert hier unterschiedliche Strategien. Ob-
gleich die Vermutung naheliegt, dass die Aneignung von Spielregeln am
Anfang des Spielens stehen misste, zeigt Menkes Analyse von Spieldia-
logen, dass es (im wahrsten Sinne des Wortes) so einfach nicht ist. Die
Komplexitat moderner Spiele macht es vielmehr oft notwendig, die Re-

geln auch wahrend des Spiels wiederholt neu zu klaren und auszuhandeln.
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Damit kommen Spieler:innen im Laufe des Spiels wiederholt auf das zu-
riick, was als Voraussetzung erfolgreichen Spielens eigentlich den Anfang
des Spiels markieren musste.

Wahrend Cliver also Anfange des regelgeleiteten Spiels an sich als abs-
trakte Strukturmoment(e) von Kulturgeschichte rekonstruiert, analysiert
Menke Anfange von konkreten Spielprozessen, in denen die Spieler:innen
ein bestimmtes Spiel selbstbestimmt beginnen, nach dem Spielstart aber
typischerweise wiederholt innehalten, um dann - gerlistet mit aktualisier-
tem Regelwissen - erneut ins Spiel einzusteigen. Demgegentber zeigt Il-
lona Maderin ihrem Text ,Der Zusammenhang von Anfangen und
Serialitdt in Computerspielen. Wie die konzeptionelle Serialitat von Com-
puterspielen Erwartungshaltungen gegentiiber ihren Anfangen determi-
niert”, dass Anfdnge auch alleine von Games - gewissermafien aus sich
selbst heraus - hervorgebracht werden kénnen, unabhangig sowohl von
auferer Geschichte als auch von Spieler:innen. Hierfir differenziert sie
zwischen drei verschiedenen Formen von Serialitat: Erstens widmet sie
sich Serialitat ,,als Verbindung verschiedener Spiele”. Diese Form von Se-
rialitat fuhrt, wie Mader zeigt, zu ,,vorverlagerten Anfangen” Damit ist ge-
meint, dass seriell produzierte Spiele immer schon durch ihre
Vorgéngerspiele gepragt sind. Hiervon unterscheidet Mader , tatsachliche
Spielanfange™: Weil Spiele immer wieder neu, aufgrund ihrer Interaktivitat
aber zugleich immer anders gespielt werden konnen, erweisen sich die je-
weiligen Anfénge als einzige echte Konstanten der Spiele. Serialitdt wird
insofern durch diese Konstanz des Anfangs gestiftet - wahrend zugleich
diese Anfange auf verschiedene, von Mader erlauterte Weisen Einfluss auf
die Varianzen der weiteren Spielverldaufe haben kdnnen. Schliefilich zeigt
Mader, dass Computerspiele sogar in der Lage sind, die durch solche tat-
sachlichen Anfange gestiftete Serialitdit noch zu vervielfaltigen, indem
Speicherpunkte weitere zusatzliche potentielle Anfange im Spiel generie-
ren. Anfange erweisen sich damit im Computerspiel auf drei unterschied-
liche Weisen als Struktur stiftendes Moment, worauf Mader fiir jede der
daraus resultierenden Formen spezifische Funktionen in Bezug auf Erwar-

tungshaltungen der Spieler:innen aufzeigt.
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Im Sinne von Mader ist der Untersuchungsgegenstand von Claudius
Stemmler den , tatsachlichen Spielanfangen” zuzuordnen. Mit Einfiihrun-
gen nimmt Stemmler in seinem Text ,, The Evolution of the Introductory
Section” eine ganz spezifische Auspragung dieser Form von Spielbeginn
in den Blick. Indem er die Einflihrungen verschiedener Teile von drei lang-
jahrigen Videospielreihen (SUPER MARIO (1985-), THE LEGEND OF ZELDA
(1986-) und DOOM (1993-)) analysiert, zeigt er nicht nur - konform zu Ma-
ders Befunden -, dass Einfiihrungen Funktionen fiir Erwartungshaltungen
der Spieler:innen erfiillen, sondern er arbeitet dariiber hinaus auch eine
Geschichte der zunehmenden Emanzipation dieser Anfangsform heraus.
Wahrend friihe Einflihrungen haufig neue Features vorfiihrten, die zu-
gleich als technische Leistungsschauen fungierten, operieren jiingere Ein-
fihrungen zunehmend eigenlogisch und kénnten deswegen sogar - so
der resultierende Vorschlag von Stemmler - als verhaltnismafig leicht er-
schliefibare Indikatoren fiir grofiere Trends im Computerspielsektor die-
nen.

Neben den von Stemmler untersuchten Einfiihrungen finden sich mit
character selection und character creation screens noch weitere Phano-
mene, die prominent den , tatsachlichen Spielanfangen” zugeordnet wer-
den konnen. Im Text ,Auswahlen, Gestalten, Individualisieren -
Avataraktualisierungen als Anfange des Computerspiels” erarbeitet Peter
Podrez anhand dieser Angebote, in denen spielvorbereitend Avatare ent-
worfen und designt werden kénnen, den ,,Schwellenraum™ als Arbeitsbe-
griff. Damit verdeutlicht Podrez die Doppelnatur dieser Spielelemente.
Zunachst erweisen sie sich namlich - wie ein Raum - als verhaltnismaflig
abgeschlossene Einheiten, weswegen sie u. U. sogar den Charakter eines
., Spiel eigenen Rechts” annehmen kénnen. Dass die Formulierung ,,eige-
nen Rechts” dabei mehr als nur eine Metapher ist, zeigt Podrez, indem er
die normativen Regimes dieser Schwellenraume aufzeigt: Beispielsweise
auf gender und race bezogene Konfigurationsmaglichkeiten sind haufig ri-
gide eingeschrankt. Daraus resultieren Effekte, die die gleichzeitige Cha-
rakterisierung dieser Angebote als ,.Schwelle” rechtfertigen, denn der
Avatar tragt anschliefiend die ihm zuvor eingeschriebenen ideologischen

Momente buchstablich tber diese Schwelle ins eigentliche Spiel.
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Wahrend Podrez den Fokus auf die Konfiguration allein der Eigenschaften
des Avatars an sich richtet, zeigt André Weif3 in seinem Aufsatz ,Was bis-
her geschah - TYRANNY ,Conquest Mode" als Beispiel fiir metaleptisch-nar-
rative Einflussmoglichkeiten des Spielers in Videospielen”, dass im
Rahmen der o. g. Schwellenrdume sogar noch weitere wesentliche As-
pekte der Diegese eines Spiels noch vor dessen eigentlichem Start zur
Disposition gestellt werden kénnen. Im von Weif3 untersuchten Spiel bie-
tet ein spezieller Conquest Mode die Moglichkeit, die spatere Diegese noch
vor Eintritt in das eigentliche Spiel zu beeinflussen. Dies geschieht tiber
die Konfiguration der Vorgeschichte des Avatars, insbesondere seiner
Rolle bei und Beteiligung an den Zasuren eines Kriegs, welcher die spatere
spielinharente Erzéahlung mafdgeblich pragt. Die paradoxe Doppelnatur
solcher noch vor dem Spiel liegenden, aber das Spiel mitpragenden An-
gebote ist bereits im vorangegangenen Text von Podrez angesprochen
worden. Weif3 fiigt diesemn Phdnomen eine weitere Perspektivierung
hinzu, indem er es als spezielle Form von Metalepse erschliefit.

Wahrend die bisherigen Beitrage allein Anfange von und in Spielen selbst
zum Inhalt hatten, weitet Kathrin Klohs in ihrem Artikel ,,Wissenschaft(-
sforschung) und (Computer-)Spielforschung: gemachte und mogliche An-
fange” das Untersuchungsfeld, indem sie einschlédgige Spielforschung und
Wissenschaftsforschung zueinander in Beziehung setzt. Erstens zeichnet
sie hierfur nach, inwiefern Spiele in der Wissenschaft zum Einsatz kom-
men, d. h., Spiele werden in ihrer - hier intendierten - Rolle als Werkzeuge
im System Wissenschaft diskutiert. Zweitens untersucht sie, in welcher
Weise Wissenschaft in Computerspielen thematisiert und als Gegenstand
inhaltlich ,,in Dienst genommen* wird. Klohs vergleicht also die Indienst-
nahme von Spielen durch die Wissenschaft mit der Indienstnahme von
Wissenschaft durch Games. Die erste Verbindung - die Indienstnahme
von Games durch die Wissenschaft - ist tendenziell erst in jlingerer Zeit
wirklich als relevantes Phanomen beschreibbar, hier erschlieft Klohs also
ein noch in seinen Anfdangen begriffenes Feld. Dagegen ldsst sich die
zweite Verbindung - die thematische Indienstnahme von Wissenschaft
durch Games - weit in die Computerspielgeschichte zurickverfolgen, so

dass hier einen Bogen von den Anfangen spezifischer Gameskultur in den
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frihen 1980er Jahren bis in die Gegenwart geschlagen wird. Vor dem Hin-
tergrund dieser zugleich gegenldufigen wie sich gegenseitig erganzenden
Analyse erarbeitet Klohs einen Vorschlag fiir einen weiteren - dritten und
neuen - Anfang: Die dargelegten strukturellen Beziehungen zwischen den
Systemen Wissenschaft und Spiel konnten reflexiv genutzt werden, wenn
Wissenschaft ,,als Spiel” reflektiert wiirde. Klohs schlagt hiermit eine spiel-
wissenschaftlich fundierte Perspektive vor, mit der Wissenschaft sich - als
System, Prozess, Methode - auf eine Weise selbst bespiegeln konnte, die
einerseits eine quasi unabhangige Aufdensicht ermaoglichen wiirde (weil sie
aus dieser Perspektive als Spiel und nicht als Wissenschaft begriffen
wirde), die dabei aber andererseits (wenn das heuristische Experiment na-
mens Spiel denn eingegangen wird) trotzdem systemkompatibel wére.

Mit dem letzten Text des Heftes schliefit sich der Kreis, denn er hat, wie
schon der er6ffnende Text von Cliiver, einen klar historischen Bezug. Seine
(Wieder-)Veroffentlichung an dieser Stelle kann zugleich als Angebot ver-
standen werden, (die Anfange von) Game Studies im Sinne von Klohs , als
Spiel” zu lesen. Im Jahr 2001, also 20 Jahre vor den Anfdngen der
Spiel|Formen, erschien die erste Ausgabe des Onlinejournals ,,Game Stu-
dies"! Zunachst kann die Ersterscheinung eines - bis heute einflussreichen
- Journals mit diesem Namen in einem historischen Sinne als Zeichen fir
eine erfolgreiche Konsolidierung der Disziplin verstanden werden. Dazu
passend waren einige Beitrage dieser ersten Ausgabe auch inhaltlich da-
rauf angelegt, eine solche Konsolidierung explizit voranzutreiben bzw.
weiter zu verfestigen. Sie waren gepragt von der Abgrenzung gegen An-
sdtze, Modelle und Methoden anderer Facher, die ebenfalls Deutungsho-
heit (ber den Gegenstand Computerspiel(e) beanspruchten, allen voran
die Film- und Literaturwissenschaft. Ganz konkret nahm die erste Ausgabe
der ,,Game Studies” deswegen eine herausragende Rolle in der nachge-
rade legendar gewordenen Ludologie-Narratologie-Debatte ein. Ein
heute oft vorgebrachter Einwand gegen den Begriff der , Ludologie-Nar-
ratologie-Debatte” - manchmal ist gar von , Streit” die Rede - lautet aller-

dings, dass sie in Wahrheit nie in der behaupteten Scharfe stattgefunden

1 http://www.gamestudies.org/0101/



Timo Schemer-Reinhard
Einleitung

habe, sondern vielmehr eine Art Griindungsmythos der Game Studies
sei.2 Demzufolge handelte es sich bei der Ludologie-Narratologie-De-
batte nur um ein , Scheingefecht’, das den Zweck erfiillte, Positionen und
Konturen diskursiv zu scharfen. Die Existenzbedingung dieses Scheinge-
fechts war dementsprechend eine ,,Als-Ob"-Haltung: Man tat so, als ob
man einen scharfen Gegner habe, um in der sich erst daraus ergebenden
Situation ebenso scharf reagieren zu kénnen. So (d.h. auch: aus der von
Klohs oben vorgeschlagenen Perspektive) betrachtet, hatten die Game
Studies ihren Anfang in einem abstrakteren Sinne damit genommen, dass
sie ihren Gegenstand auf sich selbst angewendet hatten: indem ein Spiel
gespielt wurde. Es sei den Leser:innen des vorliegenden Hefts liberlassen,
ob diese Haltung schon den damaligen Akteuren als (bewusste) Intention
zugeschrieben werden soll, oder ob man diese Lesart lieber riickblickend
als potentiellen Deutungsansatz in Bezug auf einen als emergent aufzu-
fassenden Differenzierungsprozess verstehen mochte. Der abschliefiende
Beitrag, eine autorisierte Ubersetzung von Jesper Juuls Artikel ,, Games Tel-
ling stories? - A brief note on games and narratives™ aus eben jener weg-
weisenden ersten Game Studies-Ausgabe, soll dementsprechend dazu
einladen, die historischen Argumentationslinien noch einmal nachzuvoll-
ziehen und die Anfange der Game Studies auf ihre Spielférmigkeit zu pri-

fen.

3 QUELLEN

LITERATUR

Beil, Benjamin/Freyermut, Gundolf S./Gotto, Lisa (2015): Vorwort. In:
dies. (Hg.): New Game Plus. Perspektiven der Game Studies. Genres -

Kiinste - Diskurse. Bielefeld: transcript, S. 7-18.

2 So z. B. GamesCoop 2012, 10; Koubek 2013, 17; Beil et al. 2015, 7. Zudem erklarte
nur zwei Jahre spater, im Jahr 2003, sogar einer der beteiligten Autoren - Gonzalo
Frasca - selbst: ,,Ludologists love stories, too” (Frasca 2003), und untertitelte den
entsprechenden Text mit den Worten ,,notes from a debate that never took place”
(ebd.).
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KARTENSPIELE

Die Anfange moderner ,Games"

Claudius Cluver

1 EINLEITUNG

Die Relevanz der historischen Entwicklung der Kartenspiele fiir die For-
mierung des Diskursobjektes Spiel in seiner heutigen Form ist das Thema
dieses Textes. Der historische Blick ermdglicht, selbstverstandlich erschei-
nende Grenzziehungen und Anschlusse in Frage zu stellen - die Trennung
von Gaming und Gambling (Spiel und Gliicksspiel) etwa oder die Ver-
wandtschaft von Gesellschaftsspielen und Padagogik. Im Text wird der
erste Abschnitt nach den Eigenschaften der Spielkarte geordnet: Sie ist
flach, aus Papier, hat eine Rlick- wie auch eine Vorderseite und ist mit ord-
nenden Symbolen gekennzeichnet. Die Spielkarte wird somit zundchst
aus einem materiellen beziehungsweise strukturellen Blickwinkel analy-
siert. Danach wird der Diskurs um das Kartenspiel im historischen Verlauf
nachgezeichnet. Diese Diskursgeschichte konzentriert sich auf den Spiel-
diskurs der neuzeitlichen, europaischen Birgerkultur. Dabei sind zwei Um-
briiche relevant: Der der Renaissance im 15. und 16. Jahrhundert sowie der
Aufklarung im 17. bis 19. Jahrhundert. (Vgl. Strouhal/Schnyder 2010, 15ff.,
vgl. Worner 2010, 16) Damit soll kein starres Epochenmodell angedeutet
werden, vielmehr stehen die Begriffe ,Renaissance™ und ,, Aufklarung™ fur
Gemenge von Prozessen, die ohne Koharenz tiber lange Zeiten ablaufen.
Was den Gegenstand ,,Spiel” angeht, gibt es disparate wissenschaftli-
che Zugangsperspektiven; Sowohl die vor allem (kunst-)historisch ausge-
richteten Card Game Studies als auch die Board Game Studies sind ebenso
junge Disziplinen wie die medienwissenschaftlichen Game Studies, die

sich um Computer- und Videospiele als Gegenstand entwickelt haben.

12
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Aufgrund des geringen Alters dieser Disziplinen sind spezifische Spielpha-
nomene zum grofden Teil nur wenig erforscht. Die humanistisch-philoso-
phische Beschaftigung mit dem Spiel hat sich wiederum in der Regel
wenig mit den konkreten Gegenstanden befasst, sondern mit einem uni-
versalisierten Spielbegriff operiert. (Vgl. Kihme 1997, 18ff.)

Die Kartenspiele der Neuzeit sind ein Spielformat, das populérkulturell
wirksam wie auch kommerziell formiert ist und das Mathematik und Kunst
verbindet, womit es relevant fuir soziale Diskurse wird. Ihr Doppelcharakter
als Spielobjekt und Bildmedium macht sie dabei besonders interessant.
(Vgl. Hoffrann 1985, 38ff.) Sie mdgen so einerseits helfen, die kulturelle
Relevanz spielerischer Phanomene im Allgemeinen auszuloten, anderer-
seits die historische Besonderheit von Computerspielen in Abgrenzung zu
bestimmen. Darlber hinaus wird deutlich werden, dass einige Diskurse,
die sich am Kartenspiel im 14. Jahrhundert entzlinden, fir die weitere Ent-
wicklung der Spielsphére in Europa ebenso wie fiir die Mathematik wichtig
werden. Auch die Drucktechnik wird durch das Kartenspiel geférdert. Die
Diskurse um das Kartenspiel bestimmen so nicht nur die heutigen Dis-
kurse um Computerspiele mit, Kartenspiele haben auch eine Bedeutung

als ein Katalysator des Fortschritts in der Neuzeit.

2 DIE STRUKTUR DER SPIELKARTE

Kartenspiele bestehen erstens aus Papier, zweitens haben sie eine Vorder-
wie auch eine Riickseite, drittens sind sie bedruckt, namlich viertens mit
Bildern und Symbolen. Diese Liste wird diesem Abschnitt als Gliederung
dienen. Die aufgefiihrten Eigenschaften geben Kartenspielen eine heraus-
ragende exemplarische Qualitdt, da sie sie mit anderen fundamentalen
,,Bausteinen” der Moderne wie Buchseiten oder Formularen teilen. Im Fol-
genden wird deutlich werden, dass damit nicht nur eine Ahnlichkeitsbe-
ziehung benannt ist, sondern dass die Spielkartenwirtschaft in einigen
Aspekten Modernisierungsentwicklungen prafiguriert.

Als Gegenstande aus Papier bestehen Spielkarten aus einem Rohstoff,
auf dem die moderne Gesellschaft griindet. Spielkarten aus anderen Roh-

stoffen kommen in der Geschichte vor, allerdings entweder in Einzelfallen
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oder aufderhalb von Europa: Verschiedene asiatische Karten (etwa Chine-
sische, Koreanische sowie Indische), bestehen haufig aus Holz. Einige we-
nige Karten wurden auf Pergament gemalt.! Die Karten, die in kurzer
historischer Zeit praktisch in ganz Europa beliebt werden, (vgl. Schreiber
1937, 9) bestehen aus Papier. (Vgl. Segeth 1986, 68, Worner 2010, 47) Die
Verbreitung des Papiers geschieht in Europa gleichzeitig mit der Verbrei-
tung der Spielkarten. Die Abnehmer:innen des neuen Rohstoffs sind in der
Anfangszeit vor allem die Kartenmacher:innen. (Vgl. Schmidt-Bachem
2011, 27f,, 686) Daneben wird das Papier vorrangig flir profane, biirokrati-
sche Zwecke verwandt, auf Dauer gerichtete Schriftproduktion verbleibt
vorerst beim haltbareren Pergament.? Papier eignet sich sehr gut fiir die
Produktion auf Vorrat ebenso wie fiir den Transport, es kann auf3erdem so
gut wie Uberall produziert werden. (Vgl. Stuckmann 1925, 76ff.) Es dient
der Kodifizierung von Vertragen, fiir schriftliche Nachrichten nebst Ab-
rechnungen. Das sind Eigenschaften, die es moglich machen, in , friihka-
pitalistischer Wirtschaftsweise™ (Polenz 2000, 116) zu produzieren. Das
heif3t, Papiermuhlen funktionieren arbeitsteilig, teilweise mit ungelernten
Arbeitskraften, sie produzieren auf Vorrat fiir einen zukiinftigen Verkauf
und vertreiben ihr Produkt auch tber grofiere Distanzen hinweg mithilfe
einer entstehenden Schriftkommunikation inklusive Buchfiihrung.

Die Kartenmaler:innen sind, dazu passend, oft gleichzeitig ,,Briefma-
ler:innen”, wobei ,,Brief” dabei jedes Schriftstiick bezeichnen konnte. Sie
sind also sowohl Spielproduzent:iinnen als auch Dienstleister:innen der

friihen Burokratie. Auch Spielkarten werden, wie das Papier, tGiberregional

1 Der Ursprung der Spielkarten ist ungeklart. Moglicherweise basieren die europdi-
schen Karten auf asiatischen Vorbildern, das hiefe, sie hatten eine ahnliche Reise
wie Schach gemacht. Auch Persien als Quelle eines ,,Ur-Kartenspiels” wurde dis-
kutiert. Moglicherweise sind aber die asiatischen und die europdischen Karten zwei
unterschiedliche Arten von Spielobjekten. In diesem Falle wére der Ursprung der
europaischen Karten in ltalien oder im arabischen Raum zu suchen. Keine dieser
Varianten ist ohne Probleme. Liickenlos nachweisbar sind Karten erst ab 1376 in
Italien. Erhaltene arabische Karten sind jlinger als die altesten europaischen. Vgl.
(Vgl. Hoffmann 1985, 16ff. Hoffmann/Dietrich 1995, Parlett 1990, 41, Schreiber
1937,121, Stuckmann 1925, 1, Segeth 1986, 14)

2 Teilweise wird Papier zum Beispiel fiir die tagliche Buchfiihrung verwendet, und
Pergament fir Urkunden, wie etwa notarielle Rechnungsberichte. (Vgl. Hawicks
2015, 219, 227, Polenz 2000, 116 f.)

Ly



Spiel|Formen
Heft 1: Anfange

verkauft, nicht auf Bestellung, sondern nach einem erwarteten Kunden-
bediirfnis im Voraus produziert. Nitzlich ist dabei ihre materielle Beschaf-
fenheit: Ein Kartendeck ist klein, leicht, damit sehr transportabel. Papier ist
tberall verfiigbar, auferdem geht das Gewicht des Rohstoffs fast vollstan-
dig in das Gewicht des Produktes ein, sodass der Produktionsort am Ort
der gréfiten Abnehmer:innenzahl gewahlt werden kann, von wo aus tiber-
regional gehandelt wird. Sprachbarrieren, die den Absatz von Schriftsti-
cken begrenzen kénnen, behindern dabei das logische System Kartenspiel
nicht - Karten werden etwa in Stiddeutschland fur italienisches Publikum
produziert oder auch aus Frankreich in Norddeutschland abgesetzt. (Vgl.
Parlett 1990, 41, Stuckmann 1925, 11ff., 21, 108ff.) Kartenspielen ist in vie-
len Stadten des spatmittelalterlichen oder friihneuzeitlichen Europas in
allen Gesellschaftsschichten beliebt. Dabei ist der Alphabetisierungsgrad
niedrig, weshalb davon ausgegangen werden kann, dass ein Kartenspiel
fur viele Menschen die erste intime Begegnung mit einem Gegenstand
war, der alle der folgenden modernen Eigenschaften trug: ein logisches
System zu sein;? klein, leicht und quadratisch; aus Papier; quasiindustriell
und auf Vorrat hergestellt, (iberregional vertrieben sowie mit Blick auf
Kaufer:innengeschmack gestaltet.

Fir die Funktionsweise der meisten Kartenspiele ist es entscheidend,
dass eine Spielkarte eine Vorder- wie auch eine Riickseite besitzt. (Vgl. Par-
lett 1990, 15) Einerseits konnen die Karten aufgrund dieser Eigenschaft
verdeckt liegen und somit ihr Bild verbergen. Spieler:innen wissen nicht,
welche Karte sie bekommen, wenn sie vom gemischten Stapel abheben.
Der Spielverlauf wird mafigeblich vom Zufall bestimmt, was in fast allen
Kartenspielen eine entscheidende Spielmechanik darstellt. Das Glucks-

spielistin der Kartenspielgeschichte zunachst bestimmend, auch wenn im

3 Geschlossene symbolische Kombinationssysteme sind sowohl Spielkarten als
auch Alphabete. Bereits friih wird diese Eigenschaft der Karten fiir pddagogische
Zwecke eingesetzt. Um 1400 werden sie eingesetzt, um ein Alphabet zu lehren,
1507 erscheint ein Buch iiber Logik, das spezielle Spielkarten als lllustration ver-
wendet. (Vgl. Depaulis 2007, 78) Dies sind friihe Beispiele fiir padagogische Eins-
atze, die sich in den Quartetten und Spielen (im Sinne von Games) fiir Kinder
fortsetzen.
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Verlauf der Jahrhunderte die Fahigkeiten der Spieler:innen wichtiger wer-
den. Das Kartenspiel macht einen grofien Anteil des Gliicksspiels aus, der
nur von Wiirfelspielen und Wetten tbertroffen wird.

Im Folgenden ist vor allem entscheidend, dass das Gliicksspiel mit sei-
nen verbundenen negativen Erscheinungen haufig moralisch-ethische
Ablehnung evoziert, was in Europa zu einer langen Tradition der buirgerli-
chen Reflexion uber Spiele fihrt. Diese beginnt mit stadtischen Spielver-
boten (ab 1376) sowie religiosen Bufdpredigten (ab 1377) iber die Siinde
des Gliicksspiels im Mittelalter. (Vgl. Hoffmann 1993, 13f., 18, Schreiber
1937, 1ff.)* Die Reflexionen setzen sich fort in Diskursen, die den morali-
schen Wert von Spielen zu ermessen versuchen, sowie deren Schaden be-
ziehungsweise Nutzen untersuchen.®

Sind die Karten aufgenommen, weif} der:die betreffende Spieler:in,
um welche Karte es sich handelt, durch die Zweiseitigkeit der Karte jedoch
keine:r der Anderen. Im Begriff der mathematischen Spieltheorie handelt
es sich so bei den meisten Kartenspielen um Spiele mit imperfekter Infor-
mation. Kartenspiele drehen sich daher oft um die Verteilung, das Erlan-
gen, Verbergen, Erraten von Informationen und das Wetten auf
unbekannte Kartenwerte, insbesondere solche, die nicht reine Gliicks-
spiele sind. Mit heutigen Worten lief3e sich von der Interaktion mit statis-
tischen Daten sprechen.

Eine zentrale Ambivalenz der Spielkarte ist auf ihrer Vorderseite zu
finden; Sie ist gleichzeitig Spielgegenstand und Bildtrager. Daher riihrt das
Interesse einiger Kunsthistoriker:innen an ihr. Die Spielkartengeschichte
fugt sich in die Kunstgeschichte auf zwei Weisen ein: Erstens ist die Spiel-

kartenproduktion an ihrem Anfang in Europa wichtig fiir die Entwicklung

4 Schreiber sieht einen Zusammenhang zwischen Gliicksspiel und dem sich verbrei-
tenden Geld, was ebenso fiir die Rolle der Spielkarten in der aufkeimenden Mo-
derne spricht. Mit dem Geld teilen Spiele (im Sinne von Games) ihre symbolische
Beschaffenheit. (Vgl dazu Schreiber 1937, 2, Parlett 1990, 51ff. Stuckmann 1925, 8,
142 f.); Dabei ist interessant, dass zumindest in Ulm die Kartenmacher zunachst Teil
der Zunft der Kaufleute wurden. (Vgl. Stuckmann 1925, 14).

5 Exemplarisch kann hier das Werk von Johann Christoph Friedrich Guts Muths ge-
nannt werden. (Vgl. etwa Guts Muths 1884)
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des Holzschnittes, des Kupferstiches wie auch der Verbreitung des Pa-
piers, (Vgl. etwa Hoffmann 1993, 13ff. Segeth 1986, 18)¢ zweitens schlagen
sich Stilbewegungen der lbrigen Kunst in der Gestaltung der Spielkarten
nieder. (Vgl. Stuckmann 1925, 6) Letzteres ist insofern kulturell relevant,
als Spielkarten Uber lange Zeit eines der wenigen Bildmedien sind, das in
breiten Bevolkerungsschichten regelmaflig rezipiert wird. Daneben beste-
hen lediglich religiose Bildmedien, sowie Reprasentationsmittel reicher
Birger oder Adliger, etwa Fassadengestaltung.

[Tew bean
e Bofil

Abbildung 1: Ein Bogen ungeschnittene Spielkarten aus dem 15. Jahrhundert. Es
handelt sich um italienische Karten mit den typischen Farben - hier Becher zu
sehen. Die Gestaltung ist heute ungewohnt, die Anordnung und das Repertoire
entspricht aber heute tblichen Spielkarten.

Quelle: Wikimedia Commons. Autor:in: National Gallery of Art (USA).

Beim Einfluss der brigen Kunst auf Spiele ist zu beachten, dass die Kar-
tengestaltung sich gegen diesen Einfluss straubt: Spielkartengestaltung ist
konservativ, weil Spielkarten Gebrauchsgegenstinde sind, deren Ge-
brauch die leichte Erkennbarkeit voraussetzt. Neue Kartenbilder benach-
teiligen Spieler:innen, die das Bild nicht gewohnt sind, wodurch sie die

Werte der Karten langsamer erkennen und haufiger Fehler machen. Sie

6 Zu den Drucktechniken weiterhin (Segeth 1986, 68ff. Stuckmann 1925, 9 f))

17



Claudius Cluver
Kartenspiele

geben somit Spieler:innen einen Vorteil, die das betreffende Kartenbild
schon kennen.” Ein Einfluss des Spielgebrauchs auf die Kartengestaltung
ist ebenso nur allmahlich auszumachen: Vor der Standardisierung der ver-
schiedenen regionalen Farbzeichen und Bildkarten am Ende des 15. Jahr-
hunderts ist lokal eine variantenreiche Vielfalt zu sehen. (Vgl. Hoffmann
1985, 55 ff. Hoffmann 1993, 30)2 Das Doppelbild ist spielpraktisch gtins-
tig, weil es unbedachte Spieler:innen davon abhalt, gerade die wertvolls-
ten Karten auf der Hand umzudrehen. Es entsteht erst gegen Ende des 18.
Jahrhunderts, im deutschen Kartenbild setzt es sich noch spater durch.
(Vgl. Hase 1968, 26-59, 60-83, Parlett 1990, 33)

Abbildung 2: Spielkarten der Altenburger Spielkartenfabrik Schneider & Co,
1892-87. Hier ist das heute in Stiddeutschland noch iibliche Deutsche
Kartenbild zu sehen (Eichel, Laub, Herz, Schellen) aber noch ohne Doppelbild.
Quelle: Wikimedia Commons.

Spielkarten werden in Europa von Anfang an oder fast von Anfang an im
Holzschnitt hergestellt. (Vgl. Schreiber 1937,122) Genau ist das nicht nach-
zuvollziehen, da die ersten Quellen, die Kartenspiele in Europa belegen,
Verbote sind, die nichts lber die Produktionsweise notieren. Es kann an-

genommen werden, dass die Spiele in der Bevélkerung an diesem Punkt

7 Die gebrauchsgerechte Gestaltung ist besonders entscheidend, wenn um Geld ge-
spielt wird. (Vgl. Schreiber 1937, 124, Stuckmann 1925, 103ff.) Aus dem gleichen
Grund bleiben Kartenbilder lange in Gebrauch. (Vgl. Hoffmann 1993, 21ff.)

8 Die Konservativitat vermittelt sich mit der burlesken Vielfalt (Hoffmann) tGber den
Fakt, dass Kartenbilder vor allem lokal variieren: Lokal sind sie konservativ und ver-
andern sich nur langsam, Uberregional ist aber eine Vielfalt zu finden. (Vgl. Hoff-
mann 1993, 32, 34, Parlett 1990, 28, 41f)
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bereits weit verbreitet sind, weil sie Verbote provozieren.? Aufgrund dieser
Umstande (und unter Beachtung des Aufwands einer handischen Produk-
tion) ist an verschiedenen Stellen die Produktion per Holzschnitt, mit
Schablonen oder mit Stempeln vermutet worden. (Vgl. Hoffmann 1985,
26)'° Die ersten Kartenspiele, die erhalten sind, sind einige Jahrzehnte jiin-
ger als die ersten Verbote - diese sind handgefertigt. Es handelt sich um
luxuriése Exemplare, vielfarbig, teilweise vergoldet. (Vgl. Hoffmann 1993,
13) Hoffmann (Vgl. Hoffmann 1985, 38, Hoffmann 1993, 17f.) nimmt auf-
grund der Formalisierung der Motive sowie der Ahnlichkeiten der Spiele
untereinander an, dass sie auf Basis von Volksspielen gestaltet wurden, die
bereits eine Tradition entwickelt hatten. In jedem Falle ist mit dem Holz-
schnitt spatestens im 15. Jahrhundert sehr friih die Serienproduktion ver-
wirklicht, auf die weitere Rationalisierungen folgen. (Vgl. Hoffmann 1993,
32, 34)

Die massenhafte Verbreitung der Karten hat entscheidende Voraus-
setzungen: Investitionen in die Papierindustrie mussen erfolgen, Holz-
schnitt muss ausreichend entwickelt sein, ein Markt fiir die Karten muss
bestehen, das heif3st Spieler:innen, die die Regeln mindestens eines Spie-
les kennen. Die Mobilitat der Karten, ihr Bildcharakter wie auch ihr
Spielcharakter helfen hierbei. Auch falls Karten am Anfang noch teuer
sind, kdnnen sie wegen ihrer Mobilitat trotzdem in vielen Schichten der
spatmittelalterlichen Stadt verbreitet sein; Es ist nicht abwegig, dass Ad-
lige oder reiche Blirger:innen ihre Karten als Geschenk an geschatzte Die-
ner weiter geben oder weil sie abgenutzt sind. (Vgl. Parlett 1990, 37f)

Darliber hinaus werden Kartenspiele von Wirt:innen in Gasthausern an

9 Die Spielkarten verbreiten sich sehr schnell in Europa. ,,An amazing fact of card-
game history is how rapidly the craze hit Europe. Cards are first mentioned in Spain
in 1371, described in detail in Switzerland in 1377, and by 1380 reliably reported
from places as far apart as Florence, Basle, Regensburg, Brabant, Paris, and Barce-
lona.” (Parlett 1990, 35, Vgl. Hoffmann 1993, 13 f))

10 "Wenn auch die manuelle Massenherstellung - etwa von Devotionalien an Wall-
fahrtsorten - nicht unterschatzt werden darf, so scheint mir doch ein so intensiver
Nachweis von Spielkarten an so vielen Orten ein Beleg fir ein verbreitetes mecha-
nisches Vervielfaltigungsverfahren zu sein." (Hoffmann 1993, 13, Vgl. Schreiber
1937,126)
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Gaste vermietet, auch lange, nachdem der Holzschnitt die Karten glinsti-
ger macht." Zweitens haben sie als Bilder eine visuelle Attraktivitat, sie
sind ihre eigene Reklame. Drittens sind sie als primar mathematische Sys-
teme unabhangig von Sprachbarrieren, (Vgl. Crist/de Voogt/Dunn-Vaturi
2016, De Voogt 2016) sowie als praktische Handlungsformen unabhangig
von Erklarung wie auch expliziter Reflexion: Ein:e Spieler:in kann ein Spiel
durch beobachten lernen, oder auch indem er:sie ausprobiert, welche
Handlungen ,,sanktioniert” werden beziehungsweise welche nicht, wenn

er:sie einfach anfangt, mitzuspielen.

Abbildung 3: Verschiedene heutige Spielkarten. Unten links ist das franzésische,
oben rechts das deutsche Bild zu sehen, jeweils mit Doppelbild.
Quelle: Wikimedia Commons. Autor:in: Beat Ruest, CC-BY-SA.

Der Absatz der Spiele, damit die Rentabilitat der Investitionen in Papier-

muhlen und Holzschnitthandwerk hangt daher lediglich vom Wohlstand

1 ,.Die Wirte erhoben, wie auch noch teilweise heute, fiir das Ausleihen der Karten
ihrerseits an ihre Gaste zum Gebrauch eine Geblihr, das Kartengeld.” (Stuckmann
1925, 20)
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der Interessenten beziehungsweise dem Preis der Karten ab. So verbinden
sich zunachst Kartenspiele mit der Stadt, weil dort zahlungsfahige Kund-
schaft zu finden ist.™

Die Serienproduktion der Spielkarten ist eine europaische Besonder-
heit. Die logische Struktur der Bildzeichen auf den Karten kennzeichnet
die Kartenspiele hingegen kulturiibergreifend. Das mathematische Sys-
tem aus Kategorien (die Farbzeichen, bei den franzosischen Karten zum
Beispiel Pik, Kreuz, Herz und Karo) sowie Hierarchie (Zahlen und Bilder der
verschiedenen Farben) teilen etwa chinesische wie auch indische Karten
mit den einzelnen Funden aus dem arabischen Raum sowie den europai-
schen.

Die grundsatzliche Eigenschaft der Kombinationssystematik aus Farb-
zeichen-Kategorien (fast immer vier) und Hierarchie (fast immer Zahlen,
Ubertroffen von Bildkarten, die Hofleute neben Regenten darstellen,
meist 1-10 und drei oder vier Bildkarten) bleibt unberihrt, von Persien bis
Skandinavien, von den ersten bekannten Exemplaren bis ins 18. Jahrhun-
dert - als die Vorformen von Quartetten entstehen. Die Farbzeichen wie
auch die Bilder lassen zwar eine gewisse Varianz erkennen, die an der
Grundstruktur aber nicht rittelt: Es sind praktisch immer vier Farben, ob
es nun Tiere, Gegenstande, oder Wappen sind, und es sind immer Zahlen-
karten, gekront vom Hofstaat, wie dieser auch aussieht; ob die Zwei als
,,Daus” (wie in Deutschland) mit einem Schwein identifiziert wird oder der
,Eins“ als ,,As” eine besondere Gestaltung und Bedeutung im Spiel zu-
kommt.

Die systematische Mathematik des Kartendecks markiert seine Pas-
sung in moderne, burgerliche Diskurse um die Regelhaftigkeit der Welt.
Die Mathematik des Kartenspiels ist ein entscheidendes Exempel fur die
burgerliche, akademische Reflexion, eine Eigenschaft, die das Kartenspiel
mit Schach teilt. Wahrend Schach allerdings als spielerisches Symbol fir

die Ratio in dieser Rolle immer schon wertgeschatzt wurde, fiihrt die Skep-

12 Die Landbevolkerung blieb vermutlich zunédchst beim Wiirfelspiel. (Vgl. Parlett
1990, 38, Stuckmann 1925, 11)
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sis dem Glucksspiel gegenliber dazu, dass die Wertschatzung des Karten-
spiels in der Regel ausbleibt. Paradoxerweise ist es aber eben diese Skep-

sis, die die Reflexion Uber das Kartenspiel antreibt.

3 STADTISCH-BURGERLICHER SPIELDISKURS

Spielkarten sind fiir den biirgerlich-akademischen Diskurs in der Neuzeit
ein Thema, weil sie erstens verbreitet sind, weil zweitens die Praxis des
Glicksspiels sowohl biirgerliche als auch geistliche Kritik auf sich zieht, und
weil drittens der zufallige Verlauf der Spiele in Reibung mit dem rational
orientierten Selbstbild der Blrger:innen steht. Wie im Folgenden zu sehen
ist, passen blrgerliche Spieleriinnen dementsprechend ihre Spielpraxis
an, indem sie strategisch spielen - worauf Spiele entstehen, die solche
Spielweisen belohnen.

Die Verbreitung des Kartenspiels ist, wie oben dargestellt, in vielen Regio-
nen Europas ab Mitte des 15. Jahrhunderts praktisch ubiquitar. Spielkarten
sind in der Friihen Neuzeit im Volk verbreitet, sie sind stande- geschlech-
ter- und alterslibergreifend beliebt. Die Stadtbevolkerung interagiert tag-
lich mit dem symbolischen System der Spielkarten. Sie erlernt die
Interaktion mit symbolischen Systemen, dariiber hinaus bewahrt sie die
damit verbundenen Fahigkeiten in der Kultur. Gerade im Vergleich zur auf-
kommenden Schriftkultur haben die Karten ein hoheres Potenzial, nicht-
Akademiker direkt zu erreichen. Diskurse um das Kartenspiel sowie Inno-
vationen, die anhand des Beispiels der Kartenspiele entwickelt werden,
haben fir die Stadtbevolkerung also unmittelbare, nachprifbare Evidenz.
Die moralische Bewertung des Kartenspiels, damit seine Ablehnung, lasst
sich weiter zurlickverfolgen als Spielkarten erhalten sind. Die ersten Quel-
len zu Kartenspielen sind Spielverbote nebst geistlichen Moralschriften.
(Vgl. etwa Segeth 1986, 14) Flr Jahrzehnte (von der ersten Erwahnung 1376
bis etwa 1430) bleiben das die einzigen Quellen, bevor die ersten Spiel-
karten entstehen, die noch erhalten sind: luxuriose Handanfertigungen
aus teuren Materialien, fir den hofischen Gebrauch. Die Probleme, die in

dieser Zeit im Spieldiskurs behandelt werden, sind aber weniger mit dem
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Adel als vielmehr mit den breiten Volksschichten verbunden. In der Be-
trachtung eines Standes, der durch die Arbeit definiert ist, muss die Mog-
lichkeit, ohne grofle Mihe Geldgewinne zu erhalten, als kulturelle
Herausforderung auffallen. Auch der Verlust im Spiel, zumal der Friichte
ehrlicher Arbeit, steht immer wieder im Zentrum der Diskussion. Dar-
Uber hinaus steht das Kartenspiel auch fiir damit kulturell verbundene
Phanomene des , Lasters”. Unter anderem aufgrund der Verortung des
Glicksspiels in Gasthdusern oder Orten der Versammlung kann es als
Chiffre fir Trunkenheit, Prostitution, Betrug oder Diebstahl stehen.™ Es
tritt in dieser Rolle an die Seite der Wiirfelspiele, wobei es diese teilweise
ersetzt. Die beiden Spielformen sind durchaus alternativ zu denken: Bis
etwa 1600 wird das Kartenspiel praktisch ausschliefilich als Glucksspiel
gespielt. (Vgl. Depaulis 2010, 160) Taktische Spielweisen, dazu Spiele, die
diese beglinstigen, kommen erst mit der Zeit auf. Friiher beliebte Spiele
wie Landsknecht oder auch Pharao werden erst ab dem 17. Jahrhundert von
Spielen ersetzt, in denen nicht allein das Gllick entscheidet. Heute be-
liebte Spiele wie Skat oder Poker entstehen nach 1800. (Vgl. Depaulis
2010, 160ff.)

Im Gegensatz zu Brettspielen wie Schach, die zunehmend mit der Ratio
verbunden werden, erscheint das Gliicksspiel insbesondere fiir das ver-
standes- beziehungsweise vernunftorientierte Blrgertum als besonders
gefahrlich. Gerade das Birgertum ist auf die Gewinnmehrung durch
Selbstzligelung, Sparsamkeit nebst Einsatz der Verstandeskrafte orien-
tiert. (Vgl. Haug 2009, 34f.) Dies ist auch eine Abgrenzungshaltung ver-
bunden mit einem Emanzipationsversuch gegeniiber dem Adel, der sein
Selbstverstandnis unter anderem auf Risikobereitschaft sowie Grof3ztigig-
keit grindet. In adligen Kreisen féllt ein Spieler auf, wenn er strategisch
spielt. Elisabeth-Charlotte d'Orléans weif} 1717 zu berichten, dass die K6-

13 Hier tritt immer wieder die Figur der , lasterhaften” spielenden Frau, der femina
ludens auf. Das Kartenspiel im hauslichen Bereich scheint dabei zu jeder Zeit eine
beliebte Beschaftigung von Frauen gewesen zu sein. (Vgl. Worner 2010, 402ff,,
406)
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nigin gerne spielt, aber kein besonderes Bediirfnis besitzt zu gewinnen o-
der Taktik zu lernen (vgl. Depaulis 2010, 155)."* So kann der ideal gedachte
Birger an dem ideal gedachten Adligen seinen Gewinn machen. Nicht
aber, wenn ersterer seinen Verstand von Spiellust triiben lasst. Dieser As-
pekt bleibt entscheidend, auch wenn die Abgrenzung zum Adel historisch
immer weniger wichtig wird. Erstens bleibt das Gllcksspiel fir viele Mit-
glieder des Biirgertums attraktiv, zweitens ist die Ablehnung des Gliicks-
spiels aus Verstandesgriinden ambivalent, denn ein rational-
wirtschaftlicher Akteur kann gerade aufgrund von Gllcksspiel oder auf-
grund des Verstandnisses von Wahrscheinlichkeiten 6konomischen Erfolg
haben: etwa als Betreiber:in eines Casinos oder auch Anbieter:in einer Lot-
terie.

Die Blrgerschaft ist also herausgefordert, mit dem Kartenspiel diskursiv
beziehungsweise kulturell umzugehen. Wie erwéhnt, beginnt die diskur-
sive Behandlung dieser Problematiken mit geistlich-moralischen sowie
stadtisch-legislativen Beitragen. Beide sind von Versuchen gepragt, das
Glicksspiel mit Karten zu beseitigen oder zumindest einzuschranken.
Zwar sind diese Versuche auf lange Sicht von begrenzter Wirkung, konnen
aber durchaus lokale Erfolge verbuchen: In Niirnberg wird von einem Kar-
tenmacher berichtet, der in Reaktion auf die Ausfiihrungen eines Buf3pre-
digers sein Handwerk in Sorge um seine unsterbliche Seele aufgibt.™

Historisch am meisten verbreitet ist die Losung, Gllcksspiel grundsatzlich

14 ,.Sein Spiel zu verbergen, die Karten zu zahlen, sich die ausgespielten zu merken,
es zu vermeiden, sich durch Sprechen zu verraten, seine Gefiihle zu verbergen - all
das erscheint uns nattrlich. Zu jener Zeit war dies jedoch tberhaupt nicht der Fall,
und Dangeau [...] hebt sich von seinen Mitspielern durch seine »moderne« Art zu
spielen ab, eine Art, die sich von der der anderen grundlegend unterscheidet. Dar-
aus lasst sich ex negativo ableiten, dass die Kartenspieler des 17. Jahrhunderts we-
der gewissenhaft noch konzentriert waren, dass sie ihr Spiel mit lauter Stimme
kommentierten, ihr Blatt gerne der umstehenden »Galerie« zeigten und lautstark
ihrer Freude oder Enttduschung Ausdruck verliehen.” (Depaulis 2010, 156); Dane-
ben waren gerade die hochwertigen Karten des Adels mit Goldelementen verse-
hen, die aufgepragt waren. Das machte es einfach, die Karten auch auf der
Riickseite zu erkennen. Die teure ,Hardware’ verriet ihre Besitzer:innen an ihre Ge-
genspieler:innen. (Vgl. Schreiber 1937, 2, Worner 2010, 432)

15 Des Weiteren werden zu mehreren Gelegenheiten freiwillig grofie Anzahlen von
Wiirfeln, Spielbrettern und Karten nach Buf3predigten verbrannt. So in Nurnberg
1454 nach der Predigt von Johannes Capistranus. (Vgl. Schreiber 1937, 5)
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zuzulassen, aber zu begrenzen: den Einsatz auf bestimmte Summen, auf
bestimmte Orte oder bestimmte Zeiten." Inwiefern solche Einschrankun-
gen befolgt werden, muss zumindest im Einzelfall bezweifelt werden.

Die Tendenz geht also zu einer Akzeptanz unter Beschrankung. Die Ein-
sicht, dass das Gliicksspiel nicht zu beseitigen sein diirfte, kennzeichnet
auch das Werk Liber de Ludo Aleae von Girolamo Cardano, eine der friihen
nicht-moralischen Abhandlungen zu Kartenspielen. Auch er versucht, die
negativen Folgen fir einzelne Spielende zu beschranken, allerdings nicht
durch Méafligung, sondern durch spielrational-taktischen Rat. Mit seinem
Versuch, die Folgen fiir seine Leser durch taktischen Rat positiv zu halten,
gibt er strukturell dem individuellen Spieler die Verantwortung fiir etwaige
Verluste, zumal er auch Moglichkeiten diskutiert, zu betriigen. Seine Dis-
kussion des Kartenspiels enthalt aufierdem ausfihrliche Diskussionen zur
Statistik der Karten. Seine Abhandlung ist alter als die von Blaise Pascal,
dem die Erfindung der Wahrscheinlichkeitsrechnung oft zugeschrieben
wird, wurde aber spater als Pascals Ergebnisse veroffentlicht. Auch Pascal
rechnete anhand von Spielen - Wirfel in seinem Fall.7 Nach Ernst
Strouhal und Peter Schnyder (2010) ist damit die Entdeckung der Wahr-
scheinlichkeitsrechnung eine Revolution, die ,am Spieltisch begonnen™
hat.

Nach moralischen Erérterungen (Predigten und Gesetze) finden sich so als
zweite Quellensorte (iber Kartenspiele taktische Uberlegungen. (Vgl.
Depaulis 2010, 162) Allgemein entwickeln btrgerliche Akteur:innen takti-
sche Spielweisen, die bessere Erfolgsraten ermdglichen - in der Zeit des
Kartenspiels als Glucksspiel lernen Blrger:innen das Spielen als Wettbe-

werb, bevor eigene biirgerliche Spiele wie Skat entstehen. (Vgl. Depaulis

16 Glickspiele sind teilweise in Privatrdumen verboten (wo sie dem Blick der Offent-
lichkeit entzogen sind) oder nach ,,Eintritt der Nacht”. (Schreiber 1937, 4) In man-
chen Stadten waren die Spiele an Festtagen verboten, an anderen nur an Festtagen
erlaubt. Vgl. Ebd. S. 5. Weiterhin zu Spielverboten vgl. ebd. S. 4ff.

17 Diese friihen Reflexionen zu Wahrscheinlichkeit reagieren unter anderem auf das
Problem, wie die Einsatze im Gliicksspiel aufgeteilt werden kénnen, wenn die
Spielenden zu einem verfrihten Abbruch gezwungen sind. Um 1660 beginnt da-
mit ein Diskurs, der bis heute fortgefiihrt wird und in dessen Verlauf sich Paradig-
men von Wahrheit und Wissenschaft andern. (Vgl. Hacking 2006, insbesondere
49ff)
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2010, 155 ff.) Entsprechend des informatischen Charakters der Spiele wer-
den diese Uberlegungen schnell mathematisch. Untersuchungen des
Glicksspiels - Karten, Wiirfel und Lotterien - treten im 17. Jahrhundert
konzentriert auf. (Vgl. Rombach 2018, 19ff.) Die mathematische Behand-
lung des Gliicksspiels ist der Beginn der elaborierten Wahrscheinlichkeits-
rechnung. Diese wird nicht nur vom Spieltisch inspiriert, sondern auch
Uber die Spielkultur in der europdischen Kultur verbreitet. Die blrgerliche
Gesellschaft lernt, mit Wahrscheinlichkeiten umzugehen, indem sie spielt.
Neue Spiele entstehen, in denen diese Fahigkeiten angewendet werden
konnen. Im 17. Jahrhundert sind das zunachst Spiele wie Piquet, Reversis,
L'Hombre und Whist. (Vgl. Depaulis 2010, 160ff.)

Zu der Zeit des Erscheinens der Abhandlungen von Cardano und Pascal,
im 17. Jahrhundert, macht die Alphabetisierung einen Sprung, aufierdem
entstehen die ersten Zeitungen. Die Ausweitung der Schriftsphdre um-
fasst dabei die ersten Spielblicher - nicht-moralische Publikationen, die
zum ersten Mal Regeln von Spielen einfach auflisten, analog etwa zu Ge-
bets- oder Kochblchern. Rein deskriptive Spieleblcher sind nach morali-
schen Quellen und taktischen Abhandlungen die dritte Quellensorte der
Spielkartengeschichte. Das stellt eine neue Stufe des birgerlichen Spiel-
diskurses dar. Dies ist anscheinend historisch der erste Punkt, an dem
Spieler:innen Regeln nicht mehr unbedingt von anderen Spieler:innen ler-
nen. (Vgl. Parlett 1990, 51ff.)

4 SPIELE IM ZEITALTER DER AUFKLARUNG

Glicksspiele werden von Anfang an als antagonistisch zum Verstand ge-
dacht, was zundachst zu deren Ablehnung flhrt. Die Versuche, das Spiel in
Harmlosigkeit einzugrenzen oder seine schadlichen Wirkungen, etwa mit
Wabhrscheinlichkeitsrechnung, durch rationalen Umgang auszurdaumen,
erdffnen bereits den diskursiven Raum fiir den Gedanken, dass Spiele
nicht grundsatzlich schlecht sein mégen, sondern nur unter bestimmten
Voraussetzungen oder dass nur bestimmte Spiele schadlich seien. In die-
sem Raum wachst mit der Aufkldrung ein positiver Bezug auf Spiele. Die

im Abstrakten vorgenommene Gegentiberstellung des Konzeptes Spiel

chb



Spiel|Formen
Heft 1: Anfange

und der Ratio verbindet sich ab dem 18. Jahrhundert zunehmend mit der
Gegenliberstellung von Spiel und (der rational zielgerichteten) Arbeit. (Vgl.
Kihme 1997, 491f.)

Die Suche nach humanistischer Bildung des Menschen fiihrt dabei, zentral
bei Schiller, (Vgl. Schiller, Flinfzehnter Brief) zu einer positiven Besetzung
des Spielbegriffes als Gegenwert zur Arbeit, die den Menschen im Zwang
der Zwecke halt. Spiel taucht nun als Sphare des Nattrlichen, der Entfal-
tung sowie der Sublimation auf. Der Spielbegriff l0st sich hier von den
konkret vorgefundenen Artefakten beziehungsweise Phanomenen des
Spiels ab (bei Schiller explizit). (Vgl. Schiller, Flinfzehnter Brief) Hiermit
wandelt sich auch der Begriff des Spiels: Wird urspriinglich das Wort
., Spiel” fur konkrete Phanomene gebraucht, die Menschen Ublicherweise
zum Vergnugen unternehmen, wird es nun auch in der Alltagssprache im-
mer mehr als Gegensatz zur Arbeit oder als zwecklose Aktivitat definiert.
(Vgl. Kihme 1997, 49ff.)

Ein abstrakt gedachtes ,,Spiel” soll also dem Menschen zu seiner Entfal-
tung helfen. Diese Zielvorstellung, so abstrakt sie formuliert wird, wirkt auf
die konkreten Phanomene wie auch Artefakte durchaus zurtick: Zuerst ver-
bindet sich der padagogische Anspruch mit der inzwischen jahrhunderte-
alten Bemtuhung, die Spiele in nitzliche, harmlose und gefahrliche Spiele
einzuteilen. Letztere bestehen vor allem im Gliicksspiel. Die Frage nach
nutzlichen Spielen stellt sich allerdings erst in der Folge der Aufklarung mit
wirklicher Eindrticklichkeit. So wird die Erholungskraft der Spiele im Allge-
meinen sowie die Ubungsfunktion, gerade der Kinderspiele, hervorgeho-
ben. (Vgl. Strouhal/Schnyder 2010, 15ff.) Spiel wird als Thema hier
verbunden mit der entstehenden Padagogik. In Folge dieser Denktradition
werden Spiele im Sinne von ,,Games" historisch zum ersten Mal bewusst
gestaltet, genau gesagt mit Hinblick auf ihre padagogische Verwertung. Ei-
nige der ersten Beispiele dafiir sind Lehrkartenspiele, zunachst fiir den Ge-
brauch in der Erziehung adeliger Kinder, dann folgen einige Versuche im
Kontext der franzosischen Revolution. (Vgl. Hase 1968, 7, Segeth 1986,
18ff.) Spater entstehen Quartette aus dieser Entwicklung, als besondere
Kartenspiele, die gleichzeitig Wissen zu ibermitteln vermaégen, etwa zu

geografischen Fakten oder zu Personlichkeiten der Geschichte.
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Waren Spiele (im Sinne von ,,Games") bisher in der Regel den Erwachse-
nen vorbehalten, auch aufgrund ihrer Assoziation mit dem Geldeinsatz,
werden sie nun (ab dem spaten 18. Jahrhundert) zunehmend als Aktivitat
fir Kinder wahrgenommen. (Vgl. De Voogt/Van Mourik 2017, 158) Fiir die
Erwachsenen werden neue vergniigliche Aktivitdten der Spielsphare zu-
gerechnet: Zwecklose Aktivitaten jenseits der Arbeit flr Erwachsene, die
nun, Spiel” heifien sind die sportliche Betatigung (auch jenseits des Wett-
bewerbs), das Hobby, die freiwillige Bildung und vor allem die Kunstrezep-
tion (wie bei Schiller). Das ,nutzlose” Spiel wird in die entstehende
Kindheit beziehungsweise Jugend geschoben um dort als Vorbereitung auf
das Erwachsenenleben in den Dienst genommen zu werden;*® gleichzeitig
werden neue, ,nltzliche”, aber nicht ,arbeitsame” oder ,zweckbe-
stimmte” Tatigkeiten als Spiel, als vergnligliche Tatigkeiten fiir Erwachsene
gefunden.

Letztendlich fiihren die Diskussionen darum, was ein Spiel sei, zu einer
Veranderung der Spiele selbst. Es gibt immer weniger Spiele nur fir Er-
wachsene, Spiele werden als etwas ,,fir Kinder” designiert. Es entstehen
neue Spielformate wie das Quartett, die erstens fir Kinder und zweitens
als nitzlich gestaltet sind. Uberhaupt werden Spiele immer haufiger nicht
nur gespielt, sondern absichtsvoll gestaltet. Daneben besteht der Versuch
der Beschrankung des Gllcksspiels, der dieses verandert. So bringt das 19.
Jahrhundert Trennlinien zwischen den Spielphdanomenen: ,,Verninftige™
Spiele wie Skat werden als familientauglich gesehen.” Sie werden auf3er-
dem, ahnlich wie Schach, auch sportlich in Turnieren gespielt. Die Wett-
spiele dagegen werden in eigens abgegrenzten Raumen eingehegt, den
Casinos. (Vgl. Depaulis 2010, 165)

Der Diskurs schreibt sich damit in die Spielkultur ein, er wird ablesbar auf-

grund von Widerstanden und Verwerfungen zwischen Moralkultur und

18 Der Nutzen dieser Vorbereitung durch das ,,nutzlose” Kinderspiel ist dabei von An-
fang an paradox und ambivalent: Gerade die ,,Nutzlosigkeit” soll der charakterli-
chen Entwicklung helfen und padagogische Nutzenkalkile moglichst vor den
Spielenden verborgen bleiben.

19 Damit ist auch die femina ludens nicht mehr bedrohlich, solange sie sich aus dem
,,echten” Gllicksspiel in den Casinos heraushalt. (Vgl. Wérner 2010, 432)
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Spielkultur. Der Konflikt zwischen dem birgerlichen Rationalitatsan-
spruch und dem Gliicksspiel entfacht einen Diskurs; dieser beginnt Spiele
zunachst einzuteilen und dann zu verandern. Regeln werden komplexer,
die Spiele werden weniger gllicksabhangig, sie belohnen stérker die Fahig-
keiten der Spielenden. ,,Der Zeitraum von 1600 bis 1800 ist also eine Pe-
riode des Ubergangs.” (Depaulis 2010, 163) Das Spiel, das heute vertraut
erscheint, entsteht aus diesen Entwicklungen: Es ist gestaltet, , fur Kinder”

und wird an padagogischen Mafistdben gemessen.
5 QUELLEN
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SPIELE

N.N. (1618-48): LANDSKNECHT (Traditionell).
N.N. (14. Jhd.): L'HOMBRE/LOMBER (Traditionell).

N.N. (nach 1691): PHARAO/PHARAOH/PHARO/FARO/PHARAON
Traditionell).

(
N.N. (frdhes 16. Jhd.): PIQUET (Traditionell).
N.N. (um 1830): POKER (Traditionell).
N.N. (spatestens 1601): REVERSIS/REVERSIN (Traditionell).

N.N.: ScHACH (Traditionell). Urschach Chaturanga in Nordindien
spatestens 600 n. Chr., grofie Regelreform im 15. |hd.

N.N. (um 1800): SKAT (Traditionell).
N.N. (17. J|hd.): WHIST (Traditionell).
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REGEL(ER)KLARUNGEN IN
GESELLSCHAFTSSPIELEN

Eine gesprachsanalytische Perspektive

Peter Menke

1 EINLEITUNG

Das Forschungsfeld des Spiels ist in den letzten Jahrzehnten von einer
wachsenden Zahl von Forschenden und Disziplinen bereits teilweise er-
schlossen worden. Seine Bedeutsamkeit ist erkennbar an der Entstehung
von Konferenzen, Zeitschriften und Professuren, die sich beispielsweise
den Game Studies, aber auch verwandten Forschungsstromungen wid-
men. Dennoch lassen sich bei einem so umfangreichen und vielseitigen
Gegenstand immer wieder Forschungsliicken erkennen. Dieser Artikel
widmet sich daher den folgenden beiden Aspekten, einem gegenstands-

orientierten und einem disziplinorientierten:

1. Bisher wurden Gesellschaftsspiele noch nicht oft zum Gegenstand

wissenschaftlicher Untersuchungen.

2. Bisher wurden Spiele wenig unter linguistischer Perspektive unter-
sucht. Es gibt Untersuchungen aus dem Bereich der Padagogik und
Didaktik, jedoch verbinden die meisten dieser Werke ihre Ergebnisse

oft eng mit einer didaktisch-praktischen Nutzbarmachung.

Kombiniert man beide Aspekte, ergibt sich weiterhin ein sehr grofies The-
mengebiet, namlich das des Sprachgebrauchs in spielbezogenen Situati-
onen oder Texten. Die Bandbreite dessen, was hier linguistisch erforscht
werden kann, kann an dieser Stelle nur anhand von einzelnen Schlaglich-
tern angedeutet werden: Wahrend die Textlinguistik sich mit der Textsorte
Spielanleitung, ihrer Ahnlichkeit zu anderen Textsorten und ihrem Wandel

(und dessen potentiellen Einflissen und Ursachen) befassen kann, kann

33



Peter Menke
Regel(er)klarungen in Gesellschaftsspielen

die Gesprachslinguistik sich einem im kulturellen Alltag verankerten Ge-
sprachstyp widmen, der linguistisch interessante Besonderheiten hin-
sichtlich der gesprachsorganisatorischen Regeln und des Realitatsbezugs
der Auflerungen aufweist. Auf diesen letzten Punkt gehen wir im Verlauf
des Textes noch ein. Auch die Varietaten- und Fachsprachenforschung
kann Erkenntnisse aus dem bei komplexeren Spielen vorherrschenden
Vokabular gewinnen, und die Diskurslinguistik kann sich Konversationen
widmen, die sich moglicherweise (ber Jahrzehnte ausdehnen - etwa,
wenn Regelmechanismen, die von einem einzelnen Spiel gepragt wurden
(wie die sogenannte Kramerleiste, die einem gréfieren Publikum erstmals
in HEIMLICH & CO begegnete), bei anderen Produkten im Rickgriff auf das
Vorreiterwerk aufgegriffen, angeleitet und diskutiert werden.

In diesem Artikel wird eine Studie vorgestellt, die einen ersten Schritt
zur Erschlieflung dieses Feldes unternimmt. Auf der Grundlage des fiir die
Studie erhobenen Pilotkorpus werden hier Spielinteraktionen daraufhin
untersucht, wie die Spielenden die Regeln des Spiels erklaren, erarbeiten

und danach fragen.

2 BRETT- UND KARTENSPIELE

Untersuchungsgegenstand ist das, was heutzutage als Gesellschaftsspiel
bezeichnet wird. Wahrend friiher darunter noch Spiele verstanden wur-
den, die bei der Zusammenkunft grofder Gesellschaften (etwa bei grofen
Familienfeiern) gespielt wurden (priméar waren hier Pfanderspiele gemeint;
vgl. Kihme 1997), ist der Begriff heutzutage verengt auf Spiele, die von
einer kleineren Gruppe (oft sind dies zwei bis vier Personen) gespielt wer-
den koénnen, meist mit vorgefertigtemn und kommerziell produziertem
Spielmaterial.

Zwei grof3e Unterformen sind Brettspiele und Kartenspiele - wobei es
schon friihe Beispiele fir Mischformen gibt. Reine Brettspiele enthalten
ein grafisch gestaltetes Spielbrett und Objekte, die darauf positioniert und

bewegt werden kdnnen. Reine Kartenspiele verwenden standardisierte o-
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der fiir das Spiel individuell entworfene Kartensatze, die gemaf3 den Re-
geln beispielsweise auf die Hand genommen, ausgespielt oder getauscht
werden kénnen, um das jeweilige Spielziel zu erreichen.

Die Spielinteraktionen, die hier betrachtet werden, werden definiert
als Interaktionen, in denen die Interaktanten sich (zumindest wahrend ein-
zelner Interaktionsphasen) gemeinsam nach den Spielregeln eines Spiels
richten und das Spielmaterial (falls vorhanden) so einsetzen, wie die Spiel-
regeln es vorgeben. Somit lassen sich bereits Untersuchungen anstellen,
ohne dass gleich zu Beginn eine angemessene Definition dessen, was wir
als Spiel auffassen, vorhanden sein muss. Die Schwierigkeit einer solchen
brauchbaren Definition fasst Regine Herbrik (2011, 44) treffend zusam-
men:

Die meisten Autoren, die sich mit dem Thema Spiel beschaftigen,
beginnen ihre Auseinandersetzung mit dem Thema mit einem
Klagelied, dessen Refrain davon berichtet, wie viele
unterschiedliche Ansatze zur Beschreibung und Definition ,des

Spiels’ es bereits gibt und wie doch letztlich alle scheitern miissen,
weil sie das Phanomen doch nicht ordentlich zu fassen bekommen.

Als Interaktionen werden hier Situationen verstanden, in denen eine
Gruppe von Personen ko-prasent ist und miteinander interagiert. Gespra-
che sind besondere Formen solcher Interaktionen, und in einzelne Phasen
dieser Interaktionen kdnnen wiederum Spiele gespielt werden (ganz oder
teilweise, etwa, wenn nur einzelne Runden gespielt werden). Solche Inter-
aktionen sind aus linguistischer Perspektive aufgrund der Ebenen, auf de-
nen kommuniziert werden kann, interessant: Neben Gesprachen, die
wahrend eines Spiels stattfinden, aber inhaltlich mit ihm nichts zu tun ha-
ben (Sprechen wahrend des Spiels), gibt es auch Gesprachsbeitrage, die
das Spiel selbst thematisieren (Sprechen (iber das Spiel) oder sogar als Zug
(also als von den Spielregeln vorgesehene Handlung mit einer spielimma-
nenten Bedeutung oder Konsequenz) innerhalb desselben gelten oder ei-
nen solchen begleiten (Sprechen im Spiel). Aus gesprachsanalytischer

Perspektive besonders interessant sind Fragen wie diese:
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1. Ist fir jeden Beitrag klar, auf welcher Ebene er zu interpretieren ist,
oder gibt es Unklarheiten - und falls es sie gibt, wie [6sen die Ge-

sprachsteilnehmer diese auf?

2. Signalisieren Gesprichsteilnehmer Uberginge zwischen den Ebe-
nen, oder zeichnen sie die Ebenen jeweils mit besonderen, spezifi-

schen sprachlichen Mitteln aus?

Eine Besonderheit liegt bei Spielen vor, in denen das Spielkonzept die kol-
laborative Konstruktion einer Fiktion vorsieht. In solchen fiktionskonstruie-
renden Spielen (FKS) ist das entstehende Konstrukt nicht abstrakt (wie
beispielsweise bei GO oder MAU MAU), sondern steht metaphorisch (liber
Ahnlichkeitsrelationen) fiir eine Situation in einer fiktiven Welt, in der die
Spieler (im Normalfall) Charaktere reprasentieren, die eine Aufgabe be-
waltigen missen. Ein friiher Vertreter dieses Typs ist MONOPOLY. Hier lie-
fern das Spielmaterial (Geldscheine, Hauser, Grundsttickskarten) und das
Regelsystem den Mechanismus, um ein fiktives Szenario des Immobilien-
handels zu erzeugen. In diesen Spielen kénnen weitere Formen des Spre-
chens als Spielzug existieren: solche, in denen sich die geduflerten
Sprechhandlungen semantisch nicht mehr auf die Realitat, sondern auf
die imaginierte Spielwelt beziehen. Wenn in MONoPOLY die Auferung ,.Ich
mochte die Schlossallee kaufen™ fallt, sind die semantischen Bezugsob-
jekte fir die im Beispielsatz hervorgehobenen Begriffe nicht der Spieler
und eine in der Realitat vorhandene Straf3e, sondern fiktive Entitaten in-
nerhalb der konkreten, durch das Spiel aufgespannten fiktiven Welt: Ein
Immobilienhdandler und eine fiktive Strafle.

Seit dem Erscheinen von Monopoly ist die Popularitat von Gesell-
schaftsspielen allgemein und auch von FKS gestiegen. So gibt etwa die
Spieldatenbank Board Game Geek an, dass der Ravensburger Spieleverlag
30 Spieltitel allein im Jahr 2018 veroffentlicht hat, von denen sich 20 dem
Typus der FKS zuordnen lassen.! Bei den anderen handelt es sich um

Quiz- oder Bluffspiele und weitere Spiele ohne zentralen Fiktionsanteil.

1 Vgl. https://boardgamegeek.com/ mit folgenden Suchkriterien: Verlag ,,Ravens-
burger Spieleverlag” und Veréffentlichungsjahr 2018. Abgerufen am 20.05.2019.

3k


https://boardgamegeek.com/

Spiel|Formen
Heft 1: Anfange

Allerdings lasst sich in diesem Artikel keine ausfiihrliche quantitative
Erhebung dieses Popularitdtsanstiegs vornehmen. Ebenso wenig lassen
sich zu diesem Zeitpunkt Ursachen benennen, wobei wir als einen wichti-
gen Faktor Einflisse durch die ebenfalls beliebt gewordenen digitalen
Spiele vermuten.

Stationen dieser Entwicklung sind nach MONOPOLY beispielsweise das
Erscheinen weiterer Meilensteine in den Sechzigern (darunter RISK oder
THE GAME OF LIFE, das allerdings auf alteren Spielen wie dem GANSESPIEL
basiert), die Emergenz der sogenannten Autorenspiele, German Style Ga-
mes oder Eurogames in den Achtzigern (darunter HEIMLICH & CO., SIEDLER
VON CATAN oder SCOTLAND YARD) und die (derzeit) aktuellste Welle von
Spieleneuheiten, die durch die Etablierung von Crowdfunding als Finan-
zierungsform erméglicht wurden. Die Crowdfunding-Plattform Kickstarter
listet beispielsweise die Titel ZOMBICIDE und EXPLODING KITTENS in seiner
Liste der Projekte mit den hochsten Finanzierungsbeitragen (Kickstarter
2018).

Von den frihen FKS iber die Autorenspiele bis hin zu den
Crowdfundingspielen lasst sich eine Komplexitatszunahme auf verschie-
denen Ebenen beobachten?: Gesellschaftsspiele mit einer geschatzten
Spieldauer von mindestens 120, vereinzelt sogar 180 Minuten (z. B. DER
RINGKRIEG) sind nicht mehr uniblich. Spielanleitungen umfassen mittler-
weile mehr Seiten als friher (MAUS UND MYSTIK 22 Seiten, DER RINGKRIEG
48 Seiten, ZOMBICIDE SEASON 3 - RUE MORGUE 64 Seiten, im Vergleich zu
MONOPOLY, das je nach Version oft mit nur vier Seiten auskommt). Auch
ihre Gestaltung hat sich im Lauf der Jahrzehnte verandert. Abb. 1 vergleicht
die ersten Seiten der Anleitungen verschiedener Auflagen von DAS SPIEL
DES LEBENS (der deutschen Version des GAME OF LIFE) schematisch. Deut-
lich ist in der schematischen Reduktion der Wandel von einfachem Text-

satz hin zu einer aufwandigen Druckflachengestaltung zu erkennen.

2 Hierbei werden Expertenspiele mit hohem Simulationsanteil ausgeblendet, die es
bereits friiher gab, die aber von spezialisierten Gruppen und nicht von der breiten
Gesellschaft gespielt wurden, weswegen ich sie hier nicht als Gesellschaftsspiel
klassifiziere.
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Zeitraum etwa Zeitraum etwa Zeitraum
1974-1980 2004 2011 und neuer

Uberschrift

Text

Ubarsdhril
[ berschit | Test

‘ Text ‘

Uberschrift : o

Text
[zahi]

Uberschrift

[Bildbeschr, Bildbesahr, Bildbeschr.
Text Legende

Uberschrt Textzeilen/-blécke

Text

Zahl i | Bilder, Abbildungen

Abbildung 1: Schematische Darstellung der ersten Seiten von drei Versionen der
Spielanleitung zu Das Spiel des Lebens.

Aktuelle Gesellschaftsspiele erfordern also mittlerweile oft ein hohes Maf3
an Bereitschaft zur Einarbeitung. Ebenso ist der Detailgrad stark gestiegen,
was sich an der Quantitat und Qualitdt des Spielmaterials und der Anlei-
tungen zeigt. Im Rahmen der Intensivierung der fiktionskonstruierenden
Elemente tritt zudem bei Gesellschaftsspielen eine Komponente des kol-
laborativen Erzahlens einer durch das Spielmaterial gelenkten und oft in
Bausteinen vorgegebenen Geschichte hinzu: Spiele wie MAUS UND MYSTIK
enthalten ausfihrliche, literarisch gestaltete Erzahltexte (manchmal im
Umfang mehrerer Druckseiten), die beim Erreichen bestimmter Zwi-
schenziele vorzulesen sind.

So steigt unter vielen Aspekten der Anspruch an die Spielenden. Bei
kollaborativen Spielen (bei denen der Gegner, falls vorhanden, oft durch
Regelmechanismen automatisch gesteuert wird) kénnen umfangreiche
Planungs-, Tausch- und Handelssequenzen auftreten. Solche Situationen
sind linguistisch aufschlussreich, wenn es darum geht, zu untersuchen, in
welcher der beiden Realitdten - der Echtwelt oder der Spielwelt - sich die

Interaktanten bewegen. Anders formuliert: Wird die Teezeremonie, die in
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RISING SUN (einem partiell an RISk erinnernden Spiel mit pseudo-japani-
schem Setting) zur Bildung von politischen Allianzen dient, in einem asia-
tisch inspirierten Stil umgesetzt, oder verhandeln die Spielenden als sie
selbst und mit dem ihnen jeweils eigenen kulturellen und regiolektalen
Hintergrund?

Und zuletzt ist bei solch hoher Komplexitat auch der Einstieg heraus-
fordernder als bei einfachen Spielen. Die erste Beschaftigung mit einem
Spiel, in der Neulinge fiir sich oder in Kollaboration die Spielregeln erar-
beiten, ist Gegenstand der Analysen dieses Artikels, die im folgenden Ab-

schnitt vorgestellt werden.

3 EIN KORPUS VON SPIELINTERAKTIONEN

Es wurden zundchst acht Gruppen von Personen beim Spielen eines frei
gewahlten Spiels aufgenommen. Bei den Personen handelt es sich meist
um Studierende, vereinzelt wirkten auch deren Verwandte mit. Die Erhe-

bung wurde tiber Flyer und soziale Netzwerke beworben.

3.1 AUFBAU

An einer Sitzung nahmen jeweils drei (in einem Fall vier) Personen teil, die
gemeinsam einen der Termine gewahlt hatten. Beim Eintreffen wurden sie
Uber den Zweck der Studie aufgeklart, und ihr Einverstandnis fiir das An-
fertigen und Verarbeiten von Video- und Audioaufnahmen wurde einge-
holt.

Danach stellte die Versuchsleiterin sicher, dass die Aufnahmen korrekt
liefen (eine Videokamera erfasste die Gruppe von der Seite, eine weitere
die Tischoberflache, parallel erfolgte eine separate Audioaufnahme). Dann
Uberlief3 sie die Gruppe sich selbst. Diese konnte sich aus einer kleinen
Spielesammlung ein Spiel aussuchen, das dann aufgebaut, erklart bzw.
gelernt und gespielt werden sollte. Die Aufnahmen liefen so lange, bis die
Gruppe explizit signalisierte, dass sie mit der Tatigkeit fertig war. Somit er-
fassten die Aufnahmen in den meisten Fillen auch die Ubergangsphasen
(Gesprachseinstieg und -ausstieg), ohne dass deren Relevanz thematisiert

wurde.
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Die Aufnahmen wurden zuerst verlustfrei in flr die benutzte Software
verwendbare Formate konvertiert. In einem zweiten Schritt wurden Versi-
onen mit geringerer Auflésung und Datenrate erzeugt, um die Stabilitat
der Annotationstools (die auf manchen Systemen mit grof}en Medienda-
teien nicht umgehen konnten) zu erhéhen.

In der Annotationsphase wurden die Tools ELAN (Brugman/Russel
2004; MPI Nijmegen 2018) und EXMARaLDA (Schmidt 2002, Schmidt
2009) verwendet, um zeitbasierte Annotationen anzulegen. In einem ers-
ten Durchgang wurden die Hauptphasen markiert, von denen im Vorfeld
angenommen wurde, dass sie in jeder Spielinteraktion vorliegen: ,,Vor
dem Spiel’, ,,Regelerklarung”, ,,Spiel” und ,,Nach dem Spiel”

Neben diesen Grofiphasen, die tatsachlich in jeder Interaktion mit un-
terschiedlicher Gewichtung vorliegen, konnten auch kiirzere Regelklarun-
gen innerhalb der Spielphase identifiziert werden. Solche Sequenzen
wurden im Anschluss markiert, um sie wieder auffindbar zu machen.

Im Anschluss werden derzeit die Regelerklarungsphase und kleinere
Klarungssequenzen wahrend des Spiels nach cGAT
(Schmidt/Schiitte/Winterscheid 2015), einer fir die computerbasierte
Transkription optimierten Version des gangigen Gesprachsanalytischen
Transkriptionssystems (GAT 2, Selting et al. 2009) transkribiert.

Nach Abschluss der Erhebung wurde aufgrund der Tatsache, dass das
Spiel MUNCHKIN von den Studienteilnehmern mehrmals gewahlt worden
war, entschieden, dass das Projektteam (bestehend aus dem Projektleiter
und drei Hilfskraften) ebenfalls einmal MUNCHKIN spielen und sich nach
den gleichen Kriterien aufnehmen sollte, um eine weitere Instanz dieses
Spiels als Material vorliegen zu haben. Diese Interaktion ist in den folgen-
den Ausflihrungen als Versuch 9 aufgefiihrt und wird in den Ergebnissen

aufgrund ihrer Sonderstellung separat beschrieben.

3.2 ERGEBNISSE

Fir diesen Artikel wurden die MUNCHKIN-Partien 3, 6 und 9 fiir die tiefer-
gehende Analyse ausgewahlt, weil diese sich als am ergiebigsten heraus-

stellten. Neben diesem Spiel wurden jeweils einmal die Spiele QUEST, DAS
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GRIMOIRE DES WAHNSINNS, NOT ALONE, SIDEQUEST und MACHI KORO ge-
spielt, auf die an dieser Stelle nicht weiter eingegangen wird.

MUNCHKIN ist ein parodistisches Kartenspiel, das Fantasyrollenspiele
auf ein blofles Durchlaufen eines Dungeons mit abwechselndem Téten
von Gegnern und Einsammeln von Schatzen reduziert und erzahlerisch-
rollenspielerische Anteile minimiert. Inhaltliche Elemente wie Rassen,
Klassen und Ausrlstung werden auf Mechanismen zum Zweck des Errei-
chens von Stufe 10 (das Spielziel) reduziert. Das Spiel kritisiert so Spieler-
typen, deren Anliegen es ist, ihren Charakter effizient zu steigern und zu
gewinnen, ohne Wert auf Inhalt und Stimmung der Erzéhlung zu legen
(also gamists nach der GNS-Theorie, vgl. Edwards 2001). Der Begriff
Munchkin, der als Titel des Spiels gewahlt wurde, bezeichnet in der Rol-

lenspielerszene genau diesen Spielertypus (vgl. RPG Glossary).

Nr Spiel Gruppengrofie Regelklarung  Spielphase
Dauer (hh:mm) Dauer
(hh:mm)
3 Munchkin 3 00:23 01:07
6 Munchkin 3 00:17 00:54
9 Munchkin (Projektteam) 4 00:00 01:33

Tabelle 1: Eckdaten der in diesem Artikel analysierten Munchkin-Dialoge.

Tabelle 1 enthalt die Eckdaten der drei analysierten Gruppen. Wie ange-
nommen hielt jede der Gruppen vor dem eigentlichen Spiel eine Sequenz
zur Erklarung des Regelsystems ab (die jedoch jeweils unterschiedlich aus-
gestaltet wurde). Die Phasen ,,Vor dem Spiel” und ,,Nach dem Spiel“ sind
ebenfalls immer vorhanden, sind jedoch unterschiedlich lang erfasst wor-
den.

In allen Interaktionen gab es eine Person, die (manchmal selbst-,

manchmal fremdgewabhlt) flir die meiste Zeit der Regelklarungsphase die
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Spielanleitung vor sich hatte und aus ihr heraus Regeln verlas oder er-
klarte. Jedoch war dies nicht immer die Hauptquelle der Erklarungen. In
manchen Fallen erklarten auch des jeweiligen Spiels kundige Teilneh-
mende die Regeln aus dem Kopf, teilweise wurde dies dann von der Per-
son mit dem Regelheft erganzt.

Jede Interaktion enthielt zudem auch in der eigentlichen Spielphase
Sequenzen der Regelklarung. Anzahl und Umfang unterschieden sich je-
doch. Eine ausfiihrliche Analyse der verschiedenen Gesprachsbeitrage, die
sich in den Gruppen 3, 6 und 9 mit Regel(er)klarungen befassen, bietet der
folgende Abschnitt.

4 REGEL(ER)KLARUNGEN

41 GRUPPE 3

Gruppe 3 besteht aus zwei mannlichen (A, B) und einer weiblichen (C) Stu-
dierenden (jeweils Anfang 20). A und B kennen MUNCHKIN bereits, und
schon beim Betreten des Raums fallt die Entscheidung, dass MUNCHKIN
gespielt werden soll, wenn es eine freie Auswahl geben sollte.

Zu Beginn der Hauptphase der Interaktion packen A und B das Spiel
aus und bereiten es vor, wahrend C die Anleitung nimmt, durchliest und
chronologisch die relevanten Passagen daraus wortlich vorliest. Es wird
hierbei mit der konkreten Vorbereitung einer Spielrunde begonnen, nicht
mit dem eigentlichen Spielziel oder zentralen Konzepten. A und B reagie-
ren und bereiten die in der Anleitung genannten Elemente vor. Die Start-
karten werden ausgeteilt, und kurz wird Uberlegt, das Spiel parallel zu
beginnen, jedoch entscheidet sich die Gruppe dann, erst die Anleitung
weiter durchzuarbeiten. Bei 00:03:48 wird kurz nach dem Spielziel ge-
fragt, und ab hier erarbeiten die Teilnehmenden den Rest der Anleitung

mit diesem Spielziel als Orientierung (siehe Abb. 2).

42



Spiel|Formen
Heft 1: Anfange

01* C: &dhm: beginnend mit dem startspieler kommen die spieler im
uhrzeigersinn nacheinander an die reihe,
02* C: ((hustet)) und fihren dabei immer einen spielzug aus bis

das spiel endet.

02 A: kannst du noch mal das spielziel sagen,

03 B: stufe zehn erreichen;

04 C: ja.

05 A: Ja.

06 C: ( (hustet))

07 A: und wie erreich ich das n:: dh::-

08 B: das steht da gleich;

09 C: das (.) das kommt Jjetzt.

10* C: bereits zu beginn deines zuges darfst du karten spielen

Abbildung 2: Transkriptausschnitt, Gruppe 3, 00:03:38-00:03:59. Die Zeilen O1,
02 und 10 werden aus der Anleitung vorgelesen (durch den Stern an der
Zeilennummer dargestellt).

An verschiedenen Stellen (z. B. 00:04:32) will C bereits die Passagen, die
sie vorliest, direkt in die Tat umsetzen. B bittet darum, erst die Anleitung
weiter durchzuarbeiten. Durch die Struktur der Anleitung vorgegeben,
wird nun von einer Liste der Spielphasen ausgehend jede Phase im Detail
vorgelesen. Es liegen kaum sprachliche Beitrage vor, die explizit ein
(Nicht-)Verstandnis der Regeln signalisieren (beispielsweise finden sich im
Intervall 00:07:45 bis 00:14:24 nur je drei Feedbacksignale wie hm_hm,
und A liest ausschliefilich vor). Es wird vermutlich davon ausgegangen,
dass die gewahlte Strategie automatisch zu einem ausreichenden Ver-
standnis flihrt. Entsprechend erfolgt keine Evaluation am Ende des Vorle-
sens, sondern die Gruppe geht kommentarlos zur nachsten Situation Uber,
in welcher sie die restlichen Spielvorbereitungen trifft. Insgesamt dauert
diese quasi-monologische Gesprachsphase 23 Minuten.

Anschlief}end beginnt die Spielphase, bei der C jedoch weiterhin die
Anleitung bei sich behalt, regelméafiig hineinschaut und ihre Aktionen erst
nach Konsultation derselben durchfiihrt (sieche Abb. 3).

01 C: aber wenn ich jetzt noch ne rasse hab dann kann ich das

irgendwann einfach hinlegen und dann ist [elf; ]

02 B: [elf weg.]
03 A: [&hm— ]
04 C: nev?
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05 B: ja.

06 (=)

07 C: so (.) dann; ((blickt in die Anleitung))

08* C: du trittst eine tiir ein indem du die oberste karte vom
tiirstapel fir alle sichtbar aufdeckst.

09 C: so; ((deckt Tiurkarte auf))

10 C: krakzilla.

11 B: stufe achtzehn.

12 A: stufe achtzehn; (.) rip?

13 C: toll [((lacht))]

14  A: [ ((lacht))]

15 C: ((liest Karte vor)) schleimig elfen haben minus vier. (.)

16 C: wie: dann bin ich jetzt noch schlechter als vorher;

17 A ((lacht))

18 B: ((lacht))

19 C: ((liest Karte vor)) verfolgt niemand der stufe vier
und niedriger aubBer elfen.

20 B: °°h ((lacht)) (.)

21 B: also verfolgt er dich trotzdem;

22 B: obwohl du (.) niedriger als vier bist.

23 C: also hab ich genau das falsche gewahlt. (.)

24 C: schlimm ah warte dann, ((schaut in die anleitung))

25% C: hast du ein monster aufgedeckt kommt es sofort zu

einem kampf

Abbildung 3: Transkriptausschnitt, Gruppe 3, 00:23:34-00:24:10.

Die Gruppe kombiniert hier selbstformulierte Erklarungen und das Nach-
schauen im Regelwerk. An verschiedenen Punkten wird jedoch klar, dass
auch A und B teilweise zentrale Regelmechanismen trotz des vollstandi-
gen Verlesens der Anleitung noch nicht verstanden haben. So werden et-
was spater (siehe Abb. 4) diverse ungeklarte Punkte (die teilweise

aufeinander aufbauen) in schneller Abfolge offenbar, darunter die Fragen,

«  ob Gegenstandskarten auf der Hand im Kampf einsetzbar sind (Z.
03ff.),

+  ob einsetzbare Gegenstande zwingend in Rucksack oder in der Hand

(des Charakters) sein mussen (Z. 06),

«  wie Gegenstande von der Hand in den Rucksack gelegt werden kon-
nen (Z. O7).
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ich glaub da nach der flucht war dann (.) ende;

ja ne?

aber kann man die gegenstande im kampf einsetzen ja=ne?
warum nicht-

wann denn sonst,

ja wenn du (.) na du musst die ja im rucksack oder in
der hand haben ne? (--)

wie spiel ich die denn in den rucksack rein; (--)
warte- ((sucht in der Anleitung))

((sucht mit)) auf der ritckseite steht das glaub ich; (--)
leg ich die dann einfach bevor ich die tiir eintrete (-)
rein oder was. (.)

dh weiB nich ob du ja genau dass du vorher sagst ich
kann jetzt was noch in die hidnde packen oder so?

so warte mal-

ich hab ja jetzt verloren den kampf.

du bist geflohen.

du hast nicht verloren.

ja aber do erst hab ich verloren.

und dann musste ich fliehen.

ach so.

das monster ist ein=oder mehrere nummern zu groB fiir dich
du erhdltst weder schatz noch stufe jetzt bleibt nur noch
eins weglaufen.

wirfle=

ach ich hatt auch erst ne funf wiurfeln kdnnen=ne, (--)
a=ch is jetzt auch egal (---)

((blickt in anleitung))

ach so=nur: (.) die nur einmal einsetzbar sind diirfen;
ja die muss dann weggelegt werden.

also die durfen auch wahrend eines gegnerisches

kampf gespielt werden;

sogar direkt aus der hand

Abbildung 4: Transkriptausschnitt, Gruppe 3, 00:25:25-00:26:28.

C sucht nun mit Hilfe von B in der Anleitung nach Antworten. Als C, um

die Suche zu strukturieren, zusammenfasst, was geschehen ist, wird ein

weiterer Problemkomplex offenbar, der sich speziell mit der durch das

Spiel definierten Semantik bestimmter Begriffe befasst. Um Regeln ein-

deutig zu gestalten, werden bestimmte Schlisselbegriffe formal definiert.

In Munchkin beinhaltet das auch die Verben ,,verlieren” und , fliehen® die
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jeweils in spezifischen Phasen und mit konkret definierten Effekten ein-
treten kénnen. Ebenso kénnen andere Karten Effekte auf Vorgange des
Verlierens oder des Fliehens haben. Die genaue Semantik ist Thema der
Beitragsfolgen in Z. 13-18. Im Anschluss verliest C die Regelpassage, die
sich als Konsequenz des Verlierens ergibt (Z. 19) und entdeckt, dass sie eine
Option (das Wiirfeln), die ihr zustand, nicht gewahlt hat. Dann findet B in
der Anleitung die Passage, die Aufklarung lber die Ausgangsfrage liefert,
welche Gegenstande direkt aus der Spielerhand verwendet werden kon-
nen, und das Spiel wird fortgesetzt.

Ahnliche Passagen finden sich auch spéter (und auch bei anderen Grup-
pen). Im weiteren Verlauf wird die Gruppe sicherer, aber immer dann,
wenn Elemente auftauchen, die (noch) unbekannt sind, wird die Spielan-
leitung konsultiert.

Bemerkenswert sind weiterhin die folgenden Dinge:

1. Es treten regelmaflig Nachfragen zu Regeln auf, die in der ersten
Phase vorgelesen werden. So erkundigt sich C bei 00:29:35, danach,
was der auf manchen Karten aufgedruckte Wert in Goldstticken fir
eine Funktion hat - sie selbst hat die hierfiir relevante Regelpassage

zuvor vorgelesen, erinnert sich jedoch anscheinend nicht daran.

2. Manche Regeln werden in den mindlichen Aushandlungen anders
wiedergegeben, als sie in den Regeln vorgegeben sind. Unklar bleibt,
ob es sich hierbei um ein falsches Verstandnis der gedruckten Spiel-
regeln oder eine in friiheren Spielrunden bewusst anders geregelte
Situation (sogenannte Hausregeln) handelt, die A oder B mit in diese

Runde bringen.

3. Die von C beim Vorlesen der Regeln in der Spielphase verwendete
Prosodie ist auffallig (z.B. Z. 19 in Abb. 5): C hat ein relativ hohes
Sprechtempo mit einer flachen Intonationskurve. Die Intonations-
einheiten sind sehr lang, und selbst an geeigneten Positionen (an
Satzgrenzen oder nach langen Konstituenten) bindet C iiber. Die Be-
tonungen liegen auf wenigen Lexemen, die - so hat es den Anschein

- jeweils relevant fir den aktuellen Argumentationsgang sind. Grund
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hierflir konnte das aufgrund einer Regelunklarheit gesteigerte Kom-
munikationstempo sein, dem die konzeptuell schriftlich formulier-
ten, ausfiihrlichen Sétze aus der Anleitung gegenliberstehen. Um
diese moglichst zeitsparend, aber argumentativ gewichtig in einem
Gesprachsbeitrag zu prasentieren und gleichzeitig den Turn zu behal-

ten, konnte C diese prosodische Strategie gewahlt haben.

Insgesamt zeigt sich hier eine Strategie, die sich zunachst voll darauf ver-
lasst, dass das vollstandige chronologische Verlesen der Spielanleitung
genlgt, um das Spiel durchfihren zu kdnnen. Diese Vermutung wird we-
nig hinterfragt, ebenso werden Fragen nach dem Spielziel zugunsten einer
chronologischen Abarbeitung der einzelnen Schritte hintenangestellt.
Dementsprechend sind Riickfragen wahrend des Spiels zu beobachten,
die jeweils wieder zum Verlesen von Regelpassagen in der oben genann-

ten prosodischen Gestalt flihren.

4.2 GRUPPE 6

Gruppe 6 besteht aus zwei mannlichen (A, C) und einer weiblichen (B) Stu-
dierenden. Letztere kennt das Spiel bereits, A und C noch nicht.

Diese Gruppe verwendet im Gegensatz zu Gruppe 3 die Anleitung nur
selten. Stattdessen beschreibt B zu Beginn die ihrer Ansicht nach relevan-
ten Regeln mit eigenen Worten. Dabei beginnt sie weder mit dem Spiel-
ziel noch mit den zuerst durchzufiihrenden Schritten. Stattdessen
beschreibt sie, was grundlegend wahrend des Spiels getan werden muss,

um Fortschritte zu erzielen (siehe Abb. 5).

01 B: also es geht darum dass man ma ah:: dass man sich
halt (.) ausristet und;

02 B: man kann halt eine rasse und eine klasse sein;
((...))

03 B: ehm und du musst dich halt (.) irgendwie ausristen

und kdmpfen?

04 B: und am anfang des spielzugs trittst du die tiir ein?

05 B: also du deckst dann ne tirkarte auf,

06 B: und (.) wenn da ein monster (.) eh:: (.) sag ich mal
(.) rauskommt,

07 B: drauf is dann eh: musst du das bekampfen,
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08 B: ehm: :

09 B: wenn das kein monster is dann (.) musst du die aktion
da entweder ausfithren oder du kannst die karte auf
die hand nehmen je nachdem was es 1is,

10 B: ehm:

11 B: h°® ich bin schlecht im erkl&ren

Abbildung 5: Transkriptausschnitt, Gruppe 6, 00:00:26-00:01:15.

Wahrenddessen mischt sie die Karten. Die Beitrage sind durch Pausen ge-
trennt, in denen sie (teilweise durch ehm: angezeigt) Uberlegt. Die Bei-
trage der Sequenz werden fast ausnahmslos mit steigender Intonation
beendet, um anzuzeigen, dass die jeweilige Erklarung noch nicht beendet
ist. Nach dem Beitrag in Z. 09 wechselt B jedoch ihre Strategie und signa-
lisiertin Z. 11, dass ihr das Erkldren auf diese Art und Weise nicht leichtfallt.
Es schliefdt sich eine Diskussion an, in der nach der durchschnittlichen
Rundendauer gefragt und dann entschieden wird, eine kurze Proberunde
zu spielen. Im Anschluss erklart B, was zur Vorbereitung einer Runde getan
werden muss (Austeilen der ersten Handkarten, Ausristen der Spielercha-
raktere vor Beginn der eigenen Runde). Da sie das Konzept der Gegen-
standskarten anschaulich vermitteln will, wahlt sie das erste Mal eine fir
diese Gruppe charakteristische Strategie (siehe Abb. 6):

01 B: wir kriegen am anfang alle karten ich weil nich mehr

genau wieviele,

02 B: dhm: damit kann man sich halt ausriisten?

03 B: &dhm:

04 B: es gibt halt n haufen gegenstdnde <<p> warte mal.>

05 B: ((durchsucht Stapel)) <<p> sind da gegenstande bei?>

06 B: hier zum beispiel das?

07 B: ((legt Karte in die Mitte)) das isn gegenstand.

08 B: &dhm:

09 B: gegenstande definieren sich dadurch dass sie (.)
einen <<zeigt auf Teil der Karte> bonus> haben?

10 B: einen <<zeigt auf Teil der Karte> namen?>

11 B: und nen <<zeigt auf Teil der Karte> wert> in
goldstiicken.
((..2))

12 B: dhm:: manchmal ham die halt noch so: so extra (.)

<<zeigt auf Teil der Karte> viecher so von nur von

krieger nutzbar> oder nur von weiblichen spieler::-
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13 B: oder was auch immer is auch egal,

14 B: das muss man halt einhalten-

15 B: <<p> oder man mogelt und keiner merkts->

16 B: aber naja egal das sollt man einhalten,

17 B: adhm::

18 B: dann (.) <<zeigt auf Teil der Karte> zeigt das noch
was das quasi belegt,>

19 B: also du hast (.) zwel hande,

(C.ou))

Abbildung 6: Transkriptausschnitt, Gruppe 6, 00:01:29-00:02:12. Die
Interaktion setzt sich noch mit einer langeren Erklarung der einzelnen
Korperteile fort, die hier aus Platzgriinden ausgelassen wurde.

Es wird eine exemplarische Gegenstandskarte aus dem Stapel gesucht (Z.
05), fur alle sichtbar in die Mitte gelegt (Z. 07), und die einzelnen auf der
Karte nach einem festen Schema aufgedruckten Informationen werden
erldutert. Bei jeder zu erklirenden Komponente wird synchron zur Aufe-
rung des Phrasenkopfs (,,Bonus”, ,Namen®, ,Wert"“) auf den Teil der Karte
gezeigt, in dem bei diesem Kartentyp die entsprechende Information
steht (Z. 09-11).

Diese Strategie tritt auch in spateren Phasen des Dialogs auf. Ebenso
nutzen die Interaktionsteilnehmer die Tatsache, dass ihre Runde als Pro-
berunde gilt und zeigen sich bei Verstandnisproblemen gegenseitig ihre
Karten und klaren die Bedeutung und Funktion der darauf enthaltenen
Elemente. Besonders in den ersten Runden werden Konzepte und Ele-
mente besprochen und erklart, darunter (wie auch in Gruppe 3) der durch
die Spielregeln definierte semantische Unterschied zwischen den Kon-
zepten , Verlieren®, , Sterben” und , Weglaufen” bzw. ,,Fliehen®, der beson-
ders in den ersten Runden die Spieler A und C noch verwirrt oder
manchmal von ihnen falsch benannt wird.

Die Erklarungsstrategien in diesem Dialog sind pragmatisch und durch
die multimodale Kommunikation tiber Spielkarten (zeitlich synchronisier-
tes Zeigen und Sprechen) effizient. Es liegt eine Strategie auf mittlerer
Ebene vor, die weder rein chronologisch agiert noch das grofie, abstrakte

Ziel in kleinere Komponenten zerlegt, sondern ausgehend von dem, was
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die Spieler in jeder Runde tun, Verbindungen zu Zielen und konkreten

Umsetzungsmoglichkeiten und -reihenfolgen herstellt.

4.3 GRUPPE 9 (PROJEKTTEAM)

Wie bereits berichtet wurde, spielte auch das Projektteam eine Runde
MUNCHKIN. Aus gesprachsanalytischer Perspektive sind diese Arten von
Aufnahmen mit Vorsicht zu geniefien, da das Wissen der Teilnehmenden
Uber den Forschungshintergrund die eigentliche Durchfiihrung stark be-
einflussen kann. Da sich aber gleichzeitig in dieser Interaktion ein dritter
Typus (wenn man iberhaupt bei drei betrachteten Dialogen schon von Ty-
pen sprechen kann) erahnen lasst, haben wir uns dazu entschieden, diese
Gruppe ebenfalls kurz darzustellen.

Es nahmen drei Personen teil, die das Spiel bereits kannten (A, weib-
lich, und B, C, mannlich) und eine des Spiels noch unkundige weibliche
Person D. D war jedoch bereits in die Transkription der Regelklarungspas-
sagen der vorigen Dialoge involviert und kannte somit bereits verschie-
dene Regeln, ohne diese aber selbst in praktischer Anwendung umgesetzt
zu haben. Ebenso hatte D kurz vor der Runde ein Videotutorial gesehen.

Die Gruppe entschied, das Spiel direkt zu beginnen, ohne eine Anlei-
tung durchzuarbeiten. A, B und C erwarteten jedoch, dass es zu Problemen
kommen konne, da jede(r) von ihnen das Spiel in der Vergangenheit mit
anderen Gruppen und eigenen organisch gewachsenen oder bewusst ab-
weichend festgelegten Regeln gespielt hatte. Diese Annahme bestatigte
sich wahrend des Spiels dadurch, dass sich oft beim Auftauchen bestimm-
ter Konzepte Aushandlungsprozesse ereigneten. Diese liefen (mit kleinen
Abweichungen) so ab, dass alle die ihnen bekannte Regelvariante nannten
(wenn sie sich daran erinnerten) und dann beispielsweise die am meisten
genannte Regelvariante, oder die der Runde am stimmigsten erschei-
nende gewahlt wurde. In einigen Fallen wurde letztendlich aber doch in
die gedruckte Spielanleitung geschaut, um die unklare Situation zu klaren.
A, B und C signalisierten wahrend solcher Sequenzen mehrmals auf ironi-
sche Art und Weise, dass ihre Vorannahme, sie wiirden das Spiel noch aus-

reichend beherrschen, sich nicht bestétigte
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Wahrend der ersten Runde des Spiels wurden zudem anhand der Karten,
die D auf der Hand hielt, die fiir das Verstandnis notwendigen Konzepte
erklart. Diese Runde wurde also ebenfalls zu einer Art Proberunde gestal-
tet (aber implizit). Weitere Konzepte wurden erklart, sobald sie das erste
Mal aufgedeckt wurden oder sonstwie erschienen. Jedoch signalisierte D
erst nach einigen Runden, dass sich ein zusammenhangendes Verstandnis
der Spielkonzepte aufgebaut hatte. Das lag moglicherweise daran, dass
eine andere, nicht zufallsbestimmte Erklarreihenfolge dieser Konzepte fir
das Verstandnis sinnvoller sein konnte. Zielorientierte oder chronologi-
sche Komponenten waren in den Erklarungsstrategien dieses Dialogs nur

selten zu beobachten, was zu ihrer relativen Ineffizienz beitrug.

5 FAZIT UND AUSBLICK

In dieser Auswertung dreier Spieldialoge werden Unterschiede in den
Strategien offenbar, mit denen die Teilnehmenden sich der Aufgabe, das
Spiel erfolgreich zu beenden, stellen. Diese Strategien hingen jeweils da-
von ab, wie gut die einzelnen Teilnehmenden das Spiel beherrschen, und
es kann die These aufgestellt werden, dass dieser Zusammenhang auch
verallgemeinerbar ist. Neben ein vollstandiges Verlesen der Spielregeln
(bei wenig Bekanntheit des Spiels) tritt entweder der Versuch einer selbst
formulierten miindlichen Wiedergabe der Regeln (wenn manche das Spiel
kennen, aber einige auch nicht) oder aber die Strategie, direkt das Spiel zu
beginnen und wenigen mit dem Spiel nicht vertrauten Mitspielenden die-
ses nebenher, wahrend der Runden, zu erklaren.

In jedem Fall fiel aber auf, dass wahrend des eigentlichen Spiels mehr-
fach Unklarheiten hinsichtlich einzelner Spielelemente auftraten, die
dann reaktiv, also nach dem Auftreten, anhand der oben gewahlten Stra-
tegie geklart wurden (also durch Vortrag von Anleitungspassagen oder
durch gedachtnisgestiitzte Paraphrasen). Keine der eingesetzten Strate-
gien flhrte also bereits vor Spielbeginn zu einem ausreichenden Ver-
standnis - ausreichend in dem Sinne, dass das Spiel ohne weitere
Ruckfragen durchgefiihrt werden konnte. Im dritten Fall, in dem aus-

schliefilich spielbegleitend erklart wurde, war dies auch gar nicht méglich.
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In einem weiteren Forschungsschritt (sobald die finale Transkription

und Annotation vorliegt) soll speziell diese Frage durch Zahlen der Regel-

klarungsinstanzen und Messen ihrer Dauer auch quantitativ angegangen

werden.

Esist zudem (selbst auf der Basis lediglich der MUNCHKIN-Dialoge) eine

grofe Anzahl weiterer Untersuchungsaspekte denkbar:

1.

Verhandlungsprozesse wdhrend einer Monsterbegegnung. Hier konnen
Spieler um Unterstiitzung bitten, diese proaktiv anbieten und dabei
mit allen ihnen zur Verfligung stehenden Ressourcen handeln. Zu-
nachst sind diese Verhandlungen allgemein untersuchenswert. Zu-
dem lasst sich hier (wie auch an anderen Stellen) betrachten, ob die
Spielenden ihre Sprache an das parodistische Fantasysetting anpas-
sen (ob sie also beispielsweise in Stil oder Lexik in diesem semanti-
schen Feld verbleiben, oder ob sie im Gegensatz dazu mit explizit
spielmechanischen Begrifflichkeiten wie , Karte®, ,,wiirfeln®, etc. ope-

rieren).

Emotionale Sprache. Speziell in der Endphase des Spiels, wenn (in der
Regel) mehrere Spieler sich der zum Gewinnen notwendigen Stufe
10 néhern, ist in den Dialogen emotional aufgeladener Sprachge-
brauch beobachtbar. Es kdnnte aufschlussreich sein, zu ergriinden,
ob diese emotionale Bewertung an die Spielsituation gekoppelt ist
und sich nach Auflésung derselben neutralisiert, und ob man an den
gegenseitigen Ansprachen der Dialogpartner untereinander (und an
den damit verbundenen Sprechhandlungen wie Lob, Beleidigung o-
der Spott) erkennen kann, ob sie innerhalb der Spielwelt oder zwi-

schen den Spielenden in der Realwelt angesetzt sind.

Solcherlei Fragen widmet sich unser Forschungsprojekt in der Zukunft. Wir

erhoffen uns davon weitere Einblicke in das Feld der Verwendung von

Sprache bei Gesellschaftsspielen, um damit mit neuen Erkenntnissen tiber

ein bisher noch wenig beforschtes Feld etwas zum Forschungsgebiet des

Spiels im weiten Sinne beitragen zu kénnen.
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DER ZUSAMMENHANG VON ANFANGEN UND
SERIALITAT IN COMPUTERSPIELEN

Wie die konzeptionelle Serialitat von Computerspielen
Erwartungshaltungen gegenuber ihren Anfangen determiniert

Ilona Mader

1 EINLEITUNG

Wenn im Zusammenhang mit Computerspielen von Anfangen die Rede
ist, werden meist Fragen aus historischer Perspektive gestellt. Dabei wird
nach den technischen Veranderungen und damit einhergehenden neuen
Moglichkeiten gefragt (vom 2D-,Pixelspiel’ zum hyperrealistischen 3D-
Spiel) ebenso wie nach der Verdnderung in der Praxis von Computerspie-
len (von Arcade-Games in Spielhallen hin zu PC- und Konsolen-Spielen
zuhause sowie Spielen auf Handhelds, Smartphones und Tablets fir un-
terwegs)' und nach der Veranderung in der Wahrnehmung und Bewertung
des Computerspiels innerhalb der Gesellschaft (vom vermeintlichen
Nerd- und Nischen-Produkt hin zur Verbreitung tber alle Alters-, Gender-
und Gesellschaftsgruppen).? Hier sollen entsprechende Fragen jedoch
nicht gestellt werden, denn es wird nicht um die Anfange von, sondern
vielmehr um Anfange in Computerspielen gehen - auch wenn sich diese
beiden Aspekte, wie sich zeigen wird, nicht immer trennscharf voneinan-
der unterscheiden lassen.

Doch nicht nur der tatsachliche Spielbeginn soll hier interessieren,
vielmehr soll es im Folgenden um verschiedene Varianten des Begriffs
/Anfang’ gehen, die sich in Computerspielen finden. Die erste These, die
die folgenden Uberlegungen leiten wird, ist, dass die verschiedenen An-

fange in Computerspielen, wie sie im Laufe dieses Aufsatzes differenziert

1 Vgl. u.a. Beil 2013, 7-11; Feige 2015, 25-37.
2 Vgl. u.a. Beil 2013, 11-13; Pias 2010; Rauscher 2012, 9-21.

Sk



Spiel|Formen
Heft 1: Anfange

werden, vor allem durch je unterschiedliche Formen von Serialitat deter-
miniert werden. Um diese These ausflihren zu kénnen, wird erldutert, wel-
che Formen von Serialitat® dabei jeweils mit welchem Verstandnis von
Anfangen einhergehen. Die zweite leitende These lautet, dass diese Seri-
alitatsspezifik die Erwartungshaltung der Spieler:innen gegeniiber diesen
verschiedenen Formen von Anfangen sowie den Strukturelementen des
Computerspiels wie Genre, Figuren, Handlung, Kampfsystem oder
Schwierigkeitsgrad bestimmt.

Grundsatzlich lasst sich beobachten, dass Computerspiele (im Ver-
gleich zu anderen Medien) ausgesprochen haufig seriell produziert wer-
den, wie auch Alexander Schlicker feststellt: ,,Die Computerspiel-Kultur ist
genuin seriell zu denken und nur so adaquat in ihrer medienhistorischen
Einbettung zu erfassen.”* (Schlicker 2017) Dies ist vor allem insofern eine
erwahnenswerte Beobachtung, als sich diese Serialitdat zudem auf ver-
schiedene Weisen aufert, fir die es nicht in allen Varianten vergleichbare
Strukturen in anderen Medien gibt und die direkt mit verschiedenen For-
men von Anfangen in Computerspielen verknipft sind. Deshalb wird im
Folgenden zwischen vorverlagerten, tatsachlichen und selbst gewahlten
Anfangen unterschieden und danach gefragt, wie diese Anfange jeweils
einerseits seriell zu fassen sind und welche Erwartungen sie andererseits

bei den Spieler:innen wecken.

3 Zu verschiedenen Formen von Serialitat im Computerspiel bietet die Forschungs-
literatur bereits fruchtbare Ansatze, auf die zurlickgegriffen werden kann, um das
Phanomen des seriellen Anfangs in den Blick zu nehmen, ohne dafiir noch Grund-
lagenfragen hinsichtlich der Serialitatsvarianten von und in Computerspielen stel-
len zu miissen. Vgl. u.a. Harth 2017; Schlicker 2017. Im Rahmen dieses Aufsatzes
ist es nicht moglich, den Begriff der Serie genauer zu bestimmen und ihn von ihm
nahestehenden Begriffen wie etwa der Reihe abzugrenzen. Der Begriff wird hier
deshalb vereinfacht als aus mehreren Teilen bestehendes Geflige, das durch in-
haltliche und/oder formale Aspekte miteinander verbunden ist und stets durch
weitere Teile erweitert werden kann, verstanden.

4 Dies trifft zumindest auf sehr viele Computerspiele seit der Entwicklung von Kon-
solen und PCs und in weiterer Folge auf die massenmediale Verbreitung von Com-
puterspielen zu. Da Arcade-Automaten lediglich ein Spiel beherbergen konnten,
ware eine serielle Weiterflihrung eines Spiels wenig sinnvoll gewesen. Die serielle
Produktion von Computerspielen macht entsprechend erst Sinn, nachdem sich
eine Vielzahl verschiedener Spiele und Genres entwickelt hat.
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2 SERIELL PRODUZIERTE COMPUTERSPIELE>:
VORVERLAGERTE ANFANGE

Bei der ersten Form von Serialitat handelt es sich um die gemeinhin ver-
wendete Wortbedeutung als Verbindung einzelner Spiele auf Basis ,,ganz
abstrakt gedacht[er] formale[r] wie inhaltliche[r] Beziehungen® (Schlicker
2017) Diese Verbundenheit von Spielen kann véllig unterschiedlich aus-
fallen. In wenigen Fallen entsteht diese Verbindung zwischen einzelnen
Spielen auf inhaltlicher bzw. chronologischer Basis, wodurch einzelne
Spiele stark aufeinander aufbauen.® Beispiele hierfur sind etwa die METAL
GEAR- oder die RESIDENT EVIL-Reihen, in denen die einzelnen Spiele un-
terschiedliche Figuren, die miteinander in Beziehung stehen, tiber langere
Zeit hinweg begleiten. Zumeist fallt diese Verbindung jedoch vager aus
und erfolgt bspw. liber das erneute Auftreten derselben Figuren wie bspw.
Mario in der MARIO-Reihe oder ganzer Volkergruppen wie die Gorgonen
bzw. die Zora in THE LEGEND OF ZELDA (im Folgenden durch ZELDA abge-
kiirzt).” Noch freier miteinander verbunden ist bspw. die FINAL FANTASY-
Reihe, in der zwar Figuren immer wieder denselben Namen tragen (bspw.
Cid), diese Figuren aber aufier ihres Namens keinerlei Zusammenhang auf-
weisen; zusétzlich stehen die einzelnen Spielwelten in keiner (chronologi-

schen oder inhaltlichen) Verbindung zueinander. ¢ Diese Form der

5 Hier wird bewusst nicht von seriell konzipierten Computerspielen gesprochen, da
dies implizieren wiirde, dass bestehende Computerspiel-Serien urspriinglich als
solche geplant waren. Tatsachlich durfte sich diese Produktionsweise jedoch erst
im Laufe der Zeit entwickelt haben.

6 Hier kénnten Genreliberlegungen angeschlossen werden, da eine solche inhaltli-
che bzw. chronologische Verbindung nur bei stark narrativen Genres funktionieren
diirfte.

7 Weitere Beispiele fir auf diese Weise seriell miteinander verbundene Computer-

spiele sind etwa Jump'n'Runs wie die SoNIc- oder die CRASH BANDICOOT-Serie. Ahn-
lich wie in der ZeLDA-Serie kehren auch bspw. in der XENOBLADE-Reihe
Vélkergruppen wieder, hier etwa die Nopons. Das bislang letzte Spiel dieser Serie,
XENOBLADE CHRONICLES 2, setzt mit zwei Updates (Version 1.5.0 und 1.5.2) jedoch
auch auf spezifischere, inhaltliche Verknipfungen, indem einige der Hauptfiguren
der fritheren Spiele der Serie innerhalb eines begrenzten Raums des Spiels erneut
auftreten und auch gespielt werden koénnen. Vgl. https://xenoblade.fan-
dom.com/wiki/Xenoblade_Chronicles_2 [01.05.2019].

8 Damit sind nicht die jeweiligen Fortsetzungen eines Spiels der Reihe wie FINAL FAN-
TASY X111 1-3 gemeint. Allerdings gilt es hier zu erwahnen, dass es Theorien von Spie-
leriinnen gibt, dass die einzelnen Spiele der Final Fantasy-Reihe zum Teil auch
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Serialitdt kann sogar noch vager ausfallen, wie es etwa in der (DARK)
SouLs-Reihe der Fall ist, in der die Verbindung weder durch die Figuren
noch durch die Spielwelt oder eine chronologische Struktur, sondern ein-
zig und allein durch das Kampf- sowie das Figurenentwicklungssystem
und das Setting bzw. die Komplexitat zustande kommt.? Die SOULS-Reihe
steht hier exemplarisch fir eine Reihe von Computerspiel-Serien, die
durch ihr spezifisches Gameplay miteinander verbunden sind.

Im Zusammenhang mit dieser Form von Serialitat kann man auch von
vorverlagerten Anfangen sprechen, denn Nachfolgespiele werden durch
ihre Vorgangerspiele nicht nur einfach beeinflusst, sondern diese Vorgan-
gerspiele konnen vielmehr auch als Anfange verstanden werden, die dem
Nachfolgespiel vorgelagert sind. Diese vorverlagerten Anfange beeinflus-
sen die Erwartungshaltung und damit den Umgang mit und die Bewertung
von (in dieser Weise seriell produzierten) Spielen. Michelle Herte spricht
hier in Anlehnung an Rolf F. Nohr auch von ,Anschlusserwartungen’ (vgl.
Herthe 2017) und Reto Scholly stellt fest, dass ,,sich gerade seriell ange-
legte Erzahlungen ganz besonders Uber die Eigenschaft, in den [...] Spie-
lerinnen [...] Erwartungen zu provozieren” (Schélly 2017), auszeichnen.

Schlicker stellt deshalb zu Recht die Frage: ,,Wie pragt Serialitat das Com-

inhaltlich Zusammenhédnge aufweisen. Vgl. u.a. https://www.youtube.com/
watch?v=LvU8xNgiafM [24.08.2018].

9 Man kann diese Form der Serialitat und ihre spezifische Umsetzung im Computer-
spiel mit filmischen Anthologieserien (dieser Begriff ist ausgesprochen problema-
tisch, was an dieser Stelle jedoch nicht weiter ausgefiihrt werden kann), wie sie in
den vergangenen Jahren immer haufiger entstanden sind, vergleichen, in denen
ebenfalls entweder einzelne Staffeln zwar eine zusammenhangende Erzahlung
enthalten, die Staffeln in Relation zueinander aber nicht mehr inhaltlich, sondern
nahezu ausschliefilich durch ein Dachkonzept miteinander verbunden sind (Bsp.
FARGO), oder in denen die Episoden inhaltlich in sich geschlossen sind und durch
ein gemeinsames Konzept (etwa thematisch oder aufgrund der Verwendung spe-
zifischer filmischer Mittel) miteinander verbunden werden (Bsp. BLACK MIRROR). Es
stellt sich hierbei die Frage, warum das Computerspiel und auch immer haufiger
filmische Produktionen auf diese Form der vagen, aber doch eindeutig vorhande-
nen Serialitat zuriickgreifen. Michelle Herte spricht hier von einem ,,Spannungsfeld
von Endlichkeit und Endlosigkeit” (Herte 2017), das den Reiz dieser seriellen Ver-
bundenheit ausmacht. Daneben betont sie aber auch, dass die ,,Fortsetzung eines
Computerspiels als Serie [...] in der Regel primar von ékonomischen Interessen
motiviert” (Herte 2017) sei.
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puterspiel sowie dessen Rezeption [...]? (Schlicker 2017) Es ist entspre-
chend wenig ergiebig, lediglich eine Erwartungshaltung festzustellen, son-
dern es muss darliber hinaus untersucht werden, wodurch sich diese
Erwartungen auszeichnen. Sehr verallgemeinernd kann festgestellt wer-
den, dass Spieler:innen aufgrund dieser seriellen Verbundenheit einerseits
Gemeinsamkeiten erwarten, zugleich aber auch Anderungen bzw. Aktua-
lisierungen. Dabei gilt es zu berticksichtigen, dass diese Erwartungen (in
den allermeisten Fallen) gerade nicht auf den Inhalt bezogen sind, sondern
auf das Gameplay. Denn die Handlungen der meisten Spiele sind, auch
wenn sie Teil einer Serie sind, zumeist abgeschlossen oder die Teile einer
Serie weisen kaum oder keine narrativen Strukturen auf. Daraus lasst sich
jedoch nicht ableiten, dass die Erwartungen, die mit der seriellen Verbun-
denheit einzelner Spiele einhergehen, ausschliefilich oder auch primar auf
Genre-Konventionen'® aufbauen, denn Spiele einer Serie kdnnen sehr
wohl auch ihre bisherigen Genre-Grenzen sprengen.

Zur Verdeutlichung dieser Uberlegungen lasst sich erneut ZELDA als
Beispiel anflihren. Durch die Kontinuitdt der Handlung (in irgendeiner
Weise muss Link Prinzessin Zelda und / oder Hyrule vor Ganon(dorf) ret-
ten) und Figuren, des Kampfsystems, der darin verwendeten Waffen und
der Weltstruktur der Serie wissen Spieler:innen, was sie zu erwarten ha-
ben, wenn ein neues Spiel der Serie erscheint (auch wenn sie vorher noch
nie ein Spiel der Serie gespielt haben, da das Wissen dariber langst Teil
des kollektiven Gedachtnisses der Computerspiel-Welt geworden ist). So
zum Beispiel Dungeons, in denen sich Gegenstande finden, die fir die Be-
waltigung eben dieses Dungeons besonders bedeutsam sind. Dabei han-
delt es sich einerseits um Items, die immer wiederkehren (bspw. Pfeil und
Bogen oder eine Bombentasche) und andererseits variierende Gegen-
stande, die sich in dieser Form lediglich in einem Spiel der Serie finden
(bspw. der Kopierstab oder der Gleiter in TWILIGHT PRINCESS). Man erwartet
Zwischen-Bosse, die besiegt werden miissen, um exakt diese besonderen

Gegenstdnde zu erhalten, sowie einen Boss am Ende jedes Dungeons,

10 Rauscher spricht hierbei von Standardsituationen, die in den ersten Arcade-Spie-
len entwickelt wurden und spater zur Auspragung einzelner Genres gefiihrt haben.
Vgl. Rauscher 2012, 10, 25, 53-54, 57.
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dessen Bezwingung einen Herzcontainer mit sich bringt. Und man erwar-
tet am Ende einen Kampf gegen Ganon(dorf), um Prinzessin Zelda bzw.
das Kénigreich Hyrule zu retten oder zu befreien.

Zusammengefasst bedeutet dies, dass die Erwartungshaltung der
Spieler:iinnen einerseits im Wiederkehren bereits bekannter Strukturen
besteht, andererseits in der Variation und (minimalen) Umgestaltung ein-
zelner Elemente - man kann also von variierender Wiederholung spre-
chen, wie sie flir Computerspiele pragend ist. (Vgl. Schlicker 2017)

Dass eine reine Wiederholung alleine nicht ausreicht, sondern auch
Veranderungen notwendig sind, um ein angemessenes und erfolgreiches
Maf3 zwischen dem Erfiillen und dem Bruch der Erwartungen der Spie-
ler:innen zu finden, lasst sich besonders deutlich am aktuellsten Spiel der
ZELDA-Serie, BREATH OF THE WILD, verdeutlichen. Hier wurden einige gra-
vierende Veranderungen vorgenommen, die dieses Spiel von seinen (di-
rekten) Vorgangern unterscheiden. So ist die gesamte Spielwelt -
zumindest theoretisch - ab dem Moment, in dem man den Paragleiter er-
halt (d.h. nach der ersten, linger andauernden Ubungssequenz, die auch
als umfangreiches Tutorial verstanden werden kann), vollkommen frei zu-
ganglich. Das bedeutet, dass man die Richtung, in die man gehen méchte
- und das meint nicht nur die Himmels-, sondern auch Hohenrichtungen
-, frei wahlen kann.'? Und nicht nur das: Welcher der vier Hauptdunge-
ons' (der Divine Beasts) oder welcher der 120 Schreine in welcher Reihen-
folge besucht wird und welche ihrer Rétsel gelost werden, ist vollkommen
den Spieler:innen iberlassen. Am Ende der vier Hauptdungeons, die im

Gegensatz zu den Schreinen in die Hauptstoryline integriert sind, findet

1 Vergleicht man BREATH OF THE WILD jedoch mit dem ersten Spiel der Zelda-Reihe,
finden sich weniger gravierende Unterschiede, da dort ebenfalls ein open world-
Prinzip vorherrschte.

12 Theoretisch kdnnen die Spieler:innen durch jeden Fluss schwimmen und jeden
Berg besteigen, auch wenn das praktisch vielfach erst zu einem spateren Zeitpunkt
mit weitaus mehr Stamina moglich ist. Zudem miissen die Spieler:innen Tiirme be-
steigen, um Gebiete auf der Karte freizuschalten, was vielfach ebenso wenig (ohne
groflere Hirden) von Anfang an maglich ist.

13 Mit dem ersten DLC vom Juni 2017 wurde ein fiinfter Dungeon hinzugefuigt. Vgl.
https://www.zelda.com/breath-of-the-wild/news/the-champions-ballad-new-
trailer/ [01.05.2019].
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sich jeweils ein komplexerer Bosskampf, der allerdings nicht wie in den al-
teren Spielen der Serie mit einem Herzcontainer, sondern mit einer spe-
zifischen Fahigkeit belohnt wird, die mit einem besonderen Item, wie man
sie in den friiheren Spielen findet, vergleichbar ist, die es in dieser Form
jedoch in keinem friiheren Spiel der Serie gibt. Daneben gibt es eine Fiille
an Sidequests, die fiir die Reihe ebenso untypisch sind. Es ist sogar mog-
lich, den Endboss direkt nach Abschluss des einflihrenden Tutorials zu be-
kdmpfen und zu besiegen und dabei alle anderen Funktionen und
Méglichkeiten des Spiels zu Gberspringen bzw. vollig auszulassen. Hinzu
kommt ein weiterer Aspekt, den es zu berlcksichtigen gilt. Denn mit BRE-
ATH OF THE WILD vollzieht die ZELDA-Serie einen Genrewandel vom bishe-
rigen (primdar dominanten) Action-Adventure mit Puzzle- und
Geschicklichkeitselementen hin zu einem Open-World-Konzept. Sobald
diese Konzeption mit Beginn des Spiels erkannt wird, entstehen weitere
Erwartungen, die dem konkreten Spiel zwar ebenfalls vorgelagert sind,
sich aber auf von der jeweiligen Serie unabhéangige, andere Spiele stiitzen.
D.h. es werden Genreerwartungen geweckt. Wahrend also einerseits auf-
grund der seriellen Verbundenheit Erwartungen gebrochen werden, wer-
den andererseits zugleich durch Erfahrungen mit verschiedenen Genres
neue Erwartungen evoziert.

All diese Entscheidungsfreiheiten (die mit dem Genrewandel einher-
gehen) finden sich in den bisherigen ZELDA-Spielen nicht in dieser Inten-
sitdit und scheinen dementsprechend zunachst wie grundlegende
Veranderungen. Tatsachlich aber bestehen die zentralen Momente, die die
ZELDA-Serie auszeichnen, auch weiterhin: Link muss Prinzessin Zelda da-
bei helfen, Ganon(dorf) zu besiegen und Hyrule von ihm zu befreien. Dazu
mussen bzw. kénnen die Spieler:innen in Dungeons (in diesem Fall Schrei-
nen) Ratsel l6sen und erhalten dafiir am Ende eine Belohnung (sog. Spirit
Orbs), die, wenn man mochte, in einen Herzcontainer (oder in mehr Sta-
mina) umgetauscht werden kann.

Die Erwartungshaltung, die wir seriellen Spielen gegeniiber entwi-
ckeln, entsteht also bereits lange vor dem Beginn des eigentlichen Spiels,
d.h. mit dem Spielen eines friiheren, damit seriell verbundenen Spiels. Die

Erwartungshaltung der Spieleriinnen wird also gerade dadurch gepragt,
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dass den einzelnen Spielen schon andere Spiele, die eindeutig einer durch
ludische Elemente verbundenen Serie angehdren, vorgelagert sind, die
dementsprechend als vorverlagerte Anfange verstanden werden kénnen.

Bei vielen Spielen, die auf diese Weise seriell miteinander verbunden
sind, lasst sich sogar eine erhdhte Erwartungshaltung bei den Spieler:in-
nen beobachten, denn entsprechend produzierte Spiele miissen nicht nur
als selbststandige Spiele, sondern darlber hinaus auch neben ihren Vor-
gangerspielen tiberzeugen. Dies fiihrt zuweilen dazu, dass einzelne Nach-
folgespiele, selbst wenn es sich dabei um gelungene Spiele handeln mag,
negativ bewertet werden. Denn in Relation zu ihren Vorgangerspielen wei-
sen sie u.U. Mangel auf, die von der Spieler:innen-Community negativ auf-
genommen werden. Ein Beispiel hierflir ist MASS EFFECT, dessen erste
beiden Teile sehr erfolgreich waren; das Ende des dritten Teils hat jedoch
dazu gefiihrt, dass viele Spieler:iinnen die gesamte Serie im Nachhinein
negativ bewertet haben. Immer wieder finden sich entsprechend drasti-
sche Aufierungen von Spieler:innen, indem sie bspw. behaupten, nie wie-
der ein Spiel dieses Produzenten spielen zu wollen oder gar auf Facebook
ein neues Ende fur den dritten Teil der Serie verlangen. (Vgl. Orland 2012)
Ein dhnliches Beispiel liefert der Flop von TOMB RAIDER - THE ANGEL OF
DARKNESS. Der Vergleich dieser beiden Beispiele zeigt, dass die durch die
Vorgédngerspiele evozierten Erwartungen durch unterschiedliche Aspekte
gebrochen werden kénnen. Denn wéhrend dies bei MASS EFFECT die Story
und damit die narrative Ebene betrifft, liegt die Ursache fiir den Misserfolg
von THE ANGEL OF DARKNESS im Gameplay, insbesondere der tragen und
verspateten Reaktion der Spielfigur sowie neu eingefiihrten Fahigkeiten,
die im Kontext des Spiels vielfach tiberfllssig oder sogar absurd erschei-

nen und der Computerspielen inharenten Logik widersprechen.™ Dartiber,

14 Vgl. hierzu folgende Rezensionen und Kritiken: https://www.gameswelt.de
/tomb-raider-the-angel-of-darkness/test/seite-1,4121 [01.05.2019];
https://www.ign.com/articles/2003/06/24 /tomb-raider-the-angel-of-
darkness [01.05.2019];
https://www.gamespot.com/reviews/tomb-raider-the-angel-of-darkness-re-
view/1900-6070883/ [01.05.2019].
https://www.eurogamer.net/articles/r_tombraideraod_ps2 [01.05.2019].
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ob diese beiden Spiele auch gefloppt waren, wenn es keine Vorganger-
spiele geben wiirde, kann lediglich spekuliert werden. Allerdings ist die An-
nahme, dass dies unmittelbar mit der seriellen Verortung, d.h. mit der
aufgebauten und gebrochenen Erwartungshaltung zusammenhangt, auf-
grund der Reaktionen der Spieler:innen plausibel. Auf andere Weise ver-
halt es sich bspw. bei HALF LIFE, denn hier wird das dritte Spiel der Serie
schon seit Jahren erwartet. Der Grund dafiir, dass das Spiel bislang jedoch
nicht erschienen ist und wahrscheinlich auch in Zukunft nicht produziert
wird, hangt nicht zuletzt (neben vielen anderen Griinden) mit der hohen
und daher kaum zu erfiillenden Erwartungshaltung der Spieler:innen zu-

sammen.”

3 SERIALITAT AM SPIELBEGINN: TATSACHLICHE ANFANGE

Die konzeptionelle Serialitdt von Computerspielen geht noch weiter, in-
dem Serialitat nicht nur als Verbindung verschiedener Spiele, sondern auch
als Serialitat innerhalb eines Spiels verstanden werden kann. Bevor hier je-
doch genauer auf die Serialitdt von Anfangen einzelner Computerspiele
eingegangen und gefragt wird, welche Erwartungen hierbei entstehen, soll
zunachst ein kurzer Blick auf die Entwicklung von Anfangen in Computer-
spielen geworfen werden. Zwar wurde eingangs bewusst keine historische
Perspektive eingenommen, an dieser Stelle kann sie jedoch hilfreich sein,
denn es mag zwar viele verschiedene Formen von Anfangen in Compu-
terspielen geben, sie weisen jedoch historische Kontinuitaten auf. So fallt
besonders auf, dass Anfange in gegenwartigen Computerspielen - spates-
tens seit sie als populdres Medium gelten, das von einer breiten und hete-

rogenen Masse konsumiert wird - insbesondere eines bedeuten: Tutorials.

15 ., Doch warum ist ein dritter Solo-Teil so unwahrscheinlich? Das hangt laut Insidern
damit zusammen, dass sich die Entwickler nicht auf eine bestimmte Richtung eini-
gen kénnen und zudem die Fans nicht enttauschen wollen. Es solle schlichtweg
eine ,George Lucas-artige’-Situation vermieden werden. Die Erwartungen seien
bereits  jetzt extrem  hoch  und  missten erfillt  werden.”
https://www.giga.de/spiele/half-life-3/news/half-life-3-wird-moeglicherweise-
niemals-veroeffentlicht/ [24.08.2018]. Mittlerweile ist dieser Umstand zu einem
Running Gag geworden, da es auch andere Reihen von Valve Software gibt, die nie
einen dritten Teil erhalten haben, wie etwa PORTAL oder LEFT 4 DEAD.
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Es lasst sich mithin beobachten, dass Anfange in Computerspielen heute
weitaus zuganglicher sind, als sie es etwa noch in den 1980ern waren.'
Das bedeutet im Umkehrschluss allerdings nicht, dass Computerspiele
friher einfacher waren und deshalb keiner entsprechenden Erlauterungen
bedurften, ganz im Gegenteil waren sie z.T. erheblich komplexer - und
nicht zuletzt gerade aufgrund fehlender Erlauterungen und Ubungsse-
quenzen. Das Spiel selbst wurde in seinen Anfangen offenbar in seiner
Gesamtheit als Ubungssequenz, als Simulationsraum verstanden und
konzipiert, es wurden keine separat vorgelagerten Sequenzen, wie wir sie
heute in Form von Tutorials u.a. kennen, eingesetzt"

Nun soll es hier aber nicht nur um die Einsteigerfreundlichkeit von
Computerspielen gehen, die sich schon zu Beginn eines jeden Spiels ab-
zeichnet, sondern vielmehr um die in vielen Spielen vorhandene Moglich-
keit, zum tatsachlichen Anfang des Spiels zurlickzukehren, um
Entscheidungen, die getroffen wurden, nicht nur riickgangig zu machen,
sondern andere zu treffen und damit den Fortgang des Spiels von Anfang
an zu verandern. Dies ist ein Alleinstellungsmerkmal des Computerspiels

(das aufgrund seiner viel zitierten und diskutierten Interaktivitat zustande

16 Vgl. z.B. FLASHBACK. In vielen Spielen der letzten Jahre lasst sich jedoch eine enorme
Haufung von Tutorials erkennen, die nicht nur zu Beginn des jeweiligen Spiels zu
finden sind, sondern sich lber das gesamte Spiel erstrecken. Vgl. z.B.: XENOBLADE
CHRONICLES 2. Das Update zu Version 1.5.0. dlirfte fiir viele Spieler:innen erst nach
Beendigung der Storyline verdffentlicht worden sein (denn das Spiel wurde ur-
spriinglich im Dezember 2017 veréffentlicht, dieses Update aber erstim Juni 2018),
wodurch sich die entsprechenden Tutorials erst am Ende oder gar nach Beendi-
gung der Storyline finden. Vgl. Harth 2017.

17 Dies ist eine Feststellung, die nicht nur fiir Anfange von Computerspielen, sondern
insgesamt auf die Entwicklung von Computerspielen zutrifft. Vgl. Beil 2013, 14f.
Durch Tutorials, erweiterte Speicherfunktionen, unendliche Leben, jederzeit ver-
stellbare Schwierigkeitsgrade etc. werden Computerspiele immer zuganglicher.
Dies hangt einerseits mit sich entwickelnden technischen Méglichkeiten zusam-
men. Vgl. Harth 2017. Andererseits bestehen die Ursachen aber auch im notwendig
finanziellen Interesse vieler Computerspielproduzenten. Nicht zuletzt deshalb
wurden etwa Spiele wie jene der (DARK) SouLs-Serie konzipiert, die dieser Entwick-
lung bewusst entgegentreten und fiir Hardcore-, nicht aber in erster Linie flr
Casual Gamer gedacht sind. Hier entsteht die Komplexitat nicht nur durch den ho-
hen Schwierigkeitsgrad, sondern zudem durch das Prinzip des Autosaves, das es
nicht mehr zulésst, dass Spieler:innen neu laden und Entscheidungen riickgéngig
machen kénnen. Zugleich ist seit einigen Jahren , ein stetig wachsender Trend zum
sog. Retro Gaming™ (Beil 2013, 13) zu beobachten, wodurch wieder haufiger Spiele
zuganglich gemacht werden, die einen hohen Schwierigkeitsgrad aufweisen.
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kommt).” Es handelt sich demnach nicht um Entscheidungen, die im
Spielverlauf getroffen werden und die die weiteren Méglichkeiten beein-
flussen, sondern um Entscheidungen, die direkt am oder sogar noch vor
Beginn des eigentlichen Spiels getroffen werden miissen und die das ge-
samte Spiel von Anfang an in die eine oder andere Richtung lenken.
Allerdings findet sich diese Form von Serialitat nicht (in derselben In-
tensitat) in allen Spielen bzw. Genres. Vielfach kénnen Spieler:innen das
Spiel neu starten bzw. zum Anfang zuriickkehren, um minimale Anderun-
gen vorzunehmen, d.h. vereinzelt andere Wege zu gehen. Dennoch gibt
es eine Flille an Computerspielen, die auf diesem Moment aufbauen und
in denen die Spieler:innen gleich zu Beginn bestimmte Entscheidungen
treffen missen, die das spétere Gameplay - und zuweilen sogar die Nar-
ration - beeinflussen. Dies ist etwa der Fall, wenn Spieler:innen zu Beginn
aus verschiedenen Rassen oder Klassen wahlen kdnnen bzw. mussen, wie
es in MMORPGs wie WORLD OF WARCRAFT der Fall ist, wodurch das Spiel
an verschiedenen Orten und demnach auch unter jeweils verschiedenen
Voraussetzungen beginnt - auch wenn sich diese auf den Anstieg des
Schwierigkeitsgrads nicht auswirken. Ahnlich verhélt es sich in SALT AND
SANCTUARY, wenn die Spieler:innen zu Beginn bspw. die Klasse Chef wah-
len kénnen und dadurch unter ganzlich anderen Bedingungen das Spiel
beginnen, als wenn sie bspw. einen Mage oder Knight gewahlt hatten, da
diese Klasse mit weitaus niedrigeren Stats und Waffen bzw. Skills ausge-
stattet ist und dadurch das Gameplay von Anfang an mehr spielerisches
Geschick voraussetzt. Ein weiteres Beispiel ist DARK SOULS, in dem man zu
Beginn den Master Key wahlen kann (u.U. ohne zu wissen, welche Funktion
dieses Item erfiillt), der es den Spieler:innen erlaubt, bestimmte Gebiete
wie Blight Town viel friiher im Spiel zu betreten, als dies der Fall ist, wenn
der Master Key erst spater gefunden wird. Der Unterschied zwischen die-
sen Beispielen besteht in den Auswirkungen, die diese anfanglich ge-

troffenen Entscheidungen auf den Verlauf des Spiels haben. Denn

18 Ob Computerspiele nun interaktiv sind oder nicht, kann und soll hier nicht thema-
tisiert werden. Lediglich eine Anmerkung sei erlaubt: Wie so haufig, scheintauch im
Falle dieser Diskussion der Streitpunkt darin zu bestehen, wie (weit oder eng) der
Begriff gefasst wird - je nachdem lassen sich Computerspiele eindeutig als (nicht)
interaktiv bezeichnen. Vgl. dazu u.a. Neitzel 2012, 80-82; Mertens 2004, 272-288.
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wahrend in WOW zwar unterschiedliche Spielraume zuganglich sind, wird
dies in DARK SOULS noch intensiviert, insofern die Erkundung der Spielwelt
vollig andere Erfahrungen eréffnet. In SALT AND SANCTUARY bewirkt diese
oben beschriebene Entscheidung sogar ein vollig anderes Spielerlebnis,
insofern der Schwierigkeitsgrad stark angehoben ist, was auf die anderen
beiden Beispiele nur bedingt zutrifft.

All diese Beispiele stehen fiir Computerspiele, in denen die Wahl zu
Beginn liber das Gameplay entscheidet. Es gibt jedoch auch solche Ent-
scheidungen zu Beginn eines Spiels, die zusatzlich die Narration beein-
flussen, wie es bspw. in FARCRY 4 der Fall ist. Denn hier entscheidet die zu
Beginn des Spiels gewahlte Verhaltensweise dariiber, wie das Spiel wei-
terverlauft, insofern man es ohne weitere Umstande direkt zum Abschluss
bringen und dadurch die gesamte Storyline liberspringen kann. Besonders
ausgepragt sind diese Veranderungen in stark narrativen RPGs, die inten-
siv an ihren vortechnischen Ursprung der Pen & Paper anzuknipfen ver-
suchen. Ein in dieser (wenn auch nicht in technischer) Hinsicht besonders
gelungenes Beispiel ist VAMPIRES: THE MASQUERADE - BLOODLINES." Hier
beeinflusst die zu Beginn des Spiels gewahlte Vampirklasse nicht nur die
zugdanglichen Raume der Spielwelt, sondern in weiterer Konsequenz auch
das Gameplay und den Schwierigkeitsgrad.?°

In manchen Spielen ist dieses Spezifikum des Computerspiels bereits
in die Storyline implementiert, wie es etwa in MAJORA'S MASK der Fall ist.
Hier kehren die Spieler:innen nach dem Ablauf von drei Ingame-Spielta-
gen unweigerlich an den Anfang des Spiels zurlick. Dass die Spieler:innen

dabei bestimmte Errungenschaften beibehalten und diese Anfange somit

19 Vgl. bspw. die Rezensionen von Spieler:innen auf Steam: https://store.steampo-
wered.com/app/2600/Vampire_The_Masquerade__Bloodlines/#app_re-
views_hash [01.05.2019].

20 Der veranderte Schwierigkeitsgrad betrifft aber nicht etwa das Kampfsystem, son-
dern die Zugénglichkeit und Verstandlichkeit von Ereignissen. So ist es die Kom-
munikation mit NPCs fiir den Clan der Malkavians enorm erschwert. Den Nosferatu
ist es andererseits zwar moglich, die gesamte Spielwelt zu betreten, doch aufgrund
ihres abstofienden und beingstigenden Aufleren ist es, um im Spiel voranzukom-
men, sinnvoller, sich primar in der menschenleeren Kanalisation zu bewegen. Vgl.
https://www.youtube.com/watch?v=wFLdh7g9dBU&app=desktop [01.05.2019].
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immer wieder anders ausfallen, auch wenn sie auf den ersten Blick iden-
tisch erscheinen, erinnert an die Funktion des New Game Plus, wie sie ins-
besondere fir das Genre des RPGs besonders pragend ist.?' Dadurch
erhalten die Spieler:innen nach Beendigung der Storyline die Moglichkeit,
erneut zum Anfang zuriickzukehren, allerdings unter veranderten Bedin-
gungen und Voraussetzungen. Zumeist nehmen die Spieleriinnen be-
stimmte Fahigkeiten mit in das ,neue alte’ Spiel, gleichzeitig erhoht sich
zumeist aber auch der Schwierigkeitsgrad. Damit wird das Spiel von Be-
ginn an zu einem neuen.

Der tatsachliche Spielbeginn ist in all diesen Fallen besonders ent-
scheidend, da er die einzige Konstante darstellt, von der aus unterschied-
liche Wege beschritten werden konnen - abhangig von der
Entscheidungsfreiheit, die das jeweilige Spiel bereitstellt. Um Veranderun-
gen vorzunehmen, missen die Spieler:innen somit das Spiel vollkommen
neu starten und von Beginn an andere Entscheidungen treffen. In dem
Moment, in dem Spieler:innen ganzlich zum Anfang eines Spiels zurtick-
kehren und das Spiel erneut spielen, kennen sie jedoch das gesamte Spiel
bereits. Sie kennen die Welt, das Kampfsystem, die Figuren, die Gegner -
und sie kennen die Handlung. Zumindest gilt dies fiir die meisten Spiele.
Manche jedoch bieten die Moglichkeit, ein véllig neues Gameplay oder so-
gar eine vollig neue Handlung zu erleben, indem Entscheidungen veran-
dert werden. Auch hier kommt es demnach wieder zu einer Kombination
aus Bekanntem und Neuem, wodurch die Erwartungen der Spieler:innen

erfullt werden (oder eben nicht).

4 SERIALITAT ALS WIEDERHOLUNGSSTRUKTUR IM SPIEL:
SELBST GEWAHLTE ANFANGE

Die dritte Form von Anfangen in Computerspielen entsteht durch Spei-
cherfunktionen und besteht ,in den Mikrostrukturen der Spielpraxis

selbst™ (Harth 2017) Sie ist mithin ebenso wie die zweite Form spezifisch

2 Bei der Moglichkeit des New Game Plus handelt es sich um eine Funktion, die viele
friihe Konsolen-Spiele bereits besafien, um die damals noch vergleichsweise kurze
Spieldauer zu verldngern.
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und einzigartig fiir das Medium Computerspiel, insofern beide Formen di-
rekt miteinander verbunden sind. Jonathan Harth spricht hierbei von , lu-
dische[r] Serialitat” (Harth 2017) und meint damit Anfange in Form von
Savepoints, die im Verlauf des Spiels mehr oder weniger frei gesetzt wer-
den kénnen, wodurch Serialitat im Sinne von wiederholten Handlungen
entsteht. Harth stellt aufgrund dieser Spezifik fest, dass ,die kulturellen
Praktiken des Spielens selbst als Serialitdt begriffen werden kénnen®, da
,,die Moglichkeit zum Reload [...] geradezu per se dazu auf[fordert], gleiche
Spielsituationen auf unterschiedliche Weise zu l6sen”. (Harth 2017)

Dass nattrlich auch andere Medien nicht durchgéangig und ohne Un-
terbrechung rezipiert werden, steht aufier Frage. Lesebandchen und Lese-
zeichen sind in der Literatur Ausdruck dieses Umstands, Filme kénnen
pausiert und zu einem spateren Zeitpunkt vom gewahlten Moment an
fortgesetzt werden. Fiir die Rezeption des Computerspiels ist diese Form
der unterbrochenen Rezeption jedoch anders als in anderen Medien auf-
grund des Umfangs, der Zirkularitat und der in vielen Spielen nicht auf ein
Ende ausgelegten Form in einem weitaus héheren Mafle konstitutiv.?2 Zu-
dem handelt es sich bei der fortgesetzten Rezeption von Literatur und Fil-
men nicht um wiederholte Neustarts, wie dies im Computerspiel der Fall
ist. Relevant ist hierbei, dass mit jedem Laden eines zu einem friiheren
Zeitpunkt beendeten Spielstands ein neuer und (nicht so in alteren, sehr
wohl aber in aktuelleren Spielen) frei gewahlter Anfang entsteht, der wie-
derum durch die Méglichkeit des Saves und Replays bereits er- und ge-
spielter Situationen entsteht: ,,Gleichsam von aufien [..] wird es qua
Reload mdglich, die in der Praxis des Spielens aufscheinenden Serien von
Aktionen und Reaktionen neu zu kombinieren.” (Harth 2017) Es geht also
weniger um die Fortsetzung des Spiels, nachdem es pausiert wurde, son-
dern um die Mdoglichkeit, durch die Speicherfunktion immer wieder zu ei-

nem frei gewahlten oder vom Spiel festgelegten Anfang zurtickzukehren,

22 Hinzu kommt, dass Unterbrechungen in Computerspielen iiber einen langeren
Zeitraum weitaus problematischer sind als in anderen Medien, da fortgeschrittene
Spielprozesse nicht nur Wissen (iber die Handlung, sondern ebenso Uiber die Spiel-
oder die Tastenfunktionen voraussetzen.
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um immer wieder dieselben Handlungen auf unterschiedliche Weise aus-
zuliben, d.h. um ,,das erneute Laden eines Spielstands ohne vorheriges
Speichern® (Harth 2017)

Auch hierdurch wird die Erwartungshaltung der Spieler:innen gepragt,
indem dieselbe Stelle immer wieder wiederholt wird: ,,[D]urch die Wie-
derholung einzelner Spielsequenzen bilden sich Erwartungsstrukturen an
eine Identitat’ des Spiels aus, die in einem immer feineren Bild des darun-
ter liegenden Mechanismus minden.” (Harth 2017) In einfacher Form fin-
den sich diese Anfange, die durch die Funktion des Reload neue
Méglichkeiten eréffnen, in allen Spielen. Am deutlichsten wird dies am
Beispiel von Genres mit Levelstrukturen. Hier wird der Beginn des Levels
(nach jedem Tod) als Point-of-Entry angesteuert. Dies ist vergleichbar mit
Bosskampfen, die in besonderer Weise zu wiederholtem Spielen auffor-
dern, da viele Bosse nicht beim ersten Versuch besiegt werden (kdnnen).
Noch bedeutsamer ist diese Moglichkeit zur Veranderung jedoch, wenn
die Entscheidungen (vergleichbar mit den oben beschriebenen am Beginn
eines Spiels) den weiteren Verlauf des Spiels verandern und nur riickgan-
gig gemacht werden kénnen, indem zu einem friiheren Spielstand zurlick-
gekehrt wird und von dort aus andere Entscheidungen getroffen werden.??
Beispiele hierfir gibt es in jlingerer Zeit immer mehr. Dass es zu einer ent-
sprechenden Haufung kommt, zeigen etwa die Mitglieder der PAIDIA-Re-
daktion, wenn sie vom sogenannten Decision Turn sprechen, wie er sich in
Spielen wie THE WALKING DEAD, UNDERTALE oder THE STANLEY PARABLE au-
{3ert. Damit ist gemeint, dass Entscheidungen in vielen Spielen nicht nur
immer zentraler werden, sondern dass sie sich darliber hinaus von ékono-
mischen Strategien hin zu moralischen und handlungsbestimmenden
entwickeln. (Vgl. Unterhuber/Schellong 2016, 15-27) Hierbei haben Spie-
ler:innen die Moglichkeit, bestimmte Entscheidungen auszuprobieren und
rlickgangig zu machen, indem sie darauf verzichten zu speichern und zu

einem friiher gesetzten Spielstand zurtickkehren.

23 Die Diskussion darliber, ob Computerspiele einerseits absolute Freiheit generieren
oder andererseits lediglich Freiheit ,vorgaukeln’, wahrend sie die Spieler:innen viel-
mehr in ein enges und eindeutig vorgegebenes Korsett an Regeln zwéngen, kann
und soll an dieser Stelle nicht erértert werden. Vgl. dazu u.a. Huberts 2014.
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Einige besonders komplexe und schwierige Spiele lassen dies jedoch
nicht zu, indem bspw. eine Autosave-Funktion vorhanden ist, die keine
selbst gewdhlten Anfange erlaubt. Um Entscheidungen riickgangig zu ma-
chen, muss in entsprechenden Spielen demnach zum tatsachlichen Spiel-
anfang zurlickgekehrt werden. Ein Beispiel hierfir ist erneut DARK SOULS,
da man hier bspw. NPCs téten kann, wann immer man mochte, diese
Handlung aber aufgrund der Autosave-Funktion des Spiels nicht riickgan-

gig gemacht werden kann.*

5 FAZIT

Warum sind Anfénge so entscheidend? Und warum sind Anfange in Com-
puterspielen sogar noch entscheidender als in den meisten anderen Me-
dien? Wie beschrieben, treten Anfange in Computerspielen in mehrfacher
Form auf: Erstens als vorverlagerte Anfange, insofern seriell produzierte
Spiele durch ihre Vorgangerspiele gepréagt sind und Spieler:innen einem
Nachfolgespiel bereits mit einer gewissen Erwartungshaltung begegnen.
Zweitens als tatsachliche Spielanfange, die die einzige Konstante in jenen
Spielen darstellen, die Entscheidungsmaoglichkeiten bereitstellen, und die
durch ihre potenzielle Wiederholungsstruktur als seriell bezeichnet wer-
den kénnen. Und drittens als frei gewéhlte Anfange, die durch die immer
komplexer werdenden Speichermdglichkeiten entstehen und es den
Spieler:innen erlauben, Anfange an jedem beliebigen Punkt des Spiels zu
implementieren, wodurch ebenfalls Serialitat entsteht. Insofern Anfange
demnach in derart vielfaltiger Weise das Computerspiel als Medium aus-
zeichnen, ist ihre Bedeutung nicht von der Hand zu weisen.

Zugleich sind Anfange in Computerspielen noch weitaus entscheiden-
der als ihr Ende. Und zwar nicht nur, weil es nicht wie in anderen Medien
die Moglichkeit gibt, das Ende gleich einzusehen - etwa wie in der Litera-

tur, in der zum Ende des Buches geblattert, oder wie im Film, in dem zum

24 Dies bringt einerseits Vorteile mit sich, da bestimmte Items nur auf diese Weise
erlangt werden kénnen, was andererseits aber zu spateren Zeitpunkten des Spiels
den Nachteil hat, dass NPCs nicht mehr erscheinen, was wiederum die Handlung
beeinflusst, und sie auch nicht mehr als Unterstiitzung bei Bosskampfen genutzt
werden kdnnen.
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Ende gespult werden kann.?> (Das ist im Computerspiel lediglich tiber Um-
wege moglich, indem man das Ende etwa in Online-Videos anschaut - al-
lerdings gilt es dabei zu berticksichtigen, dass das Ende bereits von
jemandem erspielt und aufgezeichnet worden sein muss, und dass es zu
einer passiven Rezeption des Spielens einer anderen Person kommt.) Zu-
dem sind Anfange in Computerspielen noch entscheidender als Enden, da
sie aufgrund der ,,empirisch nicht zu leugnenden Tatsache, dass Compu-
terspiele trotz der menschlichen Bedlirfnisse, Spiele zu gewinnen, sowie
das Ende einer Geschichte zu kennen, gar nicht erst beendet werden®, da
,die meisten Spieler das Ende eines Spiels gar nicht erst erreichen, unab-
hangig davon, ob es ihnen gefallt oder nicht“?¢ (Herte 2017) Doch nicht
nur das: Computerspiele sind durch immer wieder implementierte Up-
dates und DLCs innerhalb eines Spiels oder durch seriell produzierte
Spiele, die Spiele in der ein oder anderen Form weiterfiihren, prinzipiell

unabschlief3bar bzw. unendlich.
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THE EVOLUTION OF THE INTRODUCTORY
SECTION

An Analysis Based on Three Long-Standing Video Game
Series

Claudius Stemmler

1 INTRODUCTION

From personal communication to media reception, from love-at-first-
sight to Tinder, the idea that the introduction, those first impressions, hold
particular relevance appears to be a widely shared belief. In many ways,
introductions are such a ubiquitous structural element that it is their ab-
sence rather than their presence which tends to cause notice. In consider-
ation of this it is not surprising that introductions are also a common
feature of video games. Many titles include sections serving such a func-
tion despite them often not being explicitly labeled as introductions. This,
however, begs the question of what exactly the function of an introduction
is? In some way, the answer to this question appears self-explanatory and
tautological; introductions introduce something. In order to obtain a more
useful description it might be necessary to look at the specific object which
is supposed to be introduced.

In his monograph Half-Real, Jesper Juul argues that video games are
both “rules and fiction” (2011, 12). If we accept this, it follows that both
these elements, the rule-based systems and the fiction, would have to be
introduced to a game’s audience. However, while this might sound like a
simple task, it appears considerably more formidable when considering
the complexity of the various involved elements. First, a game’s audience
is a group of individuals generally unknown to its designers. While design-
ers might be inclined to create introductions catering to their audience’s

needs, they are only able to second-guess these needs. Therefore, a
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game’s introduction does less reflect its audience but rather its designers’
assumptions about this audience. Second, rules and fiction inside a video
game “interact, compete and complement each other” (Juul 2011, 163) and
the nature of this relationship strongly depends on the specific game.
Video games’ introductions are therefore as diverse as the games them-
selves. Together, this makes video games’ introductory sections a promis-
ing object of study for heightening our understanding of video games in
general, their intrinsic relationships between rules and fiction, and their
designers’ assumptions about their audiences.

In this essay | will analyze a number of introductions from entries in
three long-standing video game series. The analysis will be restricted to
the games’ progression-based single player campaigns and will focus on
how they convey rule-related and narrative information to the player. Fur-
thermore, looking at each series in chronological order, the analysis will
show how each series’ introductions have generally evolved. This evolu-
tion will be further contextualized by looking at the circumstances sur-
rounding the individual title’s release. The three series | will look at are the
SUPER MARIO (1985-) and THE LEGEND OF ZELDA (1986-) series by Japanese
company Nintendo, and the DOOM (1993-) series by US-developer id

Software’

2 THE SUPER MARIO SERIES

Starting out as the unnamed protagonist of Nintendo’s 1981 arcade game
DONKEY KONG, Super Mario has turned into an iconic character almost syn-
onymous with Nintendo itself. Having appeared in an enormous number
of games stretching many genres, at the core of the character’s popularity
lies a series of jump’'n’runs beginning with SUPER MARIO BROS. (Nintendo
1985). First released for Nintendo's Famicom home console and later in
arcades, SUPER MARIO BROS. introduced the series’ core mechanic
(Salen/Zimmerman 2004, 316) in a form that is still recognizable even to-
day. Aside from prerecorded sequences showing the core mechanic when

the title screen is left idle, the game features no designated introduction.
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Instead, it appears designed to facilitate players learning by trial-and-er-
ror. First, by presenting a direct and clear feedback loop between player
actions and their consequences. The player never has to worry about his
actions potentially having a negative effect later on. Second, because the
game starts out comparably easy before its difficulty gradually increases.
The lack of a designated introduction with explicit explanations of the me-
chanics proves advantageous in combination with the game’s inability to
record the player’s progress. After turning off the console the game always
begins anew in the first level. The game therefore appears designed in
consideration of the fact that it has to be repeatedly played from its be-
ginning. This is further supported by the complete outsourcing of a narra-
tive introduction to its manual. In general, these design choices reflect
Nintendo’s then-status as a developer of popular arcade titles. However,
considering many arcade games start out comparably difficult, an element
like the game’s gradually increasing difficulty level, already hints at a more
careful consideration of the specific needs of home audiences.

As part of the starting line-up of Nintendo’s next home console, the
SNES, SUPER MARIO WORLD (Nintendo 1991) served as a showcase for the
new system’s capabilities. In terms of the game’s structure, the perhaps
most important development was the inclusion of a save feature. Remov-
ing players’ need to always replay the game’s initial levels went hand-in-
hand with the series’ first designated introduction. Starting a new game, a
brief written narrative introduction appears before the player’s avatar is
placed on a map structure titled Yoshi’s Island. Similar to the game’s direct
predecessor, SUPER MARIO BROS. 3 (Nintendo 1988), this map allows access
to different levels. However, while the previous game barred player’s ac-
cess to already completed elements, SUPER MARIO WORLD does not just
allow repeating them but actively encourages this via the inclusion of se-
cret level exits which open up new map paths. Here, the arcade-like design
of pushing the player towards a designated end point as in SUPER MARIO
BROS. 3 has been replaced with a model encouraging players to explore
the game’s content in a more free-floating manner. Unlike later sections,
Yoshi’s Island does not feature secret exits. It does, however, already intro-

duce another new element, boxes placed inside the levels which, when
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activated by the avatar, present written explanations. On Yoshi’s Island,
these explanations generally center on the avatar’'s new abilities in com-
parison to the previous games. This juxtaposition of elements allows to
identify Yoshi’s Island as the game’s designated introduction, teaching the
game’s rule-based mechanics while not yet revealing its full complexity.
The structured introduction of SUPER MARIO WORLD, which players are free
to skip when continuing an earlier session, appears as an emancipation
from the earlier entries’ arcade-style design where each session started
from the game’s beginning. In the same vein, the brief narrative introduc-
tion suggests a rising importance of narration even in genres not typically
associated with it.

In 1996, the launch of the Nintendo 64, Nintendo’s new console, was
again accompanied by a SUPER MARIO title. SUPER MARIO 64 (Nintendo
1996) had not just to prove the series’ ability to adapt to a three-dimen-
sional presentation but also validate the design of Nintendo’s new hard-
ware. While the Nintendo 64 lacked its competitors’ CD-ROM drives (Kent
2001, 510f) it was also the first console with a standard controller featur-
ing analog input (Kent 2001, 523). Already, SUPER MARIO 64’s interactive
title screen introduces players to this new feature by allowing them to
playfully manipulate a three-dimensional Mario head. Starting a new
game, a brief written and voiced narrative introduction is followed by an
in-game engine cutscene. Here, the camera’s movement highlights the
diegetic space’s three-dimensional nature while the visual presentation
and lack of loading times showcase the Nintendo 64’s technological capa-
bilities. Following written explanations of the avatar’s abilities, the player
first gains control of Mario. The game’s starting point, the castle garden,
allows engagement with the game’s rule-based systems in the absence of
any threats. Approaching the castle, another cutscene introduces camer-
aman Lakitu as an intradiegetic embodiment of the game’s virtual camera.
He explains how the player’s viewpoint is manipulated separately from the
avatar’s actions, nowadays a standard, then still a novelty. Upon entering
the castle, more cutscenes introduce the presence of villain Bowser and

explain the game’s non-linear progression structure. In comparison to its
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predecessors, the introduction of SUPER MARIO 64 is more rigidly struc-
tured and closely controls the flow of information towards the player. The
intent hereby appears to ensure that audiences are able to follow the se-
ries” transition into the third dimension. This transition was not merely
aesthetic but represented a major reimagining of the series’ established
core mechanic. Interestingly, this rigid structure makes the introduction
stand in stark contrast to the game’s general structure which grants players
more freedom than previous titles not just in terms of movement through
the diegetic space but also in its structure of progression.

The structure of SUPER MARIO 64’s introduction was retained for the
two following three-dimensional SUPER MARIO titles, SUPER MARIO SUN-
SHINE (Nintendo 2002) and SUPER MARIO GALAXY (Nintendo 2007). How-
ever, the developers apparently assumed audiences to be familiar with
SUPER MARIO 64 and explanations concentrated on each game’s new fea-
tures. A change is both games’ inclusion of more distinctive narrative set-
ups presented through longer cutscenes and featuring of diegetic loca-
tions unique to their introductions. Taken together, these introductions re-
flect the general rising expectations of video game audiences in terms of
games’ presentation as well as their greater knowledge of established core
mechanics. Furthermore, they also reveal a continuing development to-
wards more sophisticated narrations. However, beginning with NEw SUPER
MARIO BROS. (Nintendo 2006), Nintendo also began releasing new two-
dimensional series’ entries. These titles feature less rigidly structured in-
troductions more closely mirroring their NES and SNES predecessors than
the more recent three-dimensional games. Doing this, they appear to sug-
gest a continuing relevance of this earlier template despite the series hav-
ing partly moved away from it.

At the core of the SUPER MARIO series’ introductions appears to be the
developers’ intent to supply audiences with a basic understanding of the
respective titles’ core mechanic. Therefore, as the games grew more com-
plex, their introductions turned into more rigid structures steering the flow
of information towards the player. Here, the series’ focus on its ludic rule-
based systems becomes evident. At the same time, the series also reflects

a continuous trend towards a greater emphasis on narration. Despite all
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the analyzed titles, without exception, sharing the diegetic situation of
Princess Peach being captured by villain Bowser, its execution in SUPER
MARIO GALAXY is a far cry from the mostly paratextual presentation in Su-
PER MARIO BROS.

3 THE LEGEND OF ZELDA SERIES

THE LEGEND OF ZELDA (Nintendo 1986) marks the beginning of another en-
during Nintendo series. Already the game’s title, by inclusion of the word
“legend”' suggests a greater emphasis on narration. In a thereby fitting
contrast to SUPER MARIO BROS., the game’s title screen, when left idle, pre-
sents a written narrative introduction rather than prerecorded gameplay.
However, aside from this, the narrative introduction is outsourced to the
game’s manual. Starting a new game, the avatar is placed in an empty lo-
cation and presented with a number of potential exits. However, only one
choice allows the unarmed avatar to avoid being confronted by enemies.
This set-up is not merely giving players a space to accustom themselves
to the game’s control scheme but also introduces them to the game’s ex-
ploration and trial-and-error-based core mechanic. Despite its brief na-
ture, this introduction effectively conveys the game’s appeal of allowing
the exploration of a large diegetic world.

Following an offbeat sequel on the NES, the series returned on the
SNES with THE LEGEND OF ZELDA: A LINK TO THE PAST (Nintendo 1991). The
games’ more sophisticated narration is already evident when the title
screen is left idle. Here, a narrative introduction combining written text,
still images and in-game engine sequences depicts the diegetic events
preceding the game itself. Starting a game, the player’s avatar is lying in
bed while being telepathically called upon by the imprisoned Princess
Zelda. The following moment, the avatar’s uncle instructs him to stay in
bed before he himself leaves the house. At this point, the player gains con-
trol of the avatar. In contrast to the series’ first game, where the avatar’s

initial placement appears like that of a board game’s playing piece, this

1 Respectively ‘densetsu’ in the original Japanese title.
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beginning appears more akin to established linear narratives.? The distinc-
tive diegetic situation also immediately grants narrative relevance to the
player’s actions as moving the avatar is also a diegetic act of defiance
against the uncle’s authority. Leaving the house, the avatar's movement is
directed towards a specific path by guards blocking all other options. This
route then leads him into the castle dungeon where he rescues the impris-
oned princess. The princess then serves as an intradiegetic explanatory
device during the introduction’s second half as she and the avatar escape
together. Only after she has been escorted to safety does the avatar gain
access to the diegetic world in a fashion comparable to the first game’s
initial set-up.® THE LEGEND OF ZELDA: A LINK TO THE PAST presents a rigidly
structured introduction in which ludic elements and diegetic events are
carefully intertwined. Doing this, the earlier game’s trial-and-error-based
introduction is abolished while the narrative appears now cohesive in a
manner similar to established linear narrative media.

Released two years after SUPER MARIO 64, THE LEGEND OF ZELDA: OCA-
RINA OF TIME (Nintendo 1998) was less burdened with proving the Nintendo
64's capabilities but had to prove the series’ adaptability to a three-dimen-
sional presentation. This difference can already be identified on the title
screen. While SUPER MARIO 64 offered a playful way to engage with the
new control device, THE LEGEND OF ZELDA: OCARINA OF TIME presents an at-
mospheric sequence of the avatar riding at night interspersed with game-
play sequences. When starting a new game, an extensive cutscene
employs cinematic storytelling techniques to set up the narration. The se-
quence ends with a fairy awakening the avatar and ordering him to meet
the mythical Deku Tree. As the path towards the tree is blocked, the avatar
first has to collect several pieces of equipment scattered throughout the
village. The village, similar to the castle garden in SUPER MARIO 64, allows

players to engage with the game’s core mechanic away from imminent

2 Considering its later diegetic events, the narrative of THE LEGEND OF ZELDA: A LINKTO
THE PAST very much fits Joseph Campbell's hero’s journey.

3 Fittingly, this moment is accompanied by the game’s first use of the series’ main
theme.
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threats. Furthermore, it establishes the diegetic world as the avatar can ex-
plore the location and engage with various characters. Having collected
the equipment, the avatar can meet the Deku Tree which tells him about
diegetic events and presents him another task. For this task’s completion,
the avatar has to defeat various enemies and solve several smaller cogni-
tive challenges. Having done this, more narrative exposition is followed by
the avatar gaining access to the game’s diegetic world beyond the village.
This introduction incorporates elements from both THE LEGEND OF ZELDA:
A LINK TO THE PAST and SUPER MARIO 64. Retaining the first titles’ use of
diegetic reasoning to steer the player it takes advantage of the three-di-
mensional presentation to adapt film's audiovisual language in its narra-
tion. In its spatial design it resembles SUPER MARIO 64 but the more
intertwined nature of the narrative elements highlights a key difference
between both series.

The introduction of THE LEGEND OF ZELDA: OCARINA OF TIME served as
the template for later three-dimensional Zelda games. This only changed
with the series’ latest entry THE LEGEND OF ZELDA: BREATH OF THE WILD (Nin-
tendo 2017) where the game begins with a brief cutscene in which a voice
calls upon the avatar to wake up. Doing this, the player gains control of the
avatar inside a small cave located on a larger plateau. Free to roam the
area, the player only receives instructions from an old man* who offers a
way to leave the plateau in exchange for some spirit orbs. These are lo-
cated in shrines of which each also presents the avatar with a new skill
when accessed. Completing this objective, there is a longer narrative
cutscene before the avatar is then free to roam the whole diegetic world.
While this introduction still ties progress through the game to the avatar
completing specific tasks, it offers vastly more freedom than its predeces-
sors. Instead of a rigid sequence of tasks it presents a set of tasks which
can be completed in any order to finish the larger segment. Here, the in-
troduction serves as a brief encapsulation of the whole game, as it intro-
duces the game’s level of freedom on a smaller scale. At the same time,

this diminishes the introduction’s character as a sequence of events akin

4 This also appears as a reference to the series’ first game where the player’s avatar
early on meets an old man who presents him a weapon to defend himself.
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to linear narrative media. Instead, it is reduced to an almost archetypical
state resembling the series’ first game.

As a series, the introductions of the ZELDA games highlight several el-
ements. First, how explanations of the games’ core mechanics and its nar-
ration can be intertwined with another. Where the SUPER MARIO series
appears to prioritize giving players space to understand the core mechan-
ics, the ZELDA series appears designed to achieve this while creating a nar-
rative akin to linear narrative media. Second, that the series’ narration is
distinctively tied to the avatar's spatial movements. Here, the series’ de-
signers present what Henry Jenkins termed enacted narratives (Egenfeldt-
Nielsen/Smith/Tosca 2016, 227) by arranging narrative events alongside
the avatar’s ability to move through the world. Finally, both the series’ first
and latest entry show the appeal of engaging with a game’s core mechan-
ics through trial-and-error. Taking away control from the designers, this
grants players freedom to explore at the cost of a higher risk of being un-
prepared for specific ludic situations. In the case of THE LEGEND OF ZELDA:
BREATH OF THE WILD, this can furthermore be seen as an acknowledgment
of how video games’ audiences have generally evolved. Audiences appear
to have become more inclined to explore the nuances of the interplay be-
tween emergent systems while many video game conventions have

turned into common knowledge no longer requiring explanations.

4 DOOM

In 1993, US-developer id Software released DOoM for MS-DOS-compat-
ible home computer. The game represented a major milestone for the
first-person-shooter genre and supported the developer’s reputation for
being at the forefront of technological developments. Like other releases
for non-standardized home computer hardware, DOOM features extensive
documentation on various aspects as part of a file accessible from outside
the game itself. In contrast to this, inside the game there is only an over-
view of the game’s control scheme in the options menu and several pre-
recorded gameplay sequences playing in the main menu'’s background.

Besides the first element, which can be seen as a reflection of the large
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number of potential input selections offered by a keyboard, this appears
reminiscent of SUPER MARIO BROS. in its demonstration of the core me-
chanic. After a player chooses a difficulty level and one of several different
episodes, the player’s avatar is simply placed at the respective episode’s
starting point. The lack of any instructions works because DOOM, again
similar to SUPER MARIO BROS., has a direct feedback loop between player’s
actions and their consequences alongside a gradually rising difficulty level.
Compared to other home computer releases, the introduction of Doom
appears to employ strategies more commonly associated with arcade and
console games. Not necessarily just a personal preference of the design-
ers® this could be seen as a result of the game’s wide distribution as share-
ware and online, without the physical paratextual material then typical for
home computer releases,

The DOOM series returned, after a barely distinguishable sequel in
1994 and a long hiatus thereafter, with the release of Doom llI (id Soft-
ware/Activision 2004). At that point, audiences’ expectations regarding
the single player modes of first-person-shooter had vastly changed. An
important reason for this was the success of HALF-LIFE (Valve/Sierra Stu-
dios 1998) which effectively used scripted in-game engine events to pre-
sent its genre film-like narrative. Doing this, the designers were able to
retain the player’s control of the avatar during embedded narrative events
while also reducing the presence of non-diegetic elements during game-
play. DooMm Il was id Software’s first game including a single player mode
released after HALF-LIFE. It therefore had not only to prove the capabilities
of the company’s new graphic engine but also its ability to remain relevant
in light of the changed expectations. Starting a new game, a cinematic
cutscene presents the player’s avatar, a soldier, arriving at a Mars colony.
Initially, the avatar, now controlled by the player, is ordered around the
colony fulfilling various mundane tasks. Almost without any explanations
of the game’s core mechanic, this section mostly introduces various char-

acters and the diegetic world’s general atmosphere. Furthermore, it also

5 The studio’s first success was the COMMANDER KEEN series which appears far closer
to then-popular console releases than to other games for MS-DOS home com-
puter.
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serves as a technological showcase for the game’s then high-end visual
presentation as players could explore the diegetic world without the risk
of being attacked. Throughout this initial sequence, the use of scripted
events and the avoidance of intruding non-diegetic elements appear dis-
tinctively modeled after HALF-LIFE. The segment concludes with the ap-
pearance of demons inside the colony. In contrast to its predecessors,
DoomM Il shows how genre expectations have changed with its general
progression now being tied to narrative developments instead of the ear-
lier games’ arcade-style progression. Furthermore, its lack of explanations
of ludic elements shows that the first-person-shooter genre has formed
an audience well versed in its conventions but also highlights the game’s
lack of elements moving beyond them.

In 2016, id Software released a new entry to the series simply titled
DooM (id Software/Bethesda Softworks 2016). Already the title consti-
tutes a statement of intent as it directly references the series’ first game.
Indeed, if DOOM Ill marked the series following the expectations set by
other titles, this new DOOM appeared intent to refurbish some of the se-
ries’ roots for modern audiences. First, there is a clear deemphasization of
narration compared to DOOM Ill and other contemporary first-person-
shooter. As a statement of intent, this is perhaps best encapsulated in the
game’s beginning almost directly letting the player control the avatar and
fight enemies. However, even beyond this, the introduction’s scripted
events and cutscenes are often brief and opaque moments. Furthermore,
while Doom lll avoided intruding non-diegetic elements, the new title em-
ploys such elements to explain its core mechanics. These sometimes
forcefully interrupt gameplay but also tend to take up less time than the
explanatory elements embedded in the diegetic world in DooM Il and
other games. Furthermore, they can be easily removed as evident in DOOM
where they are omitted on higher difficulties. In its general tendency, the
introduction of the new DOOM, similar to THE LEGEND OF ZELDA: BREATH OF
THE WILD, appears willing to break with consistent evolutionary tendencies

recognizable in the series’ previous entries.
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5 CONCLUSION

The introductions of the analyzed games reveal distinctive similarities be-
tween them. In all analyzed titles, the introduction appears as a statement
of intent regarding each game'’s later focus in terms of its ludic and narra-
tive elements. While this might not be surprising from the perspective of
video games as commercial products, it marks a distinctive change from,
for example, film and literature, where introductions often appear to in-
tentionally misguide recipients’ expectations towards the later presenta-
tion. In regards to various properties of video games it is easy to see why
developers would be reluctant to pursue such strategies. Considering ar-
cade’s pay per session-structure or the extensive length of more recent
titles, willfully misguiding players could alienate audiences. Indeed, the
backlash against METAL GEAR SOLID 2: SONS OF LIBERTY, which mislead au-
diences regarding the game’s inclusion of the series’ mainstay protagonist
(Holmes 2012, 144), would support developers’ reluctance.

Furthermore, introductions reveal the zeitgeist of the video game in-
dustry. Many larger trends regarding video games can be identified by
merely analyzing the introductions of individual titles. The important role
of arcades for video game development in the 1980s, the growing im-
portance of narration and the apprehension of film'’s audiovisual language
are just a few trends discernible in this small-scale analysis. Intuitively, this
leads to the question if the two most recent games included here, THE
LEGEND OF ZELDA: BREATH OF THE WILD and the 2016 DOOM, indicate a dis-
tinctive trend. In both cases, there is an intentional break with their series’
previous developments coupled with a harking back to each series’ initial
entry. However, in both cases it would be hyperbolic to consider these
newest entries’ being closer to their series’ initial entries rather than to later
sequels. Instead, both games combine a reevaluation of previous devel-
opments with an assessment of what made the initial entries appealing to
audiences. As a design tactic, such a pattern is only available to a select
number of series sporting comparable longevity. Nonetheless, this might
be read as part of a larger trend of reevaluating previous developments in

game design. Perhaps slightly hyperbolic, | would argue that this trend is a
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sign of video game design detaching itself from technological develop-
ments. For a long time, game design appeared driven by the need to take
full advantage of new technological possibilities as they took hold of the
market. Nowadays, this effect appears weakened as development costs
have soared and many titles’ popularity partly depends on their availability
outside of high-end hardware. This trend in introductions, similar to the
rise of independent game development or Nintendo’s abandonment of
pushing for high-end hardware, represents technological development
becoming a less decisive factor for video game design.

In summary, introductions are not just a structural part of video games
but also an object of analysis not merely supporting the understanding of
individual games but also of larger developments in the video game in-
dustry and game design. Therefore, expanding their analysis beyond the

small scope of this essay might prove a fruitful scholarly endeavor.
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AUSWAHLEN, GESTALTEN,
INDIVIDUALISIEREN

Avataraktualisierungen als Anfange des Computerspiels

Peter Podrez

, What's your name? Okay. I'll just call you ageless, faceless, gender-neu-
tral, culturally ambiguous adventure person. AFGNCAAP for short.” Mit
diesen Worten adressiert Dalboz, ein kdrperloser, in einer Laterne gefan-
gener Zauberer die Spielenden in ZORK GRAND INQUISITOR (Activision/
Activision 1997). Das Adventure ldsst Spieler:innen in die Rolle eines Pro-
tagonisten (einer Protagonistin?) ohne Identitat schlipfen und reflektiert
dies an der zitierten Stelle ironisch selbst. Mehr noch, ZORK GRAND INQUI-
SITOR wirft hier, in Anlehnung an Britta Neitzel (vgl. 2005, 193), eine grund-
satzliche Frage auf, mit der alle Spieler:innen in allen Games konfrontiert
werden, namlich: Als wer oder was spiele ich? Diese Frage kann auf ver-
schiedene Weisen beantwortet werden, je nachdem ob Spieler:innen als
transzendente Entitaten positioniert werden, wie etwa in BLACK & WHITE
(Lionhead Studios/Electronic Arts 2001) oder anderen ,God Games'’, ob
sie ohne definierbare Rolle agieren wie in (Echtzeit-)Strategiespielen, z.B.
in der AGE OF EMPIRES-Reihe (Diverse/Microsoft Studios, seit 1997), o.A. In
der Regel aber verweist die Frage auf den Avatar, also den konkret wahr-
nehmbaren , grafische[n] Stellvertreter des Spielers innerhalb der Spiel-
welt” (Beil/Rauscher 2018, 202).

Wenn Avatare in den Game Studies untersucht werden, liegt der Fokus
in der Regel auf Aspekten der Bildlichkeit (vgl. Beil 2012), dem Status des
Avatars fiir das Medium Computerspiel (vgl. Klevjer 2006) oder den Bin-
dungsverhiltnissen zwischen Avatar und Spieler:in (vgl. Neitzel 2005). In
diesen Ansdtzen wird der Avatar als statische Gréf3e gesehen bzw. es fin-

det eine Konzentration auf von Games vorgegebene Avatare statt; selten
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berlcksichtigt wird, dass viele Computerspiele es moglich oder sogar not-
wendig machen, Avatare auszuwahlen oder selbst zu gestalten. Der vor-
liegende Beitrag geht genau von dieser Pramisse aus und begreift Avatare
als dynamische Konzepte, genauer: als von Spielenden vorgenommene
Aktualisierungen aus einem virtuellen Angebot von Méglichkeiten. Diese
Vorstellung wird mit dem Prinzip des Anfang(en)s zusammengedacht,
denn Selektion und Kreation eigener Avatare finden iblicherweise zu Be-
ginn eines Computerspiels statt - in der Regel in eigenen Schwellenrau-
men, deren Formen, Funktionen und ideologische Botschaften im

Folgenden herausgearbeitet werden sollen.

1 AVATARE: VIRTUELL UND AKTUALISIERT

Der Begriff ,Avatar’ stammt urspriinglich aus dem Sanskrit und bezeichnet
,.eine Inkarnation des Gottes Vishnu, der zwar standig in seinem gottlichen
Reich bleibt, aber zeitlich begrenzt zugleich auch auf Erden als endliches
Wesen erscheinen kann” (Wesseley 1997, zit. n. Beil/Rauscher 2018, 202).
In den Game Studies rlickt eine Definition des Avatars in der Regel seine
Stellvertreterfunktion fir die Spielenden in den Mittelpunkt. Funktional
betrachtet bedeutet Computerspielen, Handlungen in der Spielwelt aus-
zufiihren. Der Avatar kann in diesem Kontext als Extension oder Werkzeug
der Spielenden angesehen werden (vgl. Beil 2012, 17ff.), das ihnen ermdog-
licht, mit der Spielwelt zu interagieren. Allerdings geht der Avatar nie in
dieser Funktionalitat auf. Er ist gleichzeitig auch eine narrativ Gberformte,
in die Spielwelt integrierte Figur (vgl. ebd.); mit Rune Klevjer (2006) ge-
sprochen besitzt er gleichzeitig instrumental agency und fictional agency.
Bildwissenschaftlich betrachtet ist der Avatar auf}erdem ein ,,manipulier-
bares [...] Element” (Beil/Rauscher 2018, 203) des Computerspielbildes,

das - abhdngig von seiner audiovisuellen Ausgestaltung - verschiedene

1 Und wenn, dann wird die Avatargestaltung vornehmlich aus Perspektiven der Me-
dienpsychologie, der Rezeptionsforschung oder des Game Design untersucht (vgl.
exemplarisch Turkay/Kinzer 2014; McArthur 2017).
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Nahe- und Distanzrelationen zu den Spielenden herstellen kann. ?
Kurzum: Der Avatar stellt eine Schnittstelle des Computerspiels dar, an der
sich Narration, Reprasentation und Interaktion treffen. Dies unterscheidet
ihn zugleich von anderen Figurenformen des Computerspiels wie compu-
tergesteuerten non player characters (NPCs) oder Protagonisten, d.h. Visu-
alisierungen der Avatargestalt, die nicht steuerbar sind, z.B. in nicht-
interaktiven Cutscenes oder in den Paratexten von Games (vgl. ebd.).
Hinsichtlich der Ausgestaltung des Avatars existieren verschiedene

Moglichkeiten:

Games kdnnen ohne Avatare auskommen. So weisen (Echtzeit-)Strategie-
spiele oder Puzzle Games den Spielenden haufig statt einem Avatar
die Position einer libergeordneten Instanz zu, die von der diegeti-

schen Welt losgelost ist.

Games konnen auf einem Avatar basieren, den Spieler:innen jedoch des-
sen Reprasentation verwehren. Beispielsweise kann die First-Person-
Perspektive so gewahlt werden, dass sie nur auf den Blick eines an-
sonsten gestaltlosen Avatars verweist, wie z.B. in ZORK GRAND INQUI-
SITOR. Auf diese Weise existiert zwar ein Avatar mit ludischen

Attributen, audiovisuell bleibt dieser aber eine Leerstelle.

Games kénnen einen vorgefertigten Avatar vorgeben, mit dem Spieler:in-
nen in der diegetischen Welt handeln mussen. Dieser stellt eine sin-
guldre audiovisuelle Entitat dar, die statisch sein kann wie Pac Man in
PAC-MAN (Namco/Namco, Midway 1980), in der Regel aber dyna-
misch ist, da sie Raum fir Veranderungsmaoglichkeiten bietet, etwa
wenn Geralt in THE WITCHER 3: WILD HUNT (CD Projekt Red/CD Pro-
jekt 2015) durch Erfahrungspunkte neue Fahigkeiten erlernt oder mit
Gegenstanden ausgertstet wird, die sowohl audiovisuelle als auch lu-

dische Konsequenzen haben.

Games kénnen Spieler:innen einen Avatar auswéhlen lassen. Aus einer be-

grenzten Anzahl an Figuren wird damit eine aktualisiert, die flr das

2 Wesentlich sind dabei Fragen nach der Anthropomorphisierung des Avatars (vgl.
Beil 2012, 14f.) sowie nach der Perspektive, aus der er abgebildet wird (vgl. ebd.,
passim) .
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Spielgeschehen als Avatar fungiert. Dabei kann es sich um eine
ludisch irrelevante Auswahl handeln, wenn sich die angebotenen Fi-
guren einzig hinsichtlich ihrer grafischen Gestaltung oder ihrer narra-
tiven Beschreibung unterscheiden, wie dies z.B. in LEFT 4 DEAD 2
(Valve Corporation/Valve Corporation 2009) der Fall ist. Oder aber
die Spielenden kénnen eine ludisch relevante Auswahl vornehmen,
bei der die angebotenen Figuren auch hinsichtlich ihrer spielbezoge-
nen Parameter (z.B. skill points) unterschiedlich sind, wie etwa in VIR-

TUA TENNIS 4 (Sega/Sega 2011).

Games konnen Spieler:innen einen Avatar um- oder neu gestalten lassen.
Aus einer virtuellen Menge von Maoglichkeiten wird so ein Avatar mit
verschiedenen audiovisuellen und/oder ludischen Attributen sowie
ggf. einem narrativen Hintergrund entworfen, der - im Rahmen des
Machbaren - an die eigenen Vorstellungen angepasst werden kann.

Am haufigsten findet sich diese Option in (Online-)Rollenspielen.

Die letzten beiden Moglichkeiten lassen sich nicht nur gut mit der Etymo-
logie des Avatarbegriffs zusammendenken - aus einer transzendenten
bzw. virtuellen Sphare materialisiert sich eine endliche bzw. konkrete Ge-
stalt auf Erden bzw. im Spiel -, sondern sie verbinden das Konzept des
Avatars mit dem Prinzip des Anfang(en)s. Denn Auswahl und Gestaltung
von Avataren stehen im Sinne einer Schwellensituation tblicherweise am

Beginn des Computerspiels.

2  ANFANGE: SCHWELLENRAUME

In Analogie zu Britta Hartmanns Beschreibung zum Anfang des Films ge-
staltet sich auch der Weg ins Computerspiel als ,,eine ganze Reihe gestaf-
felter Rahmen und Schwellen [Herv.i.O.]: extra- und paratextuelle,
textuelle, narrative und diegetische” (Hartmann 2009, 115). Zu diesen
Schwellen gehéren das Einschalten des Computers, das Starten des
Spiels, das Einstellen von Settings, die Rezeption eines kinematographi-
schen Vorspanns, die ersten Schritte in der Spielwelt usw. So gibt es also
nicht den Anfang des Computerspiel(en)s, sondern eine Vielzahl von An-

fangen. Einer dieser Anfange ist auch die Aktualisierung des Avatars, die in
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der Regel in einem eigenen Schwellenraum stattfindet. Was sind die
Kennzeichen eines solchen Raumes?

Eine Schwelle bezeichnet den Ubergang zwischen zwei Riumen und
wirkt dabei gleichermafien verbindend wie trennend (vgl. Saeverin 2002,
137). Sie beinhaltet gleichzeitig das Aufien wie das Innen und erzeugt zu-
dem einen eigenen Zwischenraum. Darin liegt, wie Walter Benjamin (1983,
618) betont, auch ihr Unterschied zur Grenze: ,,Die Schwelle ist eine Zone.”
Das bedeutet, in einem Schwellenraum kann jemand sich eine bestimmte
Zeit lang aufhalten - jedoch nicht unendlich lang, denn der Schwelle
wohnt stets eine ,libergangsimmanent[e] Spannung” (Saeverin 2002,
138) inne, die dynamisch von dem einen zu dem anderen Raum drangt.
Schwellen laden also nicht nur dazu ein, im Dazwischen zu verweilen, son-
dern auch, tberschritten zu werden. Nur die Transgression der Schwelle
eréffnet Zugang zum neuen Raum; gleichzeitig findet im Akt der Uber-
schreitung eine Verwandlung der Uberschreitenden statt (vgl. ebd.).

Aktualisierungen des Avatars finden nun in der Regel in solchen
Schwellenrdumen statt, die noch vor Betreten der Spielwelt aufgerufen
werden. Im Games-Diskurs werden daftir oft die englischen Begriffe cha-
racter selection screen bzw. character creation screen verwendet. Hier tref-
fen die Spielenden die Entscheidung, mit welchem Avatar sie die Spielwelt
betreten méchten; die endgtiltige Bekraftigung dieser Entscheidung - mit-
hin: die Uberschreitung der Schwelle und ,Verwandlung' - ist in der Regel
irreversibel® und hat Einfluss auf die Spielerfahrung, unterscheiden sich
die aktualisierten Avatare doch haufig nicht nur in ihrer audiovisuellen Re-
prasentation, sondern auch in ihren ludischen Fahigkeiten.

Ein typischer character selection screen, wie er sich etwa in dem
Beat 'em up TEKKEN 5: DARK RESURRECTION (Namco/Namco, Namco
Bandai Games 2005) findet (vgl. Abb. 1), zeigt einerseits die Auswahlmaog-
lichkeiten der aktualisierbaren Avatare. Diese sind hier als Portréts der ein-
zelnen Kampferiinnen in Gestalt einer dreizeiligen Leiste am unteren

Bildrand abgebildet. Andererseits riickt der character selection screen die

3 Falls iberhaupt realisierbar, ist eine Neugestaltung zumeist mit hohem Aufwand
und ludischen Kosten verbunden, etwa in Multiplayer-Spielen, oder nur nach einer
bestimmten Zeit bzw. an bestimmten Punkten im Spiel moglich.
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aktuell gewahlte(n) Figur(en) in den Mittelpunkt, d.h. er zeigt sie bildraum-
fullend. Diese Darstellung erganzt die rein funktionale Auswahlmaoglich-
keit durch eine effektreiche Inszenierung, die den Spielenden die
Individualitat der gewahlten Figur ndherbringen soll. Im Kontext des Beat
‘'em up-Genres werden die Kontrahent:innen so im Bildraum positioniert,
dass die Duellsituation betont wird. Erganzt wird der character selection
screen durch zusatzliche ludische Parameter (die Einstellungsmoglichkeit
des Schwierigkeitsgrades) und statistische Angaben (Sieg-/Niederlagen-

Bilanzen).

Abbildung 1: Avatarauswahl in TEKKEN 5: DARK RESURRECTION.
Quelle: https://www.youtube.com/watch?v=pl8YkXY4sv8 [10.09.2018]
[bearbeitet].

Ein typischer character creation screen wie aus dem Rollenspiel DRAGON
AGE: ORIGINS (Bioware/Electronic Arts 2009) dagegen ist komplexer und
konzentriert sich darauf, die Gestaltungsmoglichkeiten des Avatars tber-
sichtlich darzustellen sowie deren Auswirkungen direkt am Beispiel eines
dreidimensionalen, oft skalierbaren und rotierbaren Modells zu visualisie-
ren. Rollenspieltypisch erfolgt der Entwurf eines neuen Avatars in DRAGON
AGE: ORIGINS mehrstufig: Zuerst werden aus vorgegebenen Optionen Ge-
schlecht, Rasse, Klasse und narrativer Hintergrund gewahlt, wobei die Aus-

wahl einerseits ludische Parameter betrifft und sich andererseits
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bildraumfiillend in Form eines veranderten Avatarmodells ausdrtickt (vgl.
Abb. 2). Im zweiten Schritt kann das Aussehen detailliert bearbeitet wer-
den. Dazu stehen etwa fiir verschiedene Teile des Gesichts (Augen, Nase
usw.) eine Fllle von Parametern zur Verfligung (Form, Grofie u.A), die mit-
tels Schiebereglern justiert werden kénnen, so dass insgesamt Millionen
verschiedener Kombinationen denkbar sind (vgl. Abb. 3). Abschlief}end
konnen durch die Verteilung von Punkten die spielerisch relevanten Fahig-
keiten des Avatars bearbeitet werden; dies hat indes keine Auswirkung

mehr auf dessen Aussehen (vgl. Abb. 4).

Character Generation

Portrait
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Attributes

Abbildung 2-4: Avatarerstellung in DRAGON AGE: ORIGINS.
Quelle: https://www.youtube.com/watch?v=7vhPq7UqKmk [10.09.2018]
[bearbeitet].

Sowohl character selection als auch character creation screens - die sich in
Games auch vermischen kénnen - bilden Schwellen zwischen extradiege-
tischem Meni und diegetischer Welt. Jene sind einerseits (bild-)raumlich
voneinander getrennt, andererseits miteinander verbunden. Denn die
Avataraktualisierung besteht zwar aus nondiegetic operator acts (vgl. Gallo-
way 2006, 12ff.), d.h. die Spielenden vollfiihren Konfigurationshandlun-
gen, die nicht in der Diegese lokalisiert sind, aber dennoch finden
permanent (Vor-)Verweise auf die diegetische Welt statt. Die augen-
scheinlich grofite Kontinuitat stiftet dabei der zu aktualisierende Avatar,
daneben werden Hintergrundinformationen zu einzelnen Figuren in der
Spielwelt gegeben, konkrete Topographien erlautert usw.

Manche Computerspiele verlagern die Avataraktualisierung sogar in
die diegetische Welt hinein. Damit wird der Spielanfang neu justiert: Die
Schwellensituation findet nicht mehr vor dem Betreten der Spielwelt
statt, sondern geht mit den ersten Schritten darin einher. In FALLOUT 3 (Be-
thesda Game Studios/Bethesda Softworks 2008) ist dies wortlich zu neh-
men: Das Spiel narrativiert den Prozess der Avatarerstellung in Form der
Geburt und Kindheit der Hauptfigur. Die erste Einstellung zeigt aus deren
Subjektive das Bild der eigenen Eltern in einem krankenhausahnlichen

Raum. Der Vater fragt: ,,Mal sehen, bist Du ein Junge oder ein Madchen?.
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Daraufhin kdnnen die Spielenden das Geschlecht auswahlen (vgl. Abb. 5).
Nach diesem Prinzip geht es weiter: ,,Du brauchst noch einen Namen,
nicht wahr? Deine Mutter und ich haben uns unterhalten. Was haltst du
davon?” Hier werden die Spieler:innen aufgefordert, einen Namen einzu-
geben. Fur die Erstellung des Aussehens wird eine Zukunftstechnologie
herbeizitiert: ,, Anscheinend ist die Genprojektion abgeschlossen. Mal se-
hen, wie du aussiehst, wenn du erwachsen bist.” Im nachsten Abschnitt
des Spiels, der ein Jahr spéter stattfindet, wird nicht nur das (kindliche) Be-
wegungsrepertoire eingelibt, sondern auch das ,,Du bist S.P.E.C.IA.L."-
Buch gefunden. Das Akronym steht flir strength, perception, endurance,
charisma, intelligence, agility und luck, bezeichnet also die Fahigkeiten des

Avatars, denen Spieler:innen im Akt des Buchdurchblatterns rollenspiel-

typisch Punkte zuweisen mussen, um die Avataraktualisierung abzuschlie-
3en (vgl. Abb. 6).
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I (Intelligence)
steht fiir Intelligenz. I

g = ¢

Abbildung 5 & 6: Narrativierung des Avatarentwurfs in FALLOUT 3.
Quelle: Eigener Screenshot.

3  ENTWICKLUNGEN: HISTORISCH UND GENERISCH

Die diskutierten Beispiele lassen sich auch aus einer historiographischen
Perspektive in den Blick nehmen und in tbergreifenden Entwicklungsten-
denzen einer Avatargeschichte verorten. Diese kénnen mit den Begriffen
Ausdifferenzierung, genrelibergreifende Pluralisierung, Komplexitdtssteige-
rung und Individualisierung beschrieben werden.

In ihren Anfangsdekaden sind Computerspiele entweder nicht avatar-
basiert, wie etwa TENNIS FOR TWO (William Higinbotham 1958) oder BREAK-
ouT (Atari, Inc./Atari Inc, Namco 1976), oder sie geben Spieler:innen
Avatare vor, z.B. Cowboys in BOOT HiLL (Midway/Midway Games 1977). Se-
lektions- und Gestaltungsmoglichkeiten von Avataren differenzieren sich,
basierend auf der Weiterentwicklung medialer Technologien des Compu-
terspiels, erst im Lauf der 198 0er Jahre heraus. Eine Vorreiterrolle nehmen
hier Rollenspiele ein. 1981 bietet ULTIMA | (Origin Systems/Diverse) einen
textbasierten character creation screen an, in dem mit Rasse, Geschlecht,
Klasse, Name und Fertigkeitspunkten die bis heute genretypischen Attri-
bute des Avatars bearbeitet werden kénnen. Eine noch nicht editierbare,
aber klassenabhangige Visualisierung des Avatars fligt 1985 THE BARD'S
TALE (Interplay Productions/Electronic Arts, Ariolasoft) hinzu (vgl. Abb. 7).
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Ab Ende der 1980er/Anfang der 1990er Jahre verbreiten sich Avataraktu-
alisierungen immer mehr und Uber nahezu alle Genres hinweg: Im
Jump'n'/Run SUPER MARIO BROS. 2 (Nintendo R&D4/Nintendo 1988) kon-
nen Spieler:innen sich entscheiden, ob sie die Levels mit Mario, Luigi, Toad
oder Princess Peach absolvieren wollen (vgl. Abb. 8), im Rennspiel POWER
DRIFT (Diverse/Diverse 1988) lassen sich die Rennautos mit verschiede-
nen Fahrer:innen bestlicken,* im Beat 'em up offeriert STREET FIGHTER II:
THE WORLD WARRIOR (Capcom/Capcom 1991) die Méglichkeit, mit unter-
schiedlichen Kampfer:innen zum Duell antreten zu kénnen, usw. Heute
sind Avataraktualisierungen nicht nur in den erwahnten, sondern auch in
vielen weiteren Genres gang und gédbe, etwa im Sportspiel (FIFA 18, EA
Vancouver, EA Romania/EA Sports 2017), im (Multiplayer-)Shooter
(OVERWATCH, Blizzard Entertainment/Blizzard Entertainment 2016), in
der Lebenssimulation (THE SIMS 4, Maxis, The Sims Studio/Electronic Arts
2014), in der Tiersimulation (WOLFQUEST, Minnesota Zoo, Eduweb/Edu-
web 2015) sowie vor allem im MMORPG (THE ELDER SCROLLS ONLINE, Ze-
niMax Online Studios/Bethesda Softworks 2014).

Allgemein kann konstatiert werden, dass in den letzten drei Jahrzehn-
ten parallel zum technologischen Fortschritt des Computerspiels eine
enorme Komplexitatssteigerung der Avataraktualisierungsmoglichkeiten
stattgefunden hat und weiter stattfindet: In immer mehr Games sind im-
mer mehr Details des Avatars gestaltbar. Dabei spannt sich alleine hin-
sichtlich rein audiovisueller Bearbeitungsoptionen ein breites Spektrum
auf, das von der Auswahl verschiedener Kostiime lber die Anpassung von
Stimmen bis zur Regulierung von Kérperformen reicht. Gerade letztere
befeuert nicht selten Diskurse um Norm(ierung)en und Sexismus in Com-
puterspielen, etwa als Reaktion darauf, dass in Titeln wie dem MMORPG
VINDICTUS (devCAT/Diverse 2010) Uber einen umgangssprachlich breast
slider genannten Schieberegler die Grof3e von weiblichen Briisten justiert

werden kann. Als Replik auf dieses Phanomen wurde das Survival-Game

4 Zum nicht unproblematischen Verhaltnis von Avataren und Rennspielen, etwa der
Frage, inwiefern das Vehikel selbst oder doch der Fahrer/die Fahrerin als Avatar
gelten kann, vgl. Beil/Rauscher 2018, 204f.
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CONAN EXILES (Funcom/Funcom 2018) mit einem aquivalent funktionie-
renden penis slider veroffentlicht, der dem Spiel mehr Aufmerksamkeit
zuteilwerden lief3 als seine eigentliche ludische Qualitat. Neben rein audi-
ovisuellen Reprasentationsformen, die keine Auswirkung auf den Spiel-
prozess haben, lassen sich aber zunehmend auch ludische Avatarattribute
bearbeiten. Beispielsweise ermoglicht das Beat ‘'em up SOULCALIBUR V
(Project Soul/Namco Bandai Games 2012) den Spieler:innen nicht nur, das
Aussehen des Avatars zu verandern, sondern auch einen personlichen
Kampfstil mit verschiedenen Aktionsmoglichkeiten zu generieren; in éhn-
licher Manier lasst sich in dem Wrestling Game WWE 2K18 (Yuke’s/2K
Sports 2017) ein Set an Moves kreieren, mit dem die Schaukampfe bestrit-
ten werden kénnen. All dies fiihrt dazu, dass Avatare immer individuali-
sierter werden, mithin: dass die Vorstellung, als wer oder was Spieler:innen
in einem Game agieren méchten, immer mehr an das eigene Wunschbild
angepasst werden kann. Dies ist eine Tendenz, die die Involvierung der
Spieler:iinnen in die jeweiligen Games intensivieren soll (vgl. auch Tur-
kay/Kinzer 2014).

Enter the neuw
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Abbildung 7: Friihe Form der Avataraktualisierung in THE BARD'S TALE
Quelle Abbildung 7: https://www.youtube.com/watch?v=RMUuwGhgcnE
[10.09.2018] [bearbeitet].
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Abbildung 8: Frithe Form der Avataraktualisierung in SUPER MARIO BROS. 2.
Quelle Abbildung 8: Eigener Screenshot.

4 FUNKTIONEN: KONFIGURATIVE INVOLVIERUNG

Wahrend die Auswahl eines Avatars in einem character selection screen -
trotz gelegentlicher Lektiireangebote’ in Form von Hintergrundtexten - in
der Regel ziigig vonstattengeht, laden character creation screens die
Spielenden zum Verweilen auf der von ihnen erzeugten Schwelle ein. Vor
dem Hintergrund der angesprochenen historischen Entwicklung werden
durch die zunehmende Anzahl von Einstellungsmaoglichkeiten die Schwel-
lenrdume der Avataraktualisierung in zeitgenossischen Spielen sogar im-
mer extensiver. Parallel dazu etablieren sich fir diejenigen, die schnell in
die Spielwelt einsteigen wollen, die Optionen preset oder random, bei de-
nen auf einen vorgefertigten bzw. nach dem Zufallsprinzip generierten
Avatar zurtickgegriffen werden kann. Wenn sie dies nicht in Anspruch neh-
men, kénnen die Spielenden aber auch Stunden bei der Avataraktualisie-

rung verbringen und so diese Praxis des Spielanfangens ausdehnen.
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Die vielfaltige Offerte an Moglichkeiten, den eigenen Avatar zu ent-
werfen, lasst sich mit Neitzel als gleich zu Spielbeginn einsetzende Invol-
vierungsstrategie, also eines der ,, Angebote und Einladungen[...], ein Spiel
zu spielen, es weiterzuspielen oder immer wieder zu spielen” (Neitzel
2012, 75), bezeichnen. Neitzel (2012) unterscheidet im Computerspiel
zwischen aktionaler Involvierung (auf Grundlage von Handlungsaufforde-
rungen), 6konomischer Involvierung (auf Grundlage von Belohnungssys-
temen), temporaler Involvierung (auf Grundlage von zeitlichen Zyklen),
sensomotorischer Involvierung (auf Grundlage der Steuerung), visueller
Involvierung (auf Grundlage der grafischen Reprasentation), raumlicher In-
volvierung (auf Grundlage kartographischer Elemente), emotionaler Invol-
vierung (auf Grundlage von Identifikationsprozessen), sozialer
Involvierung (auf Grundlage von Interaktionen mit menschlichen Mitspie-
ler:innen) und narrativer Involvierung (auf Grundlage von Diegetisierungs-
prozessen). Die Avataraktualisierung lasst sich, um dieser Liste noch eine
Kategorie hinzuzufligen, als konfigurative Involvierung bezeichnen. Nach
Alexander Galloway (2006, 2) besteht das Computerspielen aus einer Ab-
folge von Handlungen seitens der Spieler:innen, den gamic actions. Diese
konnen sich auf Interaktionsmoglichkeiten innerhalb der diegetischen
Welt beziehen, es existiert aber auch eine Art von Spielhandlungen, die
sich vor allem mit Zahlen und Einstellungsmoglichkeiten beschaftigt:
,,These are gamic actions in which the act of configuration itself is the very
site of gameplay.” (ebd., 13) Die konfigurative Erzeugung des Avatars wird
so gleich zu Anfang eines Games zu einem Spiel eigenen Rechts, das in
verschiedenen Modi ablaufen kann: entweder zielgerichtet oder, in Anleh-
nung an Roger Caillois’ Konzept der paidia (vgl. 1965, 36ff.), frei und expe-
rimentell.

Eine gezielte Ausrichtung der Avatargestaltung kann sich darauf kon-
zentrieren, einen fir das jeweilige Spiel moglichst effektiven Avatar zu kre-
ieren. Vor dem Hintergrund der Tatsache, dass - beispielsweise in
Rollenspielen - zig oder hunderte von Stunden in der Spielwelt verbracht
werden, steht in diesem Modus vor allem die bewusste Konfiguration der
ludischen Attribute des Avatars im Mittelpunkt.
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Ebenso kénnen Avatare zielgerichtet im Hinblick auf ein bestimmtes
Idealbild entworfen werden. Eine solche Avataraktualisierung kann im
Sinne von Caillois gleichzeitig als Voraussetzung und als Teilprozess einer
mimicry gesehen werden, bei der das Vergnligen darin besteht, ,,selber zu
einer illusionaren Figur zu werden” (Caillois 1965, 28) - als Voraussetzung,
da hier die Grundlagen fiir die folgenden Spielerfahrungen geschaffen
werden, und als Teilprozess, da Spieler:innen bereits im Entwurfsprozess
in die gewtinschte Rolle schliipfen. Bei diesem Modus der Avataraktuali-
sierung sind vor allem die audiovisuellen Parameter entscheidend. Als
Zielvorgabe kénnen fiktive wie auch an die Realitdt der Spieler:innen an-
gelehnte Vorbilder fungieren, beispielsweise Personen aus dem alltagli-
chen Umfeld oder aus der (massen-)medialen Sphare. Inzwischen
existieren zahlreiche Tutorials, die zeigen, wie sich anhand von Fotografien
Schauspieler:innen, Politiker:innen oder Musiker:innen als Avatare ,nach-
bauen’ lassen, so dass Angelina Jolie, Michael Jackson oder Lady Gaga ihr

Leben in der Miniaturwelt von THE SIMS 4 fihren kénnen (vgl. Abb. 9).
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Abbildung 9: Lady Gaga als Avatar fiir THE SIMS 4.
Quelle: https://www.youtube.com/watch?v=YXDQkEhIAHM [10.09.2018]
[bearbeitet].
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Das Vorbild der Avataraktualisierung kann schliefilich auch das eigene Ich
sein.> Die Kreation eines solchen Alter Ego kann manuell, aber auch mit-
tels Tools automatisiert erfolgen. EA Sports etwa bietet fiir die neuesten
Teile seiner FIFA-Reihe (Diverse/EA Sports, seit 1993) sowie seine UFC-
Reihe (EA Canada, SkyBox Labs/EA Sports, seit 2014) mit dem Game Face
Generator eine Online-Plattform an, die es ermdglicht, eigene Portrétfo-
tografien hochzuladen, welche dann digitalisiert werden und anschlie-
end in spielinternen character creation screens als Auswahlmaoglichkeiten
fur die Gestaltung von Sportler:innen zur Verfligung stehen.

Alternativ zu diesen zielgerichteten Entwurfsprozessen kann die Kre-
ation eines Avatars spielerisch-experimentell ablaufen. In diesem Fall
dient der Editor als sandbox, in der Spieler:innen nach Belieben auspro-
bieren kénnen, welche Einstellungsmoglichkeiten moglich sind. Dies kann
zu einem Experimentieren mit Extremen fihren, um herauszufinden, wel-
che Formen der Fremdartigkeit Avatare annehmen kdnnen und welche als
unmoglich ausgeschlossen werden. Denn wie alle Phanomene im Medium
Computerspiel sind auch die in manchen Fallen scheinbar grenzenlosen
Moglichkeiten der Avatargestaltung niemals wirklich frei, sondern durch
die Rahmenbedingungen determiniert, die der Code des jeweiligen Spiels
vorgibt. Spielende kdnnen nur in diesem Rahmen Veranderungen vorneh-
men. Der Rahmen ist indes niemals neutral, sondern stets ideologisch auf-

geladen.

5 |IDEOLOGIEN: NORMEN UND SUBVERSION

Wenn er nicht vorgegeben wird, ist der Avatar das Resultat performativer
(Konfigurations-)Tatigkeiten seitens der Spielenden, bei denen viele iden-
titatsstiftende Kategorien und deren Intersektionen bearbeitet werden. In
Rekurs auf Judith Butler (vgl. 1991) erweist sich die Erzeugung des Avatars

als Prozess von doing gender, race, class, species, age uvm. Games geben

5 Dabei scheint diese Entscheidung - den Avatar an das eigene Ich anzulehnen - im
Falle von Exergames deren ,Wirkung’ zu erhéhen, etwa im Falle von Fitnessspielen
oder Health Games; vgl. Seung-a 2012.
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dabei mit ihren Standardeinstellungen vor, was als ,normal’ gilt, und de-
terminieren durch die Einstellungsmoglichkeiten, inwiefern von dieser
Norm abgewichen werden kann. Entscheidend ist dabei erstens, dass die
Grenzen des Machbaren klar - und oft recht eng - abgesteckt sind und
zweitens, dass diesen Grenzen sowie den Vorstellungen von Norm und
Abweichung kulturelle Hierarchien und Stereotype zugrunde liegen. Eine
ideologiekritische Analyse der Avataraktualisierung sucht nach solchen
Reproduktionen kulturell hegemonialer Muster, aber auch nach Méglich-
keiten zu ihrer Subversion. Dies soll an den Beispielen gender und race ver-
deutlicht werden.

Der erste einzustellende Parameter ist in vielen Computerspielen das
Geschlecht des Avatars. Diesbeziiglich bewegen sich die meisten Games
innerhalb der patriarchal gepragten, heteronormativen Matrix: Avatare
werden klar in der bindren Geschlechteropposition ,mannlich’/,weiblich’
verortet, andere Geschlechterformen sind nicht wahlbar. Mannlichkeit ist
in der Regel die Standardeinstellung (vgl. Abb. 2) und fungiert damit als
Norm. Auch weitere patriarchale und konservativ-stereotype Muster, etwa
die Konnotation von Mannlichkeit mit Kraft und Mut oder die Zurschau-
stellung von weiblicher Sexualitat, sind tief in die Avatarentwurfsmaoglich-
keiten vieler Games eingeschrieben. In dem MMORPG AION: THE TOWER
OF ETERNITY (NCSoft/Diverse, 2008) erscheinen bei der Auswahl der
Spielklasse die mannliche und die weibliche Variation des Avatars neben-
einander. Dabei sind nahezu alle mannlichen Krieger, Spaher, Magier,
Priester, Ingenieure oder Kiinstler in schwere Ristungen oder hochge-
schlossene Roben gekleidet, wahrend bei den weiblichen Pendants durch
kurze Kleider oder tief ausgeschnittene Dekolletés ihre Sexualitdt betont
wird, wodurch der weibliche Avatar als Blickfang fir den male gaze (vgl.
Mulvey 2016) fungiert (vgl. Abb. 10). In den folgenden Detaileinstellungen
fuir den Korperbau werden bei den weiblichen Avataren unter anderem die
presets ,sexy’ und ,unschuldig’ angeboten, wéahrend bei den mannlichen
Avataren ,robust, und ,flink” zur Auswahl stehen. Und auch bei der Stimme
sowie beim Gesichtsausdruck kann der weibliche Avatar ,verfiihrerisch;

der mannliche dagegen kaltschnéduzig’ sein.
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Abbildung 10: Geschlechterinszenierung in AION: THE TOWER OF ETERNITY.
Quelle: Eigener Screenshot.

Ahnliche Muster finden sich auch, wenn Avatare nicht entworfen, sondern
nur in character selection screens ausgewahlt werden kdnnen. Hier spiegelt
sich die Dominanz des Mannlichen oft schon auf quantitativer Ebene: In
TEKKEN 5: DARK RESURRECTION etwa stehen 25 mannlichen 7 weibliche
Avatare gegentiber. Bei beiden Geschlechtern wird - den Konventionen
des Beat 'em up-Genres folgend - ihre Korperlichkeit unterstrichen, aller-
dings auch in diesem Fall nach den beschriebenen Mustern: Mannliche
Korper sind muskulds und stehen fiir Starke und Aggressivitat, bei weibli-
chen Korpern wird ihre Sexualitdt betont, etwa durch die Hervorhebung
der sekundaren Geschlechtsmerkmale (vgl. Abb. 1). Allerdings existieren in
TEKKEN 5: DARK RESURRECTION auch einige Avatare, die keine eindeutige
Geschlechtszuschreibung aufweisen, etwa die Holzpuppe Mokujin. Dies
ist zugleich eine Ausnahme bezlglich des Aspektes race.

Wahrend in den Cultural Studies unter race gangigerweise menschli-
che Ethnien verstanden werden, erstreckt sich die Kategorie bei der Ava-
taraktualisierung weiter, denn darunter fallt auch die Zugehorigkeit zu ei-
ner Spezies bzw. einer biologischen Rasse. In diesem Zusammenhang ist
der Anthropozentrismus des Computerspiels auffallig, denn bei den meis-
ten Games dominieren trotz der Existenz von Tieren, Robotern, Cyborgs,

Elfen oder Zwergen menschliche Avatare: Bei character selection screens
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konnen vor allem diese ausgewahlt werden, bei character creation screens
erweist sich die Rasse Mensch als gangige Standardeinstellung (vgl. Abb.
2) bzw. basieren Bearbeitungsmoglichkeiten wie diejenigen zur Statur auf
menschlichen Mafien (vgl. Abb. 3). Nichtmenschliche Avatare werden
demgegentiber oft anthropomorphisiert, um ihnen ihre Fremdartigkeit zu
nehmen; dies ist etwa der Fall bei Wrecking Ball, dem Hamster aus dem
Multiplayer-Shooter OVERWATCH. Oder sie werden als monstrose oder
bosartige Kreaturen in Szene gesetzt, wie z.B. das Alien Sorlag in QUAKE Il
ARENA (id Software/Activision 1999). Durch diese Zuschreibungen lasst
sich in vielen Computerspielen nicht nur eine anthropozentristische, son-
dern auch eine speziesistische Sichtweise, also die Diskriminierung frem-
der bzw. nichtmenschlicher Lebensformen (vgl. Caffo/Horta/Rude 2015),
beobachten.

Der ,normale’ zu wahlende oder entwerfende Avatar im Computer-
spiel ist auferdem nicht nur menschlich und mannlich, sondern auch weif3.
In einer Untersuchung zur Ethnizitat von Avataren in MMORPGS kommt
David Dietrich (2012) zu dem Schluss, dass viele Online-Games nahezu
ausschliefilich von weif3en Avataren bevélkert sind. In anderen Genres gilt
Ahnliches: Weife Avatare sind bei der Avatarauswahl in der Uberzahl:
weif}e Hautfarbe gilt in den meisten Computerspielen als ,normale’ Stan-
dardeinstellung im Entwurfsprozess des Avatars (vgl. Abb. 2-4). Doch Ga-
mes bieten durchaus auch die Moglichkeit an, Avatare aus anderen
Ethnien zu generieren - entweder durch preset-Konfigurationen wie in
FALLOUT 3, in dem aus den Varianten , Afroamerikanisch”, , Asiatisch” oder
.Latino” gewahlt werden kann, oder durch Gesichtskonturenregler, Haut-
farbenpaletten u.A. wie in AION: THE TOWER OF ETERNITY. Dennoch gilt: Dif-
ferenz zur dominanten Kategorie der whiteness (vgl. Dietrich 2012) muss

meistens erst erarbeitet werden.
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ANET ZIN

PLEASURE AND PAIN
ROAD HOG

LADIES' MAN

DISCO FEVER

ZERO TO SIXTY
TRAILBLAZING

CYBER SAINT

PUNK ROCK STRIPPER
BIKER CHICK

Abbildung 11: Drag-Avatar in SAINTS Row IV.
Quelle: https://www.youtube.com/watch?v=vnp3kuvidcU [10.09.2018]
[bearbeitet].

Dies fiihrt schliefilich zu der Frage, inwiefern Spielende subversiv gegen
die Ideologien der Avataraktualisierung agieren konnen. Eine Moglichkeit
bei der Avatarerstellung ist, nicht auf preset-Einstellungen zuriickzugrei-
fen, sondern die Grenzen des Machbaren auszuloten und die gesetzten
Normen gezielt zu dekonstruieren. Ein Beispiel dafiir bietet die Kategorie
Geschlecht. So ist es in SAINTS Row IV (Volition/Deep Silver 2013) mog-
lich, dem Avatar in einem ersten Schritt das (biologische) Geschlecht
;,mannlich’ zuzuweisen und ihn dann nachfolgend mit einem Kleid, High
Heels und Make-Up auszustatten, ihm also ein soziales weibliches Ge-
schlecht zu verleihen. Als Resultat entsteht ein Drag-Avatar, der auf den
Bruch zwischen sex und gender und damit auch auf die Moglichkeitsraume
von queerness (vgl. Jagose 2001) in der Avataraktualisierung verweist (vgl.
Abb. 11).

Bei dieser Strategie sind Spieler:innen nattrlich an die vorgegebenen
Méglichkeiten gebunden. Die radikalere Form der Subversion, die den
Code des Computerspiels in Angriff nimmt und so die Grenzen des Mach-
baren verschiebt, besteht im Einsatz von Mods. Mit Hilfe dieser program-
mierten Erweiterungen bzw. Veranderungen kénnen neue Avatare oder
Einstellungsmoglichkeiten in die urspriinglichen Spiele eingefligt werden.

So stehen auf einzelspielbezogenen Websites wie Minecraft Mods oder
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Ubergreifenden Distributionsplattformen wie Mod Database etliche Figu-
renmodelle oder komplette character editors zum Download zur Verfi-
gung. Bemerkenswerterweise konzentriert sich ein Grofiteil der
avatarbezogenenen Mods darauf, a) den Spielfortschritt zu erleichtern,
wie etwa im Fall des Hero Editor, mit dem im Hack & Slay-Rollenspiel Di-
ABLO |l (Blizzard North/Blizzard Entertainment 2000) die Statuswerte
und Skills des Avatars verandert werden kénnen; b) grafische Verbesse-
rungen fir Avatarmodelle zu liefern, etwa durch héher auflésende Textu-
ren; sowie c) auf kreative, oft kontrastierende Weise popularkulturelle
Formen und Figuren in Games einzubauen, etwa den Igel Sonic als Avatar
in das Open World Game GRAND THEFT AUTO: SAN ANDREAS (Rockstar
North/Rockstar Games 2004) zu implementieren. Ein Aufbrechen stere-
otyper Muster hinsichtlich race, class, gender usw. hingegen ist eher ver-
einzelt zu beobachten - als Beispiel sei hier die Gender Mod flir MINECRAFT
(Mojang/Diverse 2011) erwahnt, die die Avatare des Sandbox-Spiels um
mannliche, weibliche und kindliche Modelle erweitert. Obwohl also Mods
aus ideologiekritischer Perspektive theoretisch ein hohes Subversionspo-
tential fir die Avataraktualisierung besitzen, schopfen sie dieses in der

Praxis nur selten aus.

6 FAZIT: PERSPEKTIVEN

Der vorliegende Beitrag stellt einen ersten Anlauf dar, Avatare und ihre
Entwurfsprozesse als dynamische Phdanomene zu begreifen, die einen
prominenten Platz am Beginn von Games haben und somit als einer von
vielen Computerspielanfangen gelten kénnen. Die Schwellenraume der
character selection und vor allem der character creation screens involvieren
Spieler:innen, indem sie diese dazu auffordern, aus einem Angebot von
Moglichkeiten ihren Avatar zu aktualisieren. Der Prozess dieser Aktualisie-
rung wird in zeitgendssischen Games durch die Zunahme der Bearbei-
tungsoptionen immer extensiver und bedeutsamer. Wenn in Open World
Games viele Stunden mit dem Avatar verbracht werden, will dieser beson-
ders sorgfaltig gestaltet werden. Und wenn in MMORPGs Begegnungen

mit menschlichen Mitspieler:innen an der Tagesordnung sind, gilt es, den
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eigenen Avatar von den anderen abzuheben. Die Avataraktualisierung
wird zu einem Teil der Selbstinszenierung von Spielenden. Die vielen Ge-
staltungsoptionen von der Frisur liber Tatowierungen bis hin zur Art der
Schuhe, die der Avatar tragt, fungieren als Individualisierungsversprechen.
Befeuert wird dieses Versprechen gerade in jiingster Zeit durch den Trend
der Computerspielindustrie, immer mehr Mikrotransaktionen fiir .kosme-
tische’ ltems in Games einzubauen, d.h. Spieler:innen erwerben gegen Be-
zahlung Objekte, die keinen spielerischen Mehrwert haben, sondern rein
audiovisueller Natur sind. Besonders oft fallen darunter zusatzliche Kos-
tiime und Accessoires flir den Avatar, mit denen er sich noch individueller
gestalten lasst. Als wer oder was gespielt wird, wird also zunehmend auch
zu einem 6konomischen Feld; unter dem Deckmantel einer suggerierten
Einzigartigkeit arbeiten neoliberale, kapitalistische Mechanismen, die oft
genug kulturelle Stereotype reproduzieren.

Dieses Phdnomen zu untersuchen, ist nur eine von vielen weiteren
Perspektiven; andere konnten in dem vorliegenden Beitrag nur angerissen
werden. So ware etwa die Weiterflihrung des historiographischen Zu-
gangs, also eine Archaologie des Avatars und seiner Aktualisierungsmog-
lichkeiten, erkenntnisbringend - nicht zuletzt im Hinblick auf die
Entwicklung ideologischer Tendenzen. Hierbei ware zu untersuchen, in-
wiefern die erwahnten, zaghaften Erscheinungsformen von Diversitat be-
zlglich Kategorien wie gender oder race Resultate einer Entwicklung der
letzten Jahre sind und stereotype Muster zuvor noch starker etabliert wa-
ren. I[deologiekritische Analysen kodnnten zudem andere Aspekte wie Ein-
stellungsmoglichkeiten zu Korperlichkeit oder Alter von Avataren unter die
Lupe nehmen, scheinen doch Schlankheit und Jugend weitere Normen zu
sein, die sich in die Entwurfsprozesse von Avataren eingeschrieben haben.
Und auch der Gegenstand selbst wird weitere Perspektiven liefern, denn
die Moglichkeiten der Avataraktualisierung nehmen augenscheinlich an
Vielfalt und Komplexitat zu. Kurzum, und mit dem Motto der Ausgabe die-
ses Journals gesprochen: Die Game Studies-Forschung zum Avatar steht

erst an ihrem Anfang.
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WAS BISHER GESCHAH

TYRANNYS ,Conquest Mode' als Beispiel fur metaleptisch-
narrative Einflussmoglichkeiten des Spielers in Videospielen

André Weil3

1 EINLEITUNG

Gerade bei Rollenspielen (RPGs) geht dem eigentlichen Spielverlauf oft-
mals ein wichtiger erster Schritt voraus: die Erstellung des eigenen Avatars
in der Spielwelt. Hierbei werden das Erscheinungsbild der Spielfigur und
ihre Attribute mit - potentiell kleinsten - Details ausgestattet. Diese Ent-
scheidungen beeinflussen spielerische Aspekte und in manchen Fallen
auch die Erzahlung.

Das Rollenspiel TYRANNY (Obsidian Entertainment 2016) fligt der Cha-
raktererstellung jedoch einen weiteren, véllig neuen Aspekt hinzu: Im
,Conquest Mode’ wird dem Spieler ermoglicht, das Handeln und Wirken
seines Avatars als Teilnehmer eines drei Jahre dauernden Feldzugs zu be-
stimmen, der der eigentlichen Spielhandlung vorausging. Die vom Spieler
bestimmte Rolle bei und Beteiligung an den Zasuren des Kriegs formen
die zeitgeschichtliche Basis fir die sich im Lauf des Spiels entwickelnde
Geschichte. Ebenso werden der politische bzw. gesellschaftliche Zustand
der Spielwelt sowie der Ruf des Avatars in derselben auf diese Weise fest-
gelegt.

Hier machen sich ganz besondere Ausformungen der Metalepse, dem
Sprung zwischen Erzéhlebenen, bemerkbar. Zur Erérterung dieser beson-
deren Varianten metaleptischer Interaktion bedarf es zunachst einer kur-
zen Einflihrung zu Metalepsen und einer fiir die Arbeit mit Spielen
geeigneten Typologie.
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2 METALEPSE UND COMPUTERSPIEL - EIN RINGEN
ZWEIER ERZAHLER

Die sog. ,narrative Metalepse”, die Genette in DISCOURS DU RECIT (1972)
bzw. DIE ERZAHLUNG (Genette 2010 [1994], 152ff.) zu einem Teil seiner er-
zéhltheoretischen Grundlagen macht, ist Fundament fiir eine Vielzahl von
Weiterentwicklungen des Begriffs, wie er sie bspw. auch Jahrzehnte spater
in der Monographie METALEPSE (Genette 2004) selbst vornimmt.

In DIE ERZAHLUNG widmet Genette der Metalepse zunédchst nur ein
kurzes Teilkapitel, das jedoch ausreicht, um die Figur naher zu beleuchten.
Die von ihm zuvor definierten, narrativen Ebenen (extradiegetisch,
(intra)diegetisch, metadiegetisch) konnen durch den Akt der Narration in-
einander (bergehen (Genette 2010 [1994], 152). Als extradiegetische
Ebene wird die Wirklichkeit des Rezipienten bezeichnet, auf der
(intra-)diegetischen Ebene findet die Erzahlung statt und jede weitere Er-
zdhlebene in der Erzdhlebene wird ;metadiegetisch® genannt. Anhand
zahlreicher Beispiele aus der Literatur veranschaulicht er die moglichen
Varianten der Transgressionen zwischen den Ebenen und versteht unter
der narrativen Metalepse ,,(j)edes Eindringen des extradiegetischen Erzah-
lers oder narrativen Adressaten [z. B. der konkrete Leser oder eine fiktive
Figur, Anm. AW] ins diegetische Universum (bzw. diegetischer Figuren in
ein metadiegetisches Universum usw.) oder auch (...) das Umgekehrte”
(Genette 2010 [1994], 152).

Zwei Eigenschaften der Metalepse hebt er in seiner knappen Erstbe-
schreibung zusatzlich hervor: Das Spiel zwischen den Ebenen betont zum
einen die ,,Bedeutung der Grenze", , die nichts anderes ist als die Narration
(oder die Auffiihrung des Stiicks) selber [Kursivierung durch den Autor er-
folgt, Anm. AW]" (hier und im Folgenden: Genette 2010 [1994], 153). Die
Folge ist,,eine bewegliche, aber heilige Grenze zwischen zwei Welten: zwi-
schen der, in der man erzahlt, und der, von der erzéhlt wird". Durch die
Flexibilitat dieser Grenze kommt das , Verwirrendste an der Metalepse”
zum Vorschein: Die inakzeptable und doch so schwer abweisbare ,,Hypo-

these, wonach das Extradiegetische vielleicht immer schon diegetisch ist”
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und damit auch Erzéhler und Adressat bzw. Rezipient ,,auch noch zu ir-
gendeiner Erzahlung gehéren”.

Als zweite Eigenschaft ist die ,,weniger kiihne Figur” der Metalepse zu
nennen, in der eine zunachst metadiegetisch markierte Erzéhlung auf die-
getischer Ebene vorgetragen wird. Die , metadiegetische Zwischenstation™
wird ,,zugunsten des ersten Erzahlers ausgeschaltet, so dass man sich ge-
wissermaflen eine (oder zuweilen mehrere) narrative Ebenen erspart”
(Genette 2010 [1994], 153f.). Wahrend in Filmen eine visuelle Kennzeich-
nung dieses Phanomens moglich ist (etwa durch visuelle Effekte), fallt
diese Kiirzung in der Literatur ,,nicht immer in die Augen* (hier und im Fol-
genden: Genette 2010 [1994], 154). Als Beispiel nennt Genette den Prota-
gonisten von SYLVIE (Nerval 1977 [1853]), der ,,im Traum einen Moment
seiner Jugend nacherlebt” An dieser Stelle , ldsst sich nicht entscheiden,
ob die Erzahlung jetzt Erzahlung dieses Traums ist oder, unmittelbar und
unter Wegfall der Trauminstanz, Erzahlung des Moments".

Genettes Arbeit zur Metalepse zog seit den 1970er-Jahren eine Viel-
zahl weiterer (auch kritischer) Studien und Definitionsversuche nach sich.
Eine Ubersicht liefert etwa Pier (2016). Diese Weiterentwicklungen seiner
Arbeit ignorierte Genette jedoch, wie Klimek (2010, 31-72, hier 34) in einer
ihrer Arbeiten zur Metalepse kritisierte. Stattdessen sieht er in seiner
2004 veroffentlichten Schrift die Metalepse nun als Phanomen an, das
nicht nur in narrativen Texten, ,,sondern generell als Erscheinungsform in
Gemalden, Theaterstiicken” oder Filmen zu finden ist (Klimek 2010, 35).
Dadurch gibt er seine ,,Definition der Metalepse als logikwidriger[sic!]
Uberschreitung von diegetischen Ebenen (...) endgliltig auf“ (Klimek 2010,
ebd.).

Doch gerade dieses weitere Aufbrechen der ,heiligen Grenze' zwi-
schen Erzahlebenen und auch der externen Ebene eroffnete erst das Po-
tenzial der Metalepse. Werner Wolf (2005, 38-107) unternimmt den
produktiven Schritt, die Metalepse als konkret transmediales Phanomen
und narratologisches Konzept zunachst in andere Literatur- aber auch in
andere Forschungsbereiche zu exportieren, ein Schritt, den Genette nie so

prazise formulierte. Wolfs abschliefiende Definition lautet: Die Metalepse
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ist ,,a usually intentional paradoxical transgression of, or confusion be-
tween, (onto)-logically distinct (sub)worlds and/or levels that exist, or are
referred to, within representations of possible worlds” (Wolf 2005, 89ff.).

Die bisher genannten Stationen in der Forschung zur Metalepse fiih-
ren bei Kukkonen (2011, 1-21) zu einer Matrix, in der sie ihren Fokus gerade
auf das Verhaltnis von , fictional world” und ,real world” bzw. einer , re-
presentation of the real world” legt (Kukkonen 2011, 5ff.). Damit erweitert
sie das Forschungsgebiet um die externe Erzahlebene, wie es Genette zu
diesem Zeitpunkt ebenfalls bereits getan hat (Genette 2004, 131). Basie-
rend auf Piers (2005, 247-261) absteigenden und aufsteigenden Metalep-
sen entwickelt Kukkonen ein eigenes, auf die Untersuchung von Popkultur
ausgelegtes Modell: Eine absteigende Metalepse bedeutet das Eintreten
des Lesers oder des Autors, die beide in der realen Welt (oder einer Repra-
sentation davon) verankert sind, in eine intradiegetische Ebene, die die fik-
tive Welt beherbergt. Andersherum meint die aufsteigende Metalepse
den Eintritt einer fiktiven Figur in die reale Welt (oder einer Reprasentation
davon).

Eine in der Forschung stark unterreprasentierte Form der Metalepse ist
die ,interactional metalepsis’, wie sie von Ensslin (2011) genannt wird. Sie
tritt meistens in Zusammenhang mit digitalen und interaktiven Medien
auf, , that require the user's physical interaction with its hardware and soft-
ware’, also mit Computerspielen (u.a.), dem , metaleptic medium par
excellence” (Ensslin 2011, 11). Da audiovisuelle Medien oft keine ,,narrato-
rial voice” besitzen (,Digital Fiction" und ,Digital Poetry’ ausgenommen),
kann die extradiegetische Ebene nach Bedarf in die Uberlegungen mitein-
bezogen oder herausgefiltert werden (Ensslin 2011, ebd.). Ensslin unter-
gliedert den Begriff der ,interactional metalepsis’ weiter in ,participatory
metalepsis, metalepsis in digital fiction und avatar as metaleptic fiction".
Wahrend sich der erste Typ vor allem auf Aspekte der diegetischen Ebene
konzentriert, die von den Nutzern in die externe Welt Ubertragen werden
(bspw. durch Kostiime), konzentriert sich der zweite auf den relativ kleinen
Bereich der Text-Adventures und diskutiert die Bedeutung des Cursors als
Schnittstelle zwischen Spieler und Spielwelt. Vor allem der letzte Typ ist

jedoch interessant: Durch einen (selbst erstellten oder vorgegebenen)
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Avatar kann der Spieler mehr sein, als ein Mauszeiger auf dem Bildschirm.
Ensslins Ausfiihrungen sind in dieser Hinsicht zwar relativ knapp, dienen
aber dennoch fiir die Typologisierung von Metalepsen in Videospielen.

Mit Blick auf das Computerspiel wird schnell deutlich, was bereits wei-
ter oben in einem Nebensatz aus der Arbeit von Ensslin zitiert wurde und
auch Neitzel (2014, Absatz 35) im Folgenden feststellt: Die Tatsache, dass
die Metalepse ein ganz alltagliches Phanomen bei Computerspielen ist
und diese eigentlich gar keine , artistic deviance”, sondern ,,the basis of the
game” darstellt. Jeder Tastendruck, jeder Sieg und jede Niederlage und die
Wabhl eines Avatars durch den Spieler (sofern sie moglich ist) stellt eine
Metalepse dar. In jedem Fall nimmt er als extradiegetische Instanz Einfluss
auf das diegetische Geschehen. Umgekehrt ist auch jeder Spielhinweis,
der dem Spieler bspw. in Ladebildschirmen Hinweise zur Bedienung gibt,
eine Kommunikationsform zwischen unterschiedlichen Erzahlebenen.

Aus narratologischer Sicht gilt es daher, sich auf diejenigen Metalepsen
zu beschranken, die, entgegen Neitzels Aussage, dann doch eine , artistic
deviance”, speziell im Bereich der Erzahlstruktur, bieten. Die bisherigen
Ausfiihrungen zur Metalepsenforschung geben den Weg vor, wie diese
narrativen Metalepsen im Computerspiel am geeignetsten kategorisiert
werden sollten. Mit der Orientierung an Kukkonen und Pier dient zunachst
die Bewegung zwischen den Ebenen als Unterscheidungspunkt. Auf diese
Weise werden Metalepsen, die vom Spieler durch seine Interaktionsmog-
lichkeiten verursacht werden, von denen, die dem Spiel bzw. dem Narrativ
entspringen, getrennt. Die externe Ebene des Spielers dient auch als zent-
raler Punkt dieser Untersuchungen, da sie in jedem Fall von den zu be-
schreibenden metaleptischen Phanomenen betroffen bzw. angesprochen
sein soll. Dadurch wird dem interaktiven Aspekt von Videospielen Rech-
nung getragen und gewahrleistet, dass neuartige metaleptische Formen
aufgedeckt und untersucht werden kénnen, die etwa in der Literatur nicht
reproduzierbar waren.

Nimmt der Spieler Einfluss auf das (intra- und/oder meta-)diegetische
Geschehen, handelt es sich um eine absteigende Metalepse; tritt das Spiel

in Form des Programmcodes, einer Figur, gesprochener Sprache oder ei-
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nes Texts aus einer (intra- und/oder meta-)diegetischen Ebene an die ex-
terne bzw. den Spieler heran, handelt es sich um eine aufsteigende Metal-
epse. Im Fokus dieser Arbeit stehen absteigende Metalepsen, die ihren
Ursprung in den Entscheidungen des Spielers im Allgemeinen bzw. in den
Avatarentscheidungen im Speziellen (vgl. Ensslin 2011) haben. Dazu geh6-
ren eben etwa Entscheidungen (iber das Aussehen, die Werte oder das
Handeln des Avatars. Je mehr (Avatar-)Entscheidungen ein Spieler treffen
darf, desto flexibler ist der Handlungsverlauf eines Videospiels - sofern
das Spiel bzw. der Programmcode mit diesen Entscheidungen auf narrati-

ver Ebene arbeitet und sie nicht einfach ignoriert.

/ Externe Ebene des Spielers \

Entscheidungen Avatar | Aufsteigende Metalepse

| Absteigende Metalepse | Kommentare Konkrete | Simulation
e P eines Adressierung einer
o & p des Spielers | Verschmelzung
Diegetische Erahils bew, der -
Ebene d externen Ebene i Erzahlebenen
Spiels 4 V4 5 u
Evtl. auftretende metadiegetische Ebene

5,

Die aufsteigende Metalepse wird in drei Typen untergliedert. Zum einenin

\>

Abbildung 1: Typologie narrativer Metalepsen im Videospiel

solche metaleptischen Phanomene, die durch die Erzdhlinstanz eines
Spiels begriindet sind. Beispielhaft ist hierbei das Wechselspiel zwischen
dem Spieler, der durch seine Aktionen als externer Erzahler fungiert, bzw.
den Handlungen des Avatars, und dem internen Erzéhler (einer Instanz o-
der einer konkreten Person) zu nennen, der auf die Aktionen des Spielers
etwa durch Kommentare reagiert. Im weiteren Verlauf der Arbeit ist mit

dem Begriff des Spielers immer auch der externe Erzéhler gemeint.
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Zum anderen kann untersucht werden, inwieweit der interne Erzahler
sich der Beziehung zwischen Spieler, Avatar und sich selbst im Klaren ist.
Dieses potenzielle Selbst-Bewusstsein, das Wissen um einen externen
Spieler bzw. Erzéhler und die daraus resultierenden aufsteigend-metalep-
tischen Phanomene stellen den zweiten Typ dar. Eine Mischform der bei-
den bisher genannten Typen wird ebenfalls Gegenstand der
Untersuchung von TYRANNYS ,Conquest Mode' sein.

Die dritte Form der aufsteigenden Metalepse wird in dieser Arbeit
keine Anwendung finden, soll der Vollstandigkeit halber aber nicht uner-
wahnt bleiben: Damit ein Spiel seine Geschichte - oder lediglich einen As-
pekt davon - hinreichend erzahlen kann, werden willentlich Erzahlebenen
miteinander verschmolzen bzw. dieser Vorgang simuliert, um den Spieler
selbst Teil der Handlung und damit der Diegese werden zu lassen, (schein-
bar) ganz ohne Avatar oder spielbare Figur als dessen Stellvertreter. Dies
erinnert an Genettes (2010 [1994], 153f.) Beschreibungen des Auslassens
von Erzahlebenen, um , metadiegetische Zwischenstationen” zu vermei-
den. Da das Einsparen von Erzdhlebenen in bislang untersuchten Spielen
aber nicht von den Entwicklern intendiert zu sein scheint, bzw. die Zwi-
schenstationen immer auch beobachtbar bleiben, halte ich an dieser
Stelle den Begriff der willentlichen Verschmelzung (bzw. eine Simulation
davon) flir angebrachter.

Diese Typologie erlaubt die Kategorisierung einer Vielzahl verschiede-
ner, konkreter narrativ-metaleptischer Phanomene in Videospielen, da-
runter auch Aspekte des bereits genannten TYRANNY und dessen
,Conquest Mode’ Dieser und die dabei auftretenden Metalepsenformen

sollen im Folgenden vorgestellt werden.

3 WAS BISHER GESCHAH - TYRANNYS CONQUEST MODE
UND SEIN METALEPTISCHES POTENZIAL

In RPGs ermdglicht die Avatar- oder auch Charaktererstellung verschie-
dene Aspekte der Spielfigur vom Spieler festlegen zu lassen. Neben einem

individuellen Aussehen kénnen die hierbei getroffenen Entscheidungen
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dann auch einen narrativ-metaleptischen Einfluss auf die erzahlte Ge-
schichte haben.

Neben typischen Einstellungsmoglichkeiten, wie etwa Geschlecht,
Korperbau und sekundaren Erscheinungsmerkmalen (Frisur, Tatowierun-
gen, Korperschmuck), konnen oftmals auch die Herkunft des Avatars und
fastimmer seine Fahigkeiten bestimmt werden, die die spielerische sowie
narrative Ausgangslage verandern. Die Wahl von Geschlecht, Rasse und
Fahigkeiten kann Einfluss darauf haben, wie Nicht-Spieler-Charaktere
(NSCs) auf den Avatar reagieren. Im Falle von TYRANNY beschrankt sich dies
auf die Herkunftsgeschichte des Avatars und dessen Fahigkeiten bzw. At-
tributwerte. In Gesprachen mit NPCs kénnen diese Fahigkeiten und Infor-
mationen neue Gesprachspfade 6ffnen. Dadurch kann sich die Geschichte
des Spiels verandern, sodass manche Aufgaben fiir den Avatar leichter
und manche schwerer zu bewaltigen sind, je nachdem, wie die virtuelle
Umwelt auf ihn reagiert. Die Erstellung des Avatars ist also eine abstei-
gende Metalepse (des Spielers), durch die der Verlauf der Geschichte in
bestimmten Aspekten noch vor dem eigentlichen Spielbeginn variiert
wird.

TYRANNY erweitert den Aspekt der Avatarerstellung noch um den
,Conquest-Mode’ Dies ermoglicht es dem Spieler, das Handeln und Wir-
ken des Avatars als Teilnehmer eines drei Jahre dauernden Feldzugs zu be-
stimmen, der der eigentlichen Spielhandlung vorausging. Der omindse
Herrscher der Welt, Kyros, entsendet zwei seiner starksten Armeen (die
,Disfavored’ und den ,Scarlet Chorus’), um die letzten freien Lander des
Kontinents zu erobern. Um die beiden in standiger Rivalitat befindlichen
Feldherrn unter Kontrolle zu halten, wird der Avatar des Spielers als ,Fate-
binder; als im Namen von Kyros handelnder Richter und Schlichter mit in
den Krieg geschickt. Die vom Spieler bestimmte Rolle und Beteiligung des
Avatars an den Zasuren des Feldzugs formen die zeitgeschichtliche Basis
fur die sich im Lauf des Spiels entwickelnde Geschichte. Ganz konkret be-
deutet das, dass der Spieler den politischen/gesellschaftlichen/physi-
schen Zustand der Orte, die der Avatar zuvor bereiste, mitbestimmt. Dies
kann bspw. Einfluss darauf nehmen, welche Armee die Kontrolle tber ei-

nen Stitzpunkt zugesprochen bekommt oder welche Landstriche bzw.
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bedeutende Orte durch einen machtigen Zauber zerstért worden sind (o-
der eben nicht). Sobald nach wenigen Spielstunden der brodelnde Kon-
flikt zwischen den Armeen offen ausbricht und es zum Biirgerkrieg
kommt, ergeben sich aus den im ,Conquest Mode’ getroffenen Entschei-
dungen und der nun stattfindenden Eskalation génzlich neue Dynamiken
fur manche Orte in der Spielwelt.

Das Durchfiihren des ‘Conquest Mode' ist rein optional, doch das Spiel
empfiehlt, diese Moglichkeit wahrzunehmen: ,,This gives you the most
control over the starting state of the game and how other factions will re-
act to your character.” Alternativ kann der Spieler diese Option tibersprin-
gen und aus einem von drei Pfaden waéhlen. Die darin enthaltenen
Entscheidungen sorgen daftir, dass die eine oder die andere Armee, an de-
ren Seite der Avatar kampft, die Entscheidungen desselben besonders
gutheiflt. Der dritte wahlbare Weg stellt einen neutralen Mittelweg dar.
Dieser variable, narrative Prolog schafft zusammen mit den traditionellen
Einflussmoglichkeiten bei der Avatarerstellung in Rollenspielen eine Ge-
schichte, die sehr flexibel auf den Spieler und dessen Avatar eingehen
kann.

Auf jedes kleinste Entscheidungsdetail soll an dieser Stelle nicht ein-
gegangen werden, vielmehr werden in den folgenden Beispielen einzelne
Aspekte naher erldutert. Eine Ubersicht (iber das gesamte Entscheidungs-
geflecht liefert eine von Fans erstellte Tabelle (n.n. 2017), die im Internet
zu finden ist. Eine unkommentierte Aufnahme eines beispielhaften, kom-
pletten Durchlaufs des Prozesses kann ebenfalls der Veranschaulichung
dienen.” Einige Beispiele aus TYRANNY sollen die metaleptischen Wirkun-
gen der im ,Conquest Mode’ getroffenen Entscheidungen genauer erlau-
tern. Um zu verdeutlichen, dass dies Entscheidungen eines individuellen
Rezipienten sind, soll auf die Verwendung der ersten Person zuriickgegrif-
fen werden. Andere Spieler kdnnen andere Herangehensweisen an die
vom Spiel dargelegten Probleme haben und entsprechend anders ent-

scheiden.

1 Siehe etwa https://youtu.be/eXeAsDEkkFk.
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Um eine Mission des Avatars, die dieser aus personlichem Interesse
durchfiihren méchte, zu erfiillen, muss der Spieler mit ihm das Dorf Le-
thian's Crossing’ durchqueren. Diese Siedlung habe ich im ,Conquest
Mode’ der Kontrolle der ,Disfavored' (iberantwortet. In der oben verlinkten
Aufnahme ist diese Entscheidung etwa ab Minute 9 zu sehen. Die ,Disfa-
vored’ stehen dem Avatar mittlerweile feindselig gegentber, da sich nach
wenigen Spielstunden die konkurrierenden Armeen vollends entzweien
und es zu einem Biirgerkrieg unter den Truppen kommt. Der Spieler hat
die Moglichkeit, seinen Avatar eine Seite wahlen zu lassen, um fiir sie ein-
zutreten und oder er bleibt neutral bzw. erhebt sich zu einer dritten
Machtinstanz. Je nach Wahl reagieren ab sofort eine oder beide Armeen
grundsatzlich feindselig, wenn sie in der offenen Spielwelt auf den Avatar
treffen, was die Aufgaben im Spiel vereinfachen oder erschweren kann.
Ich entschied mich bspw. daftr, zunachst fir den ,Chorus’ Stellung zu be-
ziehen, eine Entscheidung, die an bestimmten Punkten im Spiel auch re-
vidiert werden kann, um fiir keine der beiden Armeen einzustehen. Mir
blieb daher nichts anderes (brig, als die von den ,Disfavored" kontrollierte
Stadt zunachst ,,zu befreien” und fiir den Avatar zu sichern. Hatte ich mich
bei Ausbruch des Birgerkriegs einige Stunden nach Spielbeginn fir die
,Disfavored’ ausgesprochen, hatte ich das Dorf friedlich passieren kénnen.

Das Ausmaf3, in dem der Avatar bzw. die Entscheidungen des Spielers
als absteigende Metalepse genutzt wird, um den Handlungsverlauf zu be-
einflussen, ist in TYRANNY besonders ausgepragt. Fast jede im Gesprach
mit NSCs wahlbare Dialogoption hat Auswirkungen auf den Ruf des Avat-
ars in der Spielwelt und die Geschichte des Spiels im Ganzen. Die Verfug-
barkeit dieser Optionen ist abhangig von Entscheidungen, die der Spieler
bei der Erstellung des Avatars und dessen Vorgeschichte getroffen hat.
KKaum ein Gesprach verzichtet auf die Gelegenheit, auf diese zu Beginn des
Spiels getroffenen Eigenschaften zu rekurrieren, sodass der Spieler stets
das Geflihl hat, Einfluss auf die Geschichte zu nehmen oder (unwissent-
lich) bereits genommen zu haben.

Die Riickmeldungen, die das Spiel auf die Spielerentscheidungen gibt,
konnen dabei aufsteigend-metaleptischer Natur sein: Jedes Gesprach mit

einem NSC wird in Textform auf dem Bildschirm angezeigt. Die Textzeilen

125



André WeiB
Was bisher geschah

der NSCs konnen dabei interaktive, hypertext-ahnliche Elemente aufwei-
sen: Bestimmte Textpassagen sind golden oder griin eingefarbt und kon-
nen vom Spieler angeklickt werden. Goldene Textpassagen und Begriffe
werden bei einem Mausklick in einem kleinen Fenster naher erldutert. Von
dort aus ist es auch moglich, die in das Spiel integrierte Enzyklopadie fir
den vollstandigen Eintrag aufzurufen.

Griin markierte Textpassagen dagegen stellen Informationen dar, die
,.your character knows about the world, based on previous choices you've
made”; so formuliert es die umfangreiche, in das Spiel integrierte Anlei-
tung. Durch diese kontextualisierenden Hinweise kann der Spieler nach-
vollziehen, “why another character is being friendly or hostile to you" Auf
diese Weise wird der Spieler also durch eine aufsteigende Metalepse da-
ran erinnert, dass eine seiner vorher getatigten Entscheidungen eine Kon-
sequenz hatte.

Kurz nach Spielbeginn betritt der Avatar bspw. ein Lager der ,Disfa-
vored'. Eine Wache am Tor erkennt ihn wieder als den ,,Gatecrasher from
the Court” Bei einem Klick auf diesen in grliner Schrift gehaltenen Text
wird ein kleineres Fenster angezeigt, in dem zunachst der Begriff , [Conqu-
est Decision] darauf hinweist, dass es sich hierbei um einen auf die Ent-
scheidungen des Spielers im ,Conquest Mode’ bezogenen Verweis
handelt. Der Avatar wird seit seiner ersten Schlacht an den sog. ,Gates of
Judgment; die ich ihn an der Seite der ,Disfavored’ siegreich fihren lief3,
als ,Gatecrasher” tituliert, was ein Ausdruck seines hohen Ansehens in die-
ser Armee ist. Hatte ich im Conquest-Mode eine andere Strategie zur Ein-
nahme der Tore gewahlt, hatte sich mein Avatar diesen Titel nicht verdient
und die Wache wiirde anders auf ihn reagieren. Auch diese eben beschrie-
bene Situation kann durch ein Video? nachvollzogen werden. Derlei auf-
steigend-metaleptische ,Riickbezlige” auf friihere Aktionen des Spielers
sorgen fiir eine Lebendigkeit der Spielwelt und der Geschichte, selbst
wenn der Spieler bzw. der Avatar gerade nicht aktiv Einfluss auf die Hand-
lung nimmt. Die in der Spielwelt agierenden NPCs sind sich (je nach indi-

viduellem Wissensstand) der Taten des Avatars bewusst und reagieren

2 Siehe https://youtu.be/eXeAsDEkkFk
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entsprechend. Der eben erwahnte Torwachter weif3 als Anhanger der sieg-
reichen Armee (iber das Handeln des Avatars Bescheid (und hat méglich-
erweise auch mit ihm an den ,,Gates of Judgment” gekdmpft) und reagiert
entsprechend plausibel.

TYRANNY nutzt die flexiblen Moglichkeiten, die Spielerentscheidungen
in Form von absteigenden Metalepsen bieten, nicht nur in kleinen Neben-
strangen der Handlung, sondern fiir die Hauptgeschichte des Spiels. Das
RPG veranschaulicht deutlich, wie viel narrative Variabilitat absteigende
Metalepsen ermoglichen konnen und zeigt mit dem ,Conquest-Mode’
aber auch Facetten der aufsteigenden Metalepse auf, wenn Aussagen von
NSCs vermittels Hypertext-dhnlicher Links flir den Spieler kontextualisiert
werden.

Metalepsen sind fester Bestandteil von Videospielen; die Einfluss-
nahme des Spielers auf die Spielwelt ist in jeden Knopfdruck auf dem Ein-
gabegerat eingeschrieben. Daher ist es wichtig, stets von narrativen
Metalepsen zu sprechen, um die fiir den Verlauf der Geschichte relevan-
ten Phanomene herauszufiltern. Diese Formen ermoglichen neue narra-
tive Strukturen, wie sie in anderen Medien - aufgrund der fehlenden
direkten Interaktion von Rezipienten und Medium - nicht zu finden sind.

Voraussetzung hierflr ist jedoch, dass diese auf der erzahlerischen
Ebene stattfindende Einflussnahme nur maoglich ist, wenn sie von den
Entwicklern gewtinscht ist. Das durch sie kreierte Handlungsgeriist muss
die notige Flexibilitat besitzen, damit der Spieler die Rolle eines externen
Erzahlers Gbernehmen und die Geschichte beeinflussen kann. In TYRANNY
erlaubt ein komplexes Dialogsystem dem Spieler, unterschiedlichste Hal-
tungen und Ansichten in die einzelnen Gesprachssituationen einzubrin-
gen. In Teilen basieren diese Dialogoptionen auf Entscheidungen, die der
Spieler bei der Erstellung des Avatars getroffen hat.

Darlber hinaus spielen aber auch die Taten des Avatars in den drei Jah-
ren vor der eigentlichen Handlung eine wichtige Rolle, die der Spieler im
,,Conquest Mode" trifft. Diese unterfiittern die Eigenschaften und Fahig-
keiten des Avatars und verankern ihn noch starker in der Spielwelt. Dies
ermoglicht NPCs (in Zusammenspiel mit ihrer eigenen Stellung und

Agenda in der Spielwelt) individueller auf den Avatar zu reagieren. Damit
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der Spieler diese Zusammenhange nicht Ubersieht bzw. um sie fir ihn
nachvollziehbar zu machen, helfen im Falle von TYRANNY aufsteigende
narrative Metalepsen die Geschehnisse zu kontextualisieren. Unterschied-
liche Spieler erleben dadurch véllig unterschiedliche Handlungsverlaufe
und durch einen Neustart des Spiels eine neue Geschichte (eingebettet in
die narrative Struktur der Entwickler) kreieren. Was bisher geschah, wird

von TYRANNY und dem Spieler sodann ebenfalls neu geschrieben
4 QUELLEN
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WISSENSCHAFT(-SFORSCHUNG) UND
(COMPUTER-)SPIELFORSCHUNG

Bereits gemachte und noch mégliche Anfange

Kathrin Klohs

Sunt pueri pueri; pueri puerilia tractant.
(Walther 1982-86, 30 797b)

1 EINLEITUNG

Auf der Basis eigener universitarer Lehre zu Game Studies und Science and
Technology Studies' kartiert dieser Beitrag die vielfaltigen Verbindungen
von Computerspiel und Wissenschaft, Spielforschung und Wissen-
schaftsforschung: Wie und wo kénnen diese Felder miteinander in Kontakt
treten, also die in diesem Heft titelgebenden ‘Anfange’ nehmen? Und wa-
rum sollten sie? Oder ist das langst geschehen?

Abgesehen von allgemeinen Aspekten der Game Studies wie Ge-
schichte, Genres, Wirkung oder Analyse des Computerspiels sowie quer
zu den entsprechenden Taxonomien im Feld wurde bislang besonders
drei Verbindungen von Spiel und Wissenschaft Aufmerksamkeit zuteil,
denen die folgenden Abschnitte nachgehen: Gemeint sind erstens der
Einsatz von Serious Games in Forschung und Lehre, zweitens das wissen-
schaftliche Wissen, das in Computerspielen zur Darstellung oder Anwen-
dung kommt, sowie drittens die Gemeinsamkeiten von Spielen und
Forschen. Daher tragt unter der Uberschrift ,,Computerspiele in der Wis-
senschaft” der erste Abschnitt zusammen, wie Lehre und Forschung ge-

genwartig Serious Games einsetzen. Der zweite Abschnitt , Wissenschaft

1 Dieser Uberblick entstand aus meinem Hauptseminar , Wissenschaft im Compu-
terspiel - Computerspiele in der Wissenschaft” im Friihjahrssemester 2018 an der
Universitat Luzern. Mein Dank gilt dem Seminar fiir Kulturwissenschaften und Wis-
senschaftsforschung und allen Studierenden, die Ideen in die Diskussion einge-
bracht haben.
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im Computerspiel” dokumentiert Beobachtungen zur Darstellung von
Akteuren?, Raumen und Inhalten akademischer Betatigung in kommerzi-
ellen Spielen. Dass die Erzdhlmedien Roman, Film und Comic dabei als
Vergleichspunkte dienen, heifit nicht, dass die narratologische Perspektive
hier gegenlber der ludologischen verabsolutiert wiirde. In einem ,,Wis-
senschaft als Spiel” genannten dritten Abschnitt wechselt die Blickrich-
tung erneut; er verlasst die Computerspiele im Besonderen und wendet
sich dem Spielen im Allgemeinen zu. Um Spielerisches in Wissenserzeu-
gung und Wissenschaftslaufbahn aufzusptren, greife ich hier auf Verglei-
che von forschender Erkenntnisgewinnung und play zuriick, um darauf
aufbauend den akademischen Werdegang als game zu skizzieren.

Diese drei Anldufe werden jeweils von einem Bei-Spiel begleitet:
ETERNA (Stanford University/Carnegie Mellon University, 2010ff.), SUPER
SCIENCE FRIENDS (Gorlami Games, 2017) und PEER REVIEW (Menke/JUNGE
AKADEMIE 2015). Ziel ist es, drei ‘anfangliche’ Schlaglichter auf die zunachst
tiberraschende Verzahnung beider Wissens- und Handlungsfelder zu wer-

fen.

2 COMPUTERSPIELE IN DER WISSENSCHAFT

Computerspiele beanspruchen auf vielféltige Weise einen Platz in der
Wissenschaft: Lange zeichneten nicht nur die 6ffentliche Meinung, son-
dern auch die Medienwirkungsforschung und die Padagogik ein ausge-
sprochen negatives Bild von gamenden Jugendlichen: Sie blieben um
Gewaltbereitschaft, Bewegungsmangel und Konzentrationsstérungen
zentriert. Das so genannte Daddeln galt ihnen als genaues Gegenteil der
erwlinschten, sinnstiftenden, gesundheits- und ausbildungsférdernden
juvenilen Arbeit am Selbst. Doch die empirischen Befunde sind differen-
zierter (umfassend Connolly et al. 2012): Von Wissenszuwachs oder Auf-
merksamkeitssteigerung liber die Verbesserung analytischer, raumlicher,

strategischer und psychomotorischer Fahigkeiten, von der Einlibung von

2 Dies ist kein generisches Maskulinum; tatsachlich sind mannliche Akteure gemeint.
Die Darstellung von Wissenschaftlerinnen ist seltener und folgt Gberwiegend an-
deren, anderswo zu erérternden Gesetzen.
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Frustrationstoleranz bis zum gefahrlosen Probehandeln erstrecken sich
mogliche Lerneffekte. Mit dem Vorsprung versierter Gamer im Wettbe-
werb um Arbeitspldtze an Mensch-Maschine-Schnittstellen und mit spiel-
generierten social skills in Lebenslaufen befasste sich bereits das
Schweizer Wissenschaftsmagazin HORIZONTE (Schweizerischer National-
fonds/Akademien der Wissenschaften 2018).

Derzeit wird jedoch nicht nur der wissenschaftlich anerkannte Wert
des Spielens im Allgemeinen auf das digitale Spielen im Besonderen aus-
gedehnt. Langst haben auch Forschende und Spielbegeisterte, mitunter in
Personalunion, wissenschaftsspezifische Fragestellungen in Spielen ver-
ankert. Einerseits didaktische sowie konzeptionelle Probleme beziehungs-
weise Fragen, andererseits handfeste Schwierigkeiten der Daten-
auswertung und -bewaltigung haben sie in die digitale Entscheidungslogik
spielbarer Benutzeroberflachen tiberfiihrt. In der akademischen Lehre sol-
len haufig Serious Games eine attraktive Gestaltung mit einer gehirnge-
rechten Vermittlung von Wissensinhalten verbinden (liberblickshaft Susi
et al. 2007). Im Bildungsraum Nordwestschweiz wird nicht das Gaming,
sondern das Game Design als Motivator eingesetzt: Schon Schiilerinnen
und Schiiler programmieren einfache Spiele, wobei sie jene abstrakten
Computational Thinking Patterns erlernen, die auch weitaus komplexere
MINT-Simulationen strukturieren: ,,Der eigentliche Unterschied besteht
darin, dass sich der Kontext und die Objekte, die die Interaktionen in der
Simulation ausfiihren, gedndert haben” (Repenning et al. 2018, 37).

In der Forschung wiederum speisen frequentierte Onlinespiele zahl-
reiche Citizen Science-Projekte. Damit sind professionelle Forschungsvor-
haben gemeint, an denen sich interessierte Laien auf verschiedenen
Ebenen beteiligen kdnnen (aktuell Eitzel et al. 2017; zu den Stufen der Par-
tizipation Haklay 2013). Die Arbeitsleistung der spielenden community ist
dabei der Wissenschaft ebenso von Nutzen wie die Rechenleistung der
von ihnen genutzten Endgerate. Wohlgemerkt beschrankt sich der Beitrag
der User zur Wissenschaft nicht auf einen Erwerb von Scientific Literacy,
die im Deutschen gemeinhin als ‘naturwissenschaftliche Grundbildung’
bezeichnet wird. Es bleibt also nicht bei einem lernenden Nachvollzug von

vereinfachten Vorstufen realweltlicher Forschungsgegenstande. Vielmehr
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stellen sich die Spielenden einem breiten Spektrum von Aufgaben, die aus
Sicht der Wissenschaftsforschung teils wissenschaftspropadeutisch, teils
wissenschaftlich, teils wissenschaftsunterstiitzend genannt werden kon-
nen. Sie beteiligen sich nicht allein an der Materialerschlieffung, an der
Sammlung oder Erzeugung von Daten, sondern auch an deren Auswer-
tung sowie Interpretation, lberdies an der Definition von Forschungs-
problemen wie auch an der Auswahl von Forschungsmethoden (zur

Typologie der Aufgaben und zu Motivationsanreizen Sprinks et al. 2017).

PHY . < ABOUT VIDEO PUBLICATIONS CREDITS SPONSORS CONTACT | OPEN PHYLO LOGIN

)Ek (2222222 SR 22 0"'
P R O R

(5] | NEXT STAGE

o—C0—0 O -O O O
€C unity WebGL

Abbildung 1: Multiples Sequenzalignment in PHYLO.
Quelle: Eigener Screenshot (https://phylo.cs.mcgill.ca/play.html).

Vermutlich wegen der eindrucksvollen Méglichkeiten von Abbildung, Vi-
sualisierung und Simulation zeigt sich diese Entwicklung in den Natur- und
Lebenswissenschaften besonders deutlich. Sie ist aber nicht auf diese be-
schrankt. So versammelt die Plattform ZOONIVERSE.ORG neben den Kate-
gorien ‘Biology, ‘Climate’ oder ‘Medicine’ ebenso Projekte aus den
Bereichen ‘Arts, ‘History’ und ‘Literature. Ein ahnliches Bild bieten im
deutschsprachigen Raum die Projektsammlungen unter
BUERGERSCHAFFENWISSEN.DE, SCHWEIZ-FORSCHT.CH und CITIZEN-SCIENCE.AT.
Die Grenzen zwischen Spiel und Datenerhebung sind freilich flieflend -
ein kleines Panorama: FOLDIT (University of Washington 2008ff.) gibt Pro-

teine vor, die von den Spielenden bestmoglich gefaltet werden sollen.
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PHYLO (McGill University 2010ff.) stellt ein Raster bereit, das die Erbinfor-
mation verschiedener Tierarten zu vergleichen erméglicht (Abb. 1). Die
User von SCIENCE GOSSIP (Constructing Scientific Communities/Biodiver-
sity Heritage Library 2015ff.) arbeiten Quellen der Wissenschaftsge-
schichte auf, indem sie in Digitalisaten historische Abbildungen
klassifizieren (Abb. 2). Und wer SHAKESPEARE'S WORLD (Folger Shakespeare
Library/Zooniverse.org/Oxford English Dictionary 2016ff.) spielt, transkri-

biert und kommentiert Manuskripte aus elisabethanischer Zeit.

@ Azooniverse project SIGN UP | SIGN IN

SclE[\‘JGE GOSSlP HOME CLASSIFY PROFILE PERIODICALS ABOUT TALK BLOG v

254  Prof. H. A. Nicholson— On a New Tabulate Coral.

corallite. Between each pair of septa is a row of large oval or

circular mural pores, so that there are from twenty to twenty-four

rows of these openings in each corallite, generally about fonr on each

face. Not only are tho rows of pores thus extraordinarily numerous,

but the pores are of unusually large size, and are placed close QnNo

togother, about three of them occupying the space of ome line

ther vertically or transversely. The walls of the corallites O skipthis page

thus assume a completely oribriform appearance, and look as if com-

posed of a series of vertical pillars (the septa) united by horizontal

cross-bars.  Tabule, in the specimens observed, imperfect, from CDNTINUE|
three to four in one line. —

Abbildung 2: Klassifikation historischen Bildmaterials in SCIENCE GOSSIP.
Quelle: Eigener Screenshot (https://www.sciencegossip.org/#/classify).

Mit Recht mag man einwenden, dass eine solche Gamification for-
schungsnaher Aufgaben den Druck auf den wissenschaftlichen Nach-
wuchs weiter erhoht, der solche Zuarbeit gegen Bezahlung ausiiben will
und muss. Doch in anderen Fallen generiert die Spielaktivitdt Gberhaupt
erst Daten und damit auch Stellen, Projekte und Ausgriindungen; und
zwar weit umfangreicher und kostensparender als herkdmmliche Testrei-
hen. Aus einer solchen Zusammenarbeit zwischen der Universitat Basel
und der Fachhochschule Nordwestschweiz entstand beispielsweise das
Forschungsprojekt CosMOs (https://cosmos.psycho.unibas.ch), aus dem
wiederum das Start-Up ADVANCIENCE hervorging (https://www.advan-

cience.io).
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BEI-SPIEL 1: ETERNA

Wie sich die Rollen von Forschenden und Spielenden anndhern, zeigt das
im Netz viel diskutierte, daher hier nur kurz gestreifte Beispiel ETERNA:
Hier platzieren User die Nukleinbasen Adenin, Cytosin, Guanin und Uracil
moglichst so, dass durch Basenpaarung bestimmte, favorisierte, dreidi-
mensionale Strukturen von Ribonukleinsaure (RNA) entstehen. Sie mani-
pulieren aber nicht nur eigens simulierte Molekdile in silico, beschranken
sich also nicht auf nachvollziehendes Lernen, sondern sie partizipieren
auch direkt an Forschungsentscheidungen: Einerseits erldutern die Laien
den Forschenden online ihre Faltstrategien; ihre Vorgehensweise wird da-
raufhin flir die Verbesserung maschineller Prozesse ausgewertet. Die
menschliche Fahigkeit zur Problemlésung und Mustererkennung kommt,
wie hier, immer dann zum Einsatz, wenn zeitgendssische Computerpro-
gramme die zur Verfligung stehenden Ressourcen - vergleichsweise - un-
okonomisch einsetzen, sich mit den Aufgaben (iberfordert zeigen oder
unterlegene Vorhersagen liefern. Auf der Basis zahlreicher ETERNA-Spiel-
runden entstand so der Algorithmus ETERNABot, der die konventionelle
automatische Erkennung zuverlassig tbertrifft.

Andererseits kénnen die Spielenden mit zunehmender Ubung Zu-
gange zu realen Forschungsobjekten freischalten. Ausgewahlte Spieler-
gebnisse synthetisieren die Forschenden in vitro im Labor, das dadurch
zum Massive Open Online Laboratory wird (Lowe 2014). Schliesslich schla-
gen Spielende auch neue Zielstrukturen proaktiv vor. An ETERNA lasst sich
also eine zumindest prinzipielle nahezu vollstandige Offnung von For-

schung fiir ein Amateurpublikum beobachten (Abb. 3).
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Contribute Your Talents

Create Puzzles Create Boosters Rewrite Eterna
Make puzzles to challenge top Write and share automated Join our open-source initiative
players, teach new players, and scripts for solving everything in to get Eterna chat, data

isolate RNA motifs. Eterna. browsing, and core gameplay

onto mobile devices.

Abbildung 3: Partizipationsaufrufe auf der Website von ETERNA.
Quelle: Eigener Screenshot (https://eternagame.org/web/about/).

Das so entstehende Netzwerk verbindet nicht nur professionelle und
nicht-professionelle, sondern auch menschliche und nicht-menschliche
Aktanten, die einander erganzen und verbessern (vgl. Callon/Latour 1981;
dies. 1992 und weitere). ,, These results show that an online community can
carry out large-scale experiments, hypothesis generation, and algorithm
design to create practical advances in empirical science’, bilanzieren auch
die Entwickler selbstbewusst (Lee et al. 2014: 2122).

3  WISSENSCHAFT IM COMPUTERSPIEL

Ein zweites Feld moglicher Begegnungen und Anféange bildet nun die Dar-
stellung von Wissenschaft im Computerspiel. Damit sind nicht etwa die
einleitend erwahnten Wissenschaften hinter dem Spiel gemeint, die von
mathematischen, informatischen oder verhaltenswissenschaftlichen
Grundlagen in seiner Anlage bis zu historischen, ethnologischen oder
kiinstlerischen Anleihen bei der Gestaltung seiner Welten reichen. Viel-
mehr erscheinen in dieser Suchrichtung die Handelnden, Tatigkeiten, Pro-
zesse, Raumlichkeiten und Gegenstiande, die im Zusammenhang mit
Wissenschaft sichtbar und spielbar werden, als Motive. Aus der Sicht der
Computerspielforschung charakterisieren sie Avatare, bahnen Pfade oder

evozieren Milieus; aus der Sicht der Wissenschaftsforschung spiegeln und
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co-konstruieren sie das Public Understanding of Science. Doch wahrend
dieses in virtuellen Lernumgebungen breit erforscht ist, bleibt die Auswer-
tung kommerzieller Spiele - mit Ausnahme etwa der PAIDIA-Sonderaus-
gabe Wissenschaft & Technologie in digitalen Spielen 2017 - eine
Forschungsliicke (Dudo et al. 2014). Der Grund liegt vermutlich darin, dass
auf dieser Analyseebene Machart und Gestaltung der Spiele an Bedeutung
gewinnen. Idealiter sind daher Wissenschaftsforschung und Computer-
spielforschung gemeinsam beteiligt, dazu intermediale Erzahlforschung,
Thematologie oder Motivforschung, Bildwissenschaften oder Raumtheo-
rie - was realiter freilich Zugangs- und Verstehenshindernisse birgt.
Grundsatzlich erstreckt sich die Darstellung von Wissenschaft im
Computerspiel Uber alle Genres und Spielarten, vom studentischen Alltag
in der Lebenssimulation (THE SIMS 2 UNIVERSITY, Maxis 2005; THE SIMS 3
UNIVERSITY LIFE, Electronic Arts 2013) bis zur fiktiven ‘Astrobiologie’ in
XCOM: ENEMY UNKNOWN (2K Games 2012). In der Regel variieren Compu-
terspiele die aus anderen Erzdhlmedien (iberkommenen Muster der Wis-
senschaftsdarstellung nur wenig. Flr Literatur und Film sind diese gut
erschlossen: Fiktionale Wissenschaftlerfiguren sind in der westlichen Welt
Uberwiegend weiss, mittelalt und mannlich und lassen sich wenigen
gleichbleibenden Stereotypen mit festen Attributen zuordnen (vgl.
Haynes 2003; Weingart 2005, 2007; Frayling 2005; Horn 2006;
Perkowitz 2007 und weitere). Dies gilt zumindest bis zur Jahrtausend-
wende (vgl. Haynes 2016), wirkt aber (iber diese hinaus nach. Zu positiven
Figuren wie dem heroic adventurer (INDIANA JONES-Reihe, USA 1981ff., Ste-
ven Spielberg) gesellen sich lacherlich-harmlose wie der absent-minded
professor (BACK TO THE FUTURE-Reihe, USA 1985ff., Robert Zemeckis) oder
negative wie der alchemist (FRANKENSTEIN-Adaptionen aller Art) (zur Ter-
minologie vgl. Haynes 1994). Beispiele flir den wohl bekanntesten und
haufigsten Typus, den mad scientist, geben in kommerziellen Spielen etwa
Dr. Suchong in BIOSHOCK (2K Games, 2007ff.) (dazu Goérgen/Kirschel
2012) und Dr. Stanislaus Braun in FALLOUT (Interplay 1997ff.). Wie Pfister
(2017) gezeigt hat, treten solche wahnsinnigen Wissenschaftler entweder

als Verursacher eines im Spiel bereits vorgefundenen irreversiblen Grau-
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ens auf oder als Antagonisten der Spielfigur, die im Spielverlauf noch be-
kampft oder vom Guten Ulberzeugt werden konnen (,,press X to reason”,
ibid., S. 7). Je heikler die akademische Disziplin des fiktiven Professors in
den Augen der Offentlichkeit, je verwerflicher und gefahrlicher also seine
Forschung, desto wahnsinniger und besessener erscheint er. Im kol-
lektiven Imagindaren werden auf diese Weise die Auswirkungen
(natur-)wissenschaftlichen Fortschritts personifiziert und auf die Charak-
tere ihrer Reprasentanten Ubertragen. Die Negativfiguren verkorpern fol-
gerichtig Angste vor der Zerstorungskraft der Neuerungen, wohingegen
sich ihre positiven Gegenbilder aus Machbarkeitsglauben und Optimie-
rungswiinschen speisen. Allemal steht hinter solchen popularkulturellen
Imaginationen der Versuch, eine zunehmend komplexe Wissenschaft zu
begreifen.

Mag sein, dass wir den Wissenschaftler auch im Computerspiel an ur-
eigenen Stereotypen erkennen, denen bereits Margaret Mead in ihrem
DRAW A SCIENTIST-TEST mit amerikanischen Grundschulkindern begeg-
nete und an denen sich bis heute nicht viel gedndert hat. Doch allein des-
wegen sind solche Darstellungen und ihre Strahlkraft nicht automatisch
trivial. Derartige ‘Schlisselbilder’ (Hef3ler 2007) oder ‘emblematischen
Gegenstande’ (Schummer/Spector 2009) der Wissenschaft sind allge-
genwartig, einpragsam und breitenwirksam; sie verweisen iber das Abge-
bildete hinaus auf ganze Konzepte, Epochen oder Disziplinen. Sie
schliefien gleichermaf3en an ikonografische Traditionen an und bleiben of-
fen fir zeitgendssische Projektionen. Das Reagenzglas und der weifle Kit-
tel etwa vertreten die Naturwissenschaften, somit die neuzeitliche
experimentelle Wissenschaft tiberhaupt, wohingegen das Buch oder der
Globus auf das Gelehrtenportrait und damit auf die Vorgeschichte der
Geistes- und Kulturwissenschaften verweisen. Schlief3en also die oben er-
wahnten Serious Games hauptsachlich an die etablierten Bildgebungsver-
fahren aus den Wissenschaften an, so bauen die kommerziellen Spiele

eher auf Bildern von den Wissenschaften auf.?

3 Mit eben solchen Schliisselbildern von Wissenschaft in Romanen, Filmen und Co-
mics beschaftigt sich auch ein Kapitel meiner Dissertation, die im Jahr 2018 unter
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BEI-SPIEL 2: SUPER SCIENCE FRIENDS

Auf den ersten Blick streift die als Freeware verfligbare Beta-Version von
SUPER SCIENCE FRIENDS, hervorgegangen aus der gleichnamigen Zeichen-
trickserie (Jubinville 2015ff.), die Wissenschaft nur im Hintergrund. An-
fangs scheint sie das Stereotyp hagiografisch Uberhohter genialer
Einzelforscher zu bekraftigen. Die Spielenden steuern den Avatar eines ju-
gendlichen Einstein-Klons und befreien weitere Kultfiguren der Wissen-
schaft gewaltsam aus der Gefangenschaft von Nationalsozialisten und
Monstern: darunter Nikola Tesla, Marie Curie, Charles Darwin und Sigmund
Freud. Auch sie verwandeln sich daraufhin in spielbare Avatare. Raumge-
staltung und Bewegung im Raum erscheinen ebenfalls gleichformig, er-
lauben doch nur wenige Tastenkombinationen stets dieselben
Kampfhandlungen gegen kaum je variierte Gegenspieler; und dies in Level
fur Level parallel angelegten Welten. Gerade auf diese duf3erst 6konomi-
sche Weise bedient sich SUPER SCIENCE FRIENDS aber weniger Schlussel-
bilder, die fir einzelne Wissenschaftsdisziplinen und fiir einzelne
Wissenschaftlerpersonlichkeiten charakteristisch geworden sind. Die en-
gen Vorgaben der gleichférmigen Spielebenen und des Jump 'n’ Run er-
moglichen lberhaupt erst die pointierte Charakterisierung.

Schon in den ersten Spielminuten durchstreift der Einstein-Avatar die
verlassenen Raumlichkeiten der gefangen genommenen peers. Im Vor-
dergrund entledigt er sich der dortigen Wachposten; der Hintergrund in-
formiert uns dariber, in wessen Zimmer wir uns aufhalten. Einstein Junior
startet daheim, daran lassen eine Kreidetafel mit der kanonischen Formel
E=mc?, eine Newton-Lampe und ein Poster vom Aufprall des Apfels kei-
nen Zweifel (Abb. 4). In ganz ahnlicher Weise zeigt sich Darwins Zuhause
als Ort des gegenwartigen, vergangenen und hypothetischen Lebens von
Pflanze und Tier. Das florale Ornament der Tapete, der Blumentopf, die
Fressnapfe und die Hundetir, die Wandbilder und sogar Deko-Skelette
gipfeln im stilisierten Motiv des Darwin-Fisches (Abb. 5). Ganzlich anders

sieht es bei Freud aus: Er platziert das unverzichtbare Sofa vor schweren

dem Titel ,,Akademisches Erzahlen: Eine Wissenschaftsforschung fiktional erzéhl-
ter Wissenschaft” an der Universitat Basel verteidigt wurde.
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Teppichen und Biicherwanden nahe seinem Schreibtisch, auf dem Buste
und Schédel Eros und Thanatos vertreten (Abb. 6). Nach demselben Prin-
zip tauchen auf weiteren Leveln unter anderem das konventionalisierte
grelle Neongriin fiir die Gammastrahlung (bei Curie) (vgl. Vrckovski 2016)
und die helle Glihbirne fir die Elektrizitat (bei Tesla) auf. So stellen in
SUPER SCIENCE FRIENDS Arbeitsgerate und Dekorationsgegenstande, Mo-
bel, Farbgebung und Lichtverhdltnisse eine unmittelbare Zugehorigkeit
des Spiel-Raums zur Wissenschaft her. Rauminhalte und Wissensinhalte

vertreten einander ganz selbstverstandlich (zur Analyseebene des object

inventory vgl. Consalvo/Dutton 2006).
FINSTEIN
CXI

Abbildung 4: Wissenschafts-Raume in SUPER SCIENCE FRIENDS.
Quelle: Eigener Screenshot [Ausschnitt].

v.:X2
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Abbildung 5: Wissenschafts-Raume in SUPER SCIENCE FRIENDS.
Quelle: Eigener Screenshot [Ausschnitt].

Abbildung 6: Wissenschafts-Raume in SUPER SCIENCE FRIENDS.
Quelle: Eigener Screenshot [Ausschnitt].

Was die Rezeption von Spielen durch die gaming community betrifft, er-
zeugen solche Attribute durch ihr blof}es Vorhandensein in der Spielum-
gebung eine Stimmung, die gemeinhin aufgrund von Sehgewohnheiten
und Medien- bzw. Genrewissen mit ‘Wissenschaft’ verbunden wird. Sie
tragen also nicht nur zum Spielerleben bei, das die Game Studies interes-
siert. Darliber hinaus sind sie auch als Wissenstrager zu bewerten, in de-
nen sich Kenntnis von und Vorwissen lber Wissenschaft verdichten. In
ihnen werden Theorien, Paradigmen, Heureka-Momente oder Jahre des
Uberlegens auf den Punkt, oder besser: in den Gegenstand gebracht. Wie
un-/differenziert und wie un-/wahr diese auch sein mégen, ist weniger
wichtig: Bereits als kursierende Vorstellung von Wissenschaft sind sie fiir
die Wissenschaftsforschung von Bedeutung.

Was hingegen die Interpretation der Spiele durch die scientific commu-
nity betrifft, handelt es sich bei solchen Gegenstanden und ihren Anord-
nungen um nichts weniger als um die Bedingung der Mdglichkeit zur
Hervorbringung und Strukturierung von Wissen. In der extradiegetischen
Welt verhalten sich experimentelle Umgebungen und Schreibszenen zur
dort erzeugten Erkenntnis keineswegs neutral, sondern stehen als invol-

vierte Materialitaten in unaufloslichem kausalem Zusammenhang mit den
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Praktiken und Inhalten (vgl. Latour [1987]2003; Barthes [1973]2006;
Campe 1991; Rheinberger 1992 und weitere; (iberblickshaft Krause/Pethes
2017). Sie legen (iberdies von etwas Zeugnis ab, was wissenschaftliche Er-
folgsgeschichten gerne zugunsten von Linearitdt und Evidenz invisibilisie-
ren: von der tastenden Suchbewegung entlang zahlreicher Hypothesen,
Zufélle und Redefinitionen (vgl. Knorr-Cetina 1984 und weitere). Experi-
mentalanordnungen und Schreiborte als ,,lokale Ansammlung materiali-
sierter friherer Selektionen” (ibid., 28) bewahren also ein Maandrieren
und Scheitern auf, das in der ,edierten, polierten Kohédrenz des schriftli-
chen Diskurses” (ibid., 175) spater verloren geht. Sie als stereotype Hinter-

grunddekoration abzutun, greift daher entschieden zu kurz.

4  WISSENSCHAFT ALS SPIEL

Diese Suchbewegung leitet bereits tiber zu einer dritten Verzahnung bei-
der Bereiche. Auf die Spiegelungen von Wissenschaft und Computerspiel
im Besonderen folgen abschliefiend eine Skizze zu Wissenschaft und
Spiel im Allgemeinen und das close reading eines analogen Spiels. Das
Vorhaben, die Passungen und Inkompatibilititen beider dingfest zu ma-
chen, ist intrikat. Zahlreiche Wissensfelder treibt die Frage um, was denn
Uberhaupt ein ‘Spiel” sei - was mithin kein ‘Spiel’ sei und in keiner Weise
aus dem Spielen hervorgehe (Kramer 2007). Einem vorwissenschaftli-
chen Alltagsverstandnis gilt das nicht naher definierte Spiel zudem grund-
satzlich als ausgeschlossenes Anderes alles Ernsten, also als unvereinbar
mit der Wissenschaft. Allenfalls betrachten es Disziplinen wie die Ethno-
logie oder die Kulturanthropologie als Objekt, jedoch nicht als Verfahren
der Erkenntnisgewinnung.

Doch spatestens seit dem HOMO LUDENS (Huizinga 1938) werden
Merkmale wie Abgeschlossenheit, Regelhaftigkeit oder Wiederholbarkeit
fir das Spiel diskutiert, die auch fiir die Wissenserzeugung und ganz be-
sonders fiir das Laborexperiment gelten kénnen. Ebenso wie das Experi-
mentieren ist auch das Spielen trial and error: ein operationalisiertes,

iteratives Ausprobieren in einem modellhaften Raum - mithin abstrakt,
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produktiv und asthetisch, ausgezeichnet durch Zweckfreiheit, selbstver-
gessene Hingabe an die Sache, Ungerichtetheit der Suche und ihres Aus-
gangs (vgl. etwa Adamowsky 2005; Rheinberger 1992, 2001). Solche
Tatigkeiten interessieren gleichermafien die Spielforschung und die Wis-
senschaftsforschung, und leicht ist denkbar, dass von der Beobachtung
der einen Handlungsweise auch die der anderen profitieren kann. Auch an
der wirkmaéchtigen Einteilung, die Roger Caillois (1982) in DIE SPIELE UND
DIE MENSCHEN vornimmt, fallen zumindest zwei Parallelen zur Wissen-
schaft unmittelbar ins Auge. Ohne Zweifel ist auch sie zu einem Grofiteil
agon, Wettstreit: namlich Konkurrenz von Forschenden, Forschungsgrup-
pen, Paradigmen, Disziplinen oder Nationen darum, ,.der Erste, Beste,
Brillanteste zu sein” (Bourdieu 1998, 27). Uberhaupt ist Bourdieus Be-
schreibung aller Felder von Spiel-Metaphern(?), Spielregeln und der Ak-
zeptanz feldspezifischer Spiele durchzogen; so heifit etwa ,, derjenige ein
guter Wissenschaftsspieler, der sich [...] fir das entscheidet, was sich aus-
zahlt” (ibid., 24; Herv. KK.). In gegliickten Momenten jenseits unaufgereg-
ter ergebnisloser Forschungsroutinen ist Wissenschaft auflerdem immer
wieder ilinx, Rausch: etwa bei Heureka-Erlebnissen oder wenn Forschende
intrinsisch motiviert ,,im Flow" arbeiten. An diesen exzeptionellen Zustand
knipfen popkulturelle Inszenierungen des Forschergenies gerne an. Sie
speisen ihrerseits sowohl die Selbstdarstellung der Wissenschaft als auch
die Fremderwartung an ihre Akteurinnen und Akteure.

Allerdings adressieren die bislang angerissenen Gemeinsamkeiten
ausschliefilich das play, also den Vollzug der Spielhandlung (respektive der
Erkenntnisgewinnung). Demgegentiber scheint die bis hierher befragte
Forschungsdiskussion das Spiel als game, also das zugrundeliegende Sys-
tem der angelegten Méglichkeiten nicht mit der Wissenschaft verglichen
zu haben. Auf diesen kaum je beobachteten Aspekt zielt daher mein An-
lauf, die akademische Laufbahn einmal als game zu verstehen: zuerst mit
einem Klassiker der Wissenschaftsforschung gelesen, sodann durch eine
satirische Selbstreflexion der Wissenschaft als Spiel.

Im flinften Kapitel ihrer viel beachteten Studie LABORATORY LIFE wen-
den sich Bruno Latour und Steve Woolgar ([1979]11986) der Wissen-

schaftslaufbahn zu. Befragt zu seiner Arbeit, begriindet der Nachwuchs
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Laufbahnentscheidungen demzufolge unternehmerisch und greift auf
Modelle und Begriffe der Okonomie zuriick. Credit und credibility sind je-
doch keine Metaphern fiir die ersehnte Anerkennung und Glaubwdirdigkeit
im Feld, sondern tatsachlich dessen Wahrung. Folgerichtig verleiht ein
credibility circle einem wissenschaftsspezifischen Ressourcen- und Inves-
titionskreislauf Gestalt: ,, The notion of credibility makes possible the con-
version between money, data, prestiges, credentials, problem areas,

argument, papers, and so on” (ibid., 200, Abb. 7).

RePding

Recognition

Abbildung 7: Latour/Woolgars credibility circle.
Quelle: Latour/Woolgar [1979] 1986, 201.

Diese operative Bildlichkeit (Kramer 2009) als Spielbrett aufzufassen, ja
Uberhaupt die Stationen und Weggabelungen der akademischen Lauf-
bahn probehalber als game und die individuelle Wissenschaftsbiografie

entsprechend als play zu begreifen, liegt von hier aus nahe. Beginnen wir
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beim Punktestand zu Anfang jeder Spielrunde: Den standardisierten Auf-
bau eines wissenschaftlichen CV lesen die Autoren nachgerade als Saldo
bisheriger, vom Individuum und in dieses getatigter Investitionen. Die ab-
geschlossene Ausbildung, in der Regel der Doktorgrad, bekraftigt eine le-
gitime Zugehdrigkeit zur scientific community: die Grundvoraussetzung,
am Spiel Uberhaupt teilzunehmen. Bisherige Positionen, Publikationen
und Co-Autorschaften, Referenzen, Forschungsgelder, Stipendien und
Preise bezeugen darliber hinaus den Erfolg im Spiel. Je umfangreicher die
getatigten Kapitalanlagen und je hochkaratiger die Anleger/innen, desto
hoher der aktuelle Wert einer Spielfigur.

Diese statisch wirkende Bestandsaufnahme impliziert in LABORATORY
LIFE durchaus dynamische Elemente: Gegen den Strich gelesen, wird der
Erwerb von credibility als task eines Spiels verstehbar - lerne, andere zu
Uberzeugen, dich durchzusetzen und dich fordern zu lassen! Die peers ge-
ben sich umstandslos als Helfer oder Gegenspieler zu erkennen und die
eroberten Positionen im Feld als Ergebnisse der sukzessiven Erzeugung
eines Raumes und einer Erzahlung aus Wahlmoglichkeiten (vgl. Mersch
2008, 20f.). Auf Veranderung angelegt und Spielziigen durchaus ver-
gleichbar sind ebenso die moves - kann sich doch die Position von For-
schenden in ihrem Feld mit jeder neuen Anstellung, mit jedem neuen
Projekt entlang mehrerer Achsen zum Guten oder zum Schlechten veran-
dern: Sie kdnnen respektive missen erstens in der akademischen Rang-
folge auf- oder absteigen; zweitens die Gegenstande und Methoden ihrer
Arbeit variieren; drittens ihren Arbeitgeber und damit den Arbeitsort
wechseln. Jeder Spielzug soll durch einen oder mehrere solcher Schritte
den eigenen Stand optimieren, wohingegen unbedachte Entscheidungen

im Extremfall den Ausstieg aus der Wissenschaft erzwingen: game over!

BEI-SPIEL 3: PEER REVIEW

Eine solche Spielbarkeit des Wissenschaftssystems suggeriert auch das
von der JUNGEN AKADEMIE herausgegebene Spiel PEER REVIEW. ,,Es dient

der Ausbildung des wissenschaftlichen Nachwuchses und der Selbstrefle-
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xion etablierter Forscher sowie dem Ziel, einer breiteren interessierten Of-
fentlichkeit Grundkenntnisse liber die Funktionsweise des Wissenschafts-
systems zu vermitteln”, so die durchweg ironische Anleitung (Junge
Akademie 2015, 1). Unter expliziter Berufung auf die Wissenschaftssozio-
logie gibt PEER REVIEW vor, den organisierten Skeptizismus als wichtigste
der Merton'schen Normen (Merton 1942) einzutiben, mithin ein Serious
Game zu sein. Allerdings wird die titelgebende kollegiale Kritik in einem
wissenschaftskritischen Rahmen vorgebracht, den Zufélle, widerstrei-
tende Normen und ein Nebeneinander offener und verdeckter Kapitalien
abstecken. Zu Beginn bestimmt das Annuitatsprinzip lber Vorsitz und Re-
ferate, und drei Typen von Spielkarten werden ausgegeben. Sie verzeich-
nen teils Forschungsthemen, teils Begutachtungskriterien, teils Meriten
der Wissenschaft. Eine Spielrunde besteht in der dreiminttigen Verteidi-
gung eines zugelosten Forschungsgebiets und der anschliefenden Kritik
aller peers, die es erlaubt - oder eben nicht -, zusatzliche Meriten von ver-
schiedenem Wert anzuhdufen: Gastprofessuren, Wissenschaftspreise,
Fellowships und Akademiemitgliedschaften. ,,Ziel des Spiels ist zu verhin-
dern, dass einer der anderen gewinnt” (ibid., 3).

Abgesehen davon, dass PEER REVIEW vermittels seiner Punktwerte das
neoliberale Gebot genauer Messbarkeit von wissenschaftlicher Leistung
karikiert und so das Spiel die selten thematisierten Werteskalen in der
Wissenschaft beziffert, ruft es auch die beiden hier bislang unberticksich-
tigten Dimensionen des Spiels bei Caillois (1982) auf. Zum einen bestim-
men Uber Startposition und Spielverlauf wesentlich die Karten, was eine
wissenschaftsspezifische alea, ein Gliicksspiel, andeutet: Die anfangliche
Verteilung von Kapitalien und Themen, die zufallige Gruppierung von Vor-
liebe und Eloquenz, aber nicht die selbstverantwortete Qualitdt von Idee
und Ausflihrung entscheidet in PEER REVIEW (ber Erfolg und Misserfolg.
Uber die Rolle des Zufalls, zur richtigen Zeit am richtigen Ort bei den rich-
tigen Leuten den richtigen Ton zum richtigen Thema zu treffen, wird aus
laufbahnstrategischen Griinden auch in der extradiegetischen Welt eher
selten offen gesprochen. Zum anderen und brisanter noch stehen die Be-
gutachtungsstandards in offenkundigem Missverhiltnis zu den For-

schungsthemen und widersprechen einander nicht nur, sondern schliefien
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sich auch gegenseitig aus. So sind etwa Fachbegriffe zu verwenden, zu de-
finieren und zu vermeiden; ebenso gilt es Theorie, Methode, empirische
Grundlage und historische Dimension zu erlautern; zusatzlich missen
stets Systemtheorie, Neurowissenschaften und Klimawandel berticksich-
tigt werden - in drei Minuten und in deutscher Sprache unter Verwendung
englischer Ausdrlcke, aber auch altgriechischer, zur Not lediglich lateini-
scher Zitate (ibid., 6f.). Indem es also die wissenschaftliche Argumentation
als blof3e Rhetorik und ihre Bewertung als reine Willkir prasentiert, spielt
PEER REVIEW auf mimikry, das Caillois'sche Illusionsspiel, in der Wissen-
schaft an. Denn in den Spielrunden ebenso wie in den wirklichen akade-
mischen Ritualen und auf wechselnden Positionen des universitaren
cursus honorum durchkreuzt das Soziale das Epistemische; hier spielen
Forschende Rollen und verwandeln zeitweise sich und andere. In einem
Wort ermdglicht die Wahl des Mediums Spiel, via Vergleich Seitenhiebe
gegen ungeschriebene Regeln des Systems zu platzieren und so Wissen-

schaftskritik aus Nachwuchsperspektive umso scharfer zu konturieren.

5 FAZIT

Wias lasst sich nach diesen kurzen Testlaufen durch drei Begegnungsfelder
von Wissenschaft, (Computer-)Spiel und mit ihnen beschaftigten For-
schungen mit Blick auf die Ausgangsfrage nach Anfangen festhalten? Zum
Ersten hat durch Serious Games in Citizen Science-Projekten sowohl die
Offnung der Wissenschaft fiir interessierte Laien als auch die ernsthafte
nutzbringende Anwendung des Dispositivs Computerspiel neue quantita-
tive Ausmafle angenommen. Dabei diirften die beteiligten Akteursgrup-
pen unterschiedliche Interessen verfolgen: die gaming community
vermutlich Herausforderung und Unterhaltung, Wissenszuwachs und
Teilhabe am Wissen, Zugehorigkeit zu und Kontakt mit Gleichgesinnten
und insgesamt eine gesteigerte Akzeptanz des Gamens im Mainstream;
die scientific community schatzungsweise den Ruckgriff auf private Res-
sourcen, unverbrauchte und unverstellte Ideen, die Diversitat von Lo-

sungsansitzen und einen Zuwachs an demokratischer Offnung und
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Transparenz. So besehen liegt es nahe (vgl. Hanke 2008, 8, 13), Compu-
terspiele auf beiden Forschungsfeldern als boundary objects weiter zu be-
arbeiten: als jene Ausschnitte der Realitat also, die laut Susan Leigh Star
und James R. Griesemer in unterschiedlichen sozialen Welten verschie-
dene Bedeutungen annehmen: ,,objects which both inhabit several inter-
secting social worlds [...] and satisfy the informational requirements of
each of them. [...] Boundary objects are objects which are both plastic
enough to adapt to local needs and the constraints of the several parties
employing them, yet robust enough to maintain a common identity across
sites” (Star/Griesemer 1989, 393).

Zum Zweiten greifen die Erkenntnisinteressen von Computerspielfor-
schung und Wissenschaftsforschung moglicherweise genau dort ineinan-
der, wo das Milieu ‘Wissenschaft' im Spiel evoziert wird. Nehmen wir die
Untrennbarkeit von Darstellungsform und Dargestelltem, wie sie neuere
Ansatze entwickeln, tatsdchlich ernst und gestehen wir den Formaten der
Aufzeichnung, Speicherung und Verbreitung von Wissen wirklich wissens-
generierende Kraft zu: Ahnlich wie Romane, Filme oder Comics (iber Wis-
senschaft bieten unter dieser Pramisse auch Computerspiele (ber
Wissenschaft eine einzigartige Moglichkeit, mit medienspezifischen Mit-
teln sinnlich erfahrbar und konkret begreiflich zu machen, wie sich kursie-
rende Vorstellungen der wissenschaftlichen Praxis wie auch der
wissenschaftlichen persona (Daston/Sibum 2003) in fiktiven und realen
Szenarien co-konstituieren. Anders als andere Medien kdnnen Computer-
spiele zu diesem Zweck nicht nur die Register des Narrativen ziehen, son-
dern dazu Uber die des Ludischen verfligen. Zum Imaginativen und
Identifikatorischen - zum Beispiel zur Figurencharakterisierung oder zur
Wirkung von Farben, Formen und Klangen - tritt also im Medienvergleich
Interaktives und Immersives hinzu - etwa die Spielzlige und die resultie-
renden Verzweigungen moglicher Spielverlaufe. Dank eben dieser Ele-
mente ldsst sich Uberdies am Beispiel des Erzahlgegenstands
‘Wissenschaft nachvollziehen, wie Charaktere und ihre Aktionen und At-
tribute an Glaubwirdigkeit und playfulness gewinnen: sei es im kleineren
Rahmen, etwa in Milieus und Spielumgebungen, sei es im grofieren Rah-

men ihrer Handlungsraume, Objekte, Regeln und Ziele. Ob sich solche
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medienspezifischen Aussagemoglichkeiten auf der Ebene einer Darstel-
lung fiktiver Wissenschaft entfalten oder Parallelen zur realen Wissen-
schaft er6ffnen, ist demgegeniiber sekundar.

Drittens und letztens finden sich neben Gemeinsamkeiten des For-
schens und Spielens auf performativer Ebene durchaus auch solche auf
struktureller Ebene. Wenig tiberraschend ist dabei unwichtig, ob Wissen-
schaft ein Unterfall des Phanomens Spiel ist oder die Spielforschung in
vergleichender Perspektive Hinweise zu ihrem genaueren Verstandnis lie-
fert. Letzteres vorausgesetzt konnte ein spielerisches Verstandnis des
Wissenschaftssystems den Blick weiter 6ffnen: Das Spiel und die Wissen-
schaft zu vergleichen, wiirde die Aufmerksamkeit starker darauf lenken,
dass Laufbahnen nur bedingt planbar sind. Die Wissenschaft zu betrach-
ten, als ob sie ein Spiel sei, gabe iterative, rekursive oder rhizomatische
Spielverlaufe als Alternativen zum linearen Up or Out akademischer Lauf-
bahnen zu denken. Im Vergleich mit den strikt egalitaren Startpositionen
im spielerischen Wettbewerb einerseits (vgl. Kramer 2007, 247), mit den
willkirlichen im Gllcksspiel andererseits trate aufierdem deutlicher her-
vor, wie ungleich verteilt die Wissenschaft ihre Spielchancen dank Her-
kunft, Familienstand, Geschlecht und Vermaogen immer schon vorfindet
und worauf sie ihre Fremdzuschreibung individueller Eignung wirklich
grindet. Wissenschaft wie ein Spiel zu denken, wiirde auf}erdem ermaog-
lichen, die Motivation fiir den forschenden Ehrgeiz und die Faszination fur
die wissenschaftliche Tatigkeit breitenwirksamer zu kommunizieren. Wel-
che emergenten metakulturellen Elemente realweltlicher Wissenschaft
darlber hinaus dem Modding und der Fan Fiction, der Machinima und der
Game Art dhneln konnten, bleibt weiterem spielerischen Erforschen vor-
behalten.
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ERZAHLEN SPIELE GESCHICHTEN?

Eine kurze Anmerkung zu Spielen und Erzahlungen

Jesper Juul

1 EINLEITUNG

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

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

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

leicht sogar verborge Annahmen aufdecken.

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

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

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

Erzéhlungen verséhnen kénnen.
2 DAS ERZAHLEN VON GESCHICHTEN

ALLES IST EINE ERZAHLUNG/ALLES KANN ALS ERZAHLUNG
PRASENTIERT WERDEN

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

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

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

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

setzen muss:

-

SFACE THUADERS

¥SCORE ADU

A=

CEEDIT o

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

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

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

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

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

bestimmte Zwecke nutzen.

AHNLICHKEITEN

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

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

hinweisen, dass dem digitalen Geschichtenerzahlen und den interaktiven

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

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

zustande kommen kénnen.

WAR ES DAS?

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

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

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

in einer anderes Ubersetzt werden kann:

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

Dementsprechend behauptet Peter Brooks:

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

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

werden.

WAS WIRD UBERSETZT?

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

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

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

die Situation jedoch als weitaus komplizierter:

VOM FILM ZUM SPIEL: STAR WARS

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

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

nur einen kleinen Teil des Films.

EXHAUST FORT /AHEAD

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

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

Folglich lasst sich nicht die Behauptung aufstellen, das Spiel STAR

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

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

setzt.

VOM SPIEL ZUR STORY

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

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

abzuschliefien, ausgesprochen langatmig, wenn sie alle Details enthalt.

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

werden.

4 TABELARISCHE AUFLISTUNG VON NARRATIV-SPIEL-
UBERSETZUNGEN

Filme, Romane etc. |Spiel

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

Gegnern)

event event (Cutscene)
oder

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

Meistern von Simulationen herstellen muss °

Charakter Charakter (Cutscene)
oder

Spielerposition (Spiel)

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

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

Raider-Film eine viel gréf3ere Vergangenheit und Personlichkeit.

5 ZEIT, SPIEL, UND ERZAHLUNG

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

5 Die ideale Sequenz ist wesentlich schwieriger zu realisieren als die Vielzahl der
nicht-idealen Sequenzen - diese Eigenschaft macht das Spiel aus.
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Im klassischen narratologischen Verstandnis hat die Erzahlung zwei unter-
schiedliche Arten der Zeit, die erzdhlte Zeit, die die Zeit der erzahlten Er-
eignisse bezeichnet, in ihrer chronologischen Abfolge und die Diskurszeit,
die die Zeit des Erzahlens der Ereignisse bezeichnet (in der Abfolge, in der
sie erzahlt werden). Ein grofier Anteil daran, einen Roman zu lesen oder
einen Film zu sehen ist die Rekonstruktion einer Geschichte auf Basis des
prasentierten Diskurses.

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

die erzahlten Ereignisse nicht jetzt passieren.

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

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

dieser Ereignisse angewiesen.

ZEIT IM COMPUTERSPIEL

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

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

ten Level zu gelangen.

p Lyl | B HEALLE S

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

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

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

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

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

tatsachlich etwas tun kann.

6 DIE SPIELERIN UND DAS SPIEL

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

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

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

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

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

muss.

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

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

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

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

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

Arbeit verrichten mochte.®

7 EIN LETZTER EINWAND: DER  AVANT-GARDE-
TRUGSCHLUSS

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

Ereignisse hat, meine Beschreibung von Zeit, sowie meine Beschreibung

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

8 FAZIT

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

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

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

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

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

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

tersuchen miussen.

1 HAMLET ist eigentlich eine schlechte Wahl fiir eine Spieladaption, da es (wie viele
Erzahlungen) mehrere Szenen hat, in denen der Protagonist abwesend ist, und so-
mit dem Publikum mehr Informationen liefert, als den Charakteren zur Verfligung
stehen. In einem Spielformat, in dem Publikum und Protagonist die gleiche Person
sind, ist nicht klar, ob (und wenn ja wie) solche Werkzeuge zur Wissens- und Span-
nungsgenerierung Uberhaupt umsetzbar sind.
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Dies sind sowohl deskriptive als auch normative Fragen. Es macht
nicht viel Sinn, alles mit den gleichen Worten zu beschreiben. Es ist auch
sehr einschrankend anzunehmen, dass alle Kulturformen gleich funktio-
nieren sollten. Die Diskussion tiber Spiele und Erzahlungen ist relevant und
ich kann nicht hoffen, sie hier abzuschliefien. Dieser Artikel hat daftr argu-

mentiert, den Unterschied zu benennen.

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

Schemer-Reinhard.
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