GEMISCHTES DOPPEL

VON JURGEN SORG

It is rather the audience which dreams, while the artist
oversees the conditions which determine this dream. He
is the manipulator of blood, brains, heart, and bowels
which, while we sleep, dictate the mold of our desires. !

Die virtuellen Aktionsraume digitaler Spiele gestalten sich heute nur noch selten
als abstrakte Spielfelder. Stattdessen verwirklichen sie sich verstarkt als virtuelle
Lebens- und Erfahrungsraume, in denen die virtuellen Tatigkeiten des Spielers
weniger als regelgeleitete Spielziige auf einem virtuellen Spielfeld erscheinen,
sondern als zwar begrenzte aber symbolisch bedeutsame Alltagshandlungen. Die
virtuellen Handlungen der Spieler verdanken sich zwar immer noch verschiedener
Aktionen auf einem Eingabegerit, durch die symbolisch-figurative Gestaltung der
virtualisierten Spielfiguren, Spielmittel, Spielfelder und Spielhandlungsvollziige er-
fahrt sich der Spieler aber zunehmend als Akteur und Agent empathisch nachvoll-
ziehbarer und somit gleichsam alltagskompatibler Verhaltenssequenzen im Virtu-
ellen. Anders ausgedriickt: die szenische und fiktionale Konkretisierung der virtu-
ellen Spielwelt sowie seiner Objekte und Figuren ,,help the player suspend disbe-
lief and facilitate immersion into the game*“.2 Und hier sind es insbesondere die
Formen traditioneller Erzahlmedien, die die Spielwelten audiovisuell gestalten
sowie auf immer Uberzeugendere Weise die Spielherausforderungen und -
handlungen rahmen und alltagsnah plausibilisieren.

Neben der mit und durch die eigene Spieler-Figur realisierten Handlungs-
machtigkeit im Computerspiel sowie der technologischen Voraussetzungen wie
etwa die Entwicklung der 3D-Technologie, die fiir die rezeptive Wirkung der
Ubernahme von Handlungsrollen bzw. Subjektpositionen im Virtuellen zweifellos
bedeutsam sind, ist es insbesondere die symbolisch-figurative Gestaltung und nar-
rativ-fiktionale Einbettung der virtuellen Objekte und Figuren innerhalb der Spiel-
welten, die das virtualisierte Tatigkeitserleben als charakteristische Form des Un-
terhaltungserleben im Computerspiel ausmachen. Denn Spieler und ihre Spieler-
Figuren sind innerhalb der virtuellen Spielwelten nur selten auf sich allein gestellt.
Den Spielern und ihren nicht-physikalischen Reprasentanzen im Virtuellen steht
eine Vielzahl an virtuellen Hilfsmitteln zur Verfiigung: Fahrzeuge, Waffen, Werk-
zeuge, Spezialkrafte u.v.m. In den fiktionalisierten Welten digitaler Spiele verwirk-

| Burke: ,,Psychology and Form“, S. 26.
2 Smith: ,,Player Character Concepts®, o.S.



lichen derartige Hilfsmittel dabei zweierlei: als Handlungsmittel dienen sie dem
Spieler dazu, die auf den Bildschirmen mitgeteilten Spielherausforderungen zu
meistern, als Bestandteile der fiktionalen Diegese unterstiitzen diese die simulati-
ve Koharenz der dargestellten Spielwelt und generieren aufgrund ihrer potenziel-
len Vielfalt zugleich Handlungsvarianz. Insbesondere durch den Einsatz kiinstlicher
Intelligenzen, (real)physikalischer Objektverhalten und Bewegungsdarstellungen
lassen sich etwa Reaktionen auf die virtuellen Tatigkeiten des Spielers verwirkli-
chen, die eine Form des Eigenlebens in der virtuellen Welt vermitteln. Eine virtu-
elle Welt, die dem Spieler nicht nur die Bewegung im Aktionsraum des Spiels,
sondern vor allem auch die Interaktion mit virtuellen Objekten und Figuren er-
moglicht.

Die szenische Konkretisierung sowie die narrative Rahmung von Computer-
spielen gestattet somit — freilich in Grenzen — die Uberwindung des Regelbezugs
des Spiels bzw. seiner Faktizitdt. Denn die Spielherausforderungen und Spielhand-
lungen erscheinen durch die Narrativierung nicht mehr ausschlieBlich einer expli-
ziten Spielregel folgend, sondern vielmehr der einer alltagskompatiblen narrativen
Logik der fiktionalen Spielwelt. Die virtuellen Tétigkeiten ergeben sich aus dem
Handlungspotenzial der fiktionalen Objekte und Figuren: Autos lassen sich fahren,
Flugzeuge konnen fliegen und mit Waffen lasst sich schieBen. Figuren reden zu ei-
nem und geben Handlungsanweisungen, andere erscheinen hingegen als Gegner,
deren Uberwindung zum zentralen Handlungsmotiv des Spiels werden kann.

Insofern diese Objekte zugleich aber auch als Hilfsmittel zum Vollzug der
Handlungsherausforderung funktionalisiert werden, lbernehmen sie ludische
Handlungsfunktionalitdten. Dies gilt insbesondere fiir die virtuellen Objekte wie
Waffen, Fahrzeuge usw. sowie fiir die verschiedenen Handlungspotenziale der
Spieler-Figur — von der Bewegung im virtuellen Raum bis zum Einsatz von Spezi-
alkraften usw. Aber auch die so genannten Nicht-Spieler-Figuren markieren ludi-
sche Funktionsstellen: indem sie beispielsweise Funktionen des Tutorials bzw. der
Regelvermittlung Gibernehmen und Handlungspotenziale virtueller Objekte sowie
die Handlungsnotwendigkeiten der fiktionalen Welt vermitteln.

Nicht-Spieler-Figuren weisen zudem auch Strukturpotenziale auf. Die mit an-
steigernder Schwierigkeit in ihrer Uberwindung eingesetzten gegnerischen Figu-
ren etwa, generieren im Handlungsverlauf des Spiels Levelstrukturen3, die trotz
ihres fiktionalen Gewands im Grunde genommen konventionellen ludischen Addi-
tions- und Kumulationslogiken entsprechen.

Die virtuellen Figuren und Objekte Gibernehmen also ludische wie narrative
Funktionen. Sie erweitern, begrenzen und ermdglichen Handlungsoptionen des
Spielers im Virtuellen ebenso wie sie rein narrativ-darstellende und ornamentale
Funktionen verwirklichen. In diesem Sinne sind Computerspiele Formhybride, in
denen sich ludische und narrative Formen derart verschalten, dass ,interaktive

3 Auf diese Funktion von Nicht-Spieler-Figuren werde ich am Beispiel von ICO noch ein-
mal detaillierter eingehen.



Lebensweltsimulatoren“4 entstehen, in denen Spieler titigkeits- und alltagsbezo-
gene Erfahrungen machen koénnen.

Im Folgenden méchte ich zunichst weitere und generelle Uberlegungen zu
den Funktionen narrativer Formen im Computerspiel anstellen, um dann im An-
schluss am Beispiel des 2001 erschienenen japanischen Computerspiels ICO die
skizzierte Verschaltung von ludischer und narrativer Funktionalitat zu analysieren.
Gerade der Einsatz der narrativierten Nicht-Spieler-Figur Yorda demonstriert da-
bei, inwiefern die Implementierung von Erzihlformen bzw. die Narrativierung
von Spielformen und -mittel nicht nur ludische Funktionen unterstiitzt, sondern
rezeptive Effekte provoziert, die jenseits des Spielerfolgs liegen und maBigeblich
die tatigkeitsbezogenen Erfahrungen in der Spielwelt pragen. Insofern soll es hier
nicht nur um die Angebotsseite narrativer Formen im Computerspiel gehen, son-
dern auch um die Psychologie der Formen. Damit ist allerdings nicht die Psycholo-
gie der dargestellten Figuren gemeint, sondern vielmehr die der Spieler, die durch
die verschiedenen Hybridformen konstituiert wird bzw. bereits in der Form ange-
legt ist. In diesem Sinne meint Form in Anlehnung an die Uberlegungen des US-
amerikanischen Rhetorikers Kenneth Burke hier ,,the psychology of the audience*.>
Formen weisen eine Zweiseitigkeit auf, insofern sie sowohl im Material als auch
im Rezipienten wirksam werden.

NARRATIVE FORMEN IM COMPUTERSPIEL

Waihrend das zentrale Dispositiv des Computerspiels, das vor allem auf einer lu-
disch-performativen Beziehungskonstellation zwischen Spieler-Eingabegerit-
Ausgabegerit basiert, in den letzten Jahrzehnten seiner Entwicklung relativ stabil
geblieben ist, hat sich die audiovisuelle Gestaltung der virtuellen Spielfiguren,
Spielmittel, Spielfelder und Spielhandlungsvollziige drastisch verandert. Hier sind
es insbesondere die dsthetischen, inhaltlichen wie strukturellen Attraktionsformen
massenmedialer Angebote, die das Computerspiel aufgenommen hat und die sich
mit der ludisch-performativen Grundstruktur des Computerspiels derart verschal-
tet haben, dass neue genuine Hybridformen des Computerspiels entstanden sind.
Die narrativen Strategien im Computerspiel sind allerdings so alt wie die Gat-
tung selbst. Bereits in Higinbothams Tennis for Two (1958) finden sich die Spiel-
formen narrativ konkretisiert: auf einem Analogcomputer durch ein Oszilloskop
visualisiert, lassen sich die Spielmittel in Tennis for Two — ein beweglicher Punkt,
der sich auf einer horizontalen lber einen waagerechten Strich bewegen kann,
sowie zwei weiteren waagerechten Strichen, deren vertikale Bewegung von Spie-
lern gesteuert werden kann — auch als Ball, Netz und Schldger beschreiben. Die
konventionellen Formen des Spiels wie Spielfiguren, Spielmittel, Spielfelder, Spiel-
ziele und Spielziige erscheinen im Computerspiel nur selten abstrakt, sondern fast

4 Klimmt: Computerspiele als Handlung, S. 99.
5 Burke: ,,Psychology and Form*, S. 21.



immer symbolisch-figurativ und narrativ kontextualisiert, namlich als lebensnahe
bzw. lebensweltlich-kompatible Helden, Objekte, Spielwelten, Konflikte und
Handlungen.

Die wesentliche Schwierigkeit besteht somit vor allem darin, die Erzéhl- und
Spielformen im Computerspiel eindeutig voneinander zu isolieren. Denn narrative
Formen, Muster und Strukturen lassen sich auf allen wesentlichen medialen Ebe-
nen des Computerspiels lokalisieren. Auf der Ebene des Materials, ebenso wie auf
der Ebene ihrer syntagmatischen Verknipfung und ihrer asthetischen Gestaltung:
Spiel(er)figuren verwirklichen sich im Computerspiel etwa als Erzahlfiguren mit
eigenen Handlungsmotiven, die nicht selten an Figurenkonzeptionen aus Film, TV
und Comic erinnern; die asthetische Gestaltung orientiert sich zudem zunehmend
an filmischen Darstellungs- und Kompositionsformen (Kamerafahrten, Verwen-
dung non-diegetischer Musik usw.); und auf der Ebene der Spielstruktur und —
Dramaturgie lasst sich beobachten, dass durch die Implementierung narrativer
Sequenzen (etwa cutscenes® oder nicht-interaktive Introsequenzen), durch For-
men der Figurencharakterisierung und durch Normativierung des Handlungsge-
schehens (etwa Gut-Bose Konflikte) usw. die additive Kumulationslogik des Spiels
zunehmend einer narrativen Dramaturgie weicht.

Eine der vielleicht wesentlichsten Funktionen narrativer Formen im Compu-
terspiel besteht darin, anormale Spiele zu ermdglichen. Denn wahrend konventio-
nelle Spiele dazu tendieren, die spielerische Herausforderung und die regelbezo-
genen Spielvollziige in einem stimmigen und pragnanten Gesamtgeschehen zu
vereinen, ermoglicht das Computerspiel aufgrund seiner technologischen Basis,
die Hintereinanderschaltung verschiedener Spiele bzw. verschiedener Spielheraus-
forderungen, die damit zunachst auch die ludische Stimmigkeit untergrabt. Denn
die Spielherausforderungen miissen sich untereinander unterscheiden, um den lu-
dischen Reiz fiir den Spieler nicht zu verlieren; sie laufen sonst Gefahr, in eine
Entwicklungssackgasse zu geraten. Dies gelingt etwa durch Unterscheidungen mit
Blick auf Schwierigkeitsgrade, also durch eine Levelisierung. Diese additive Logik
findet sich bereits auch in den friilhen Arcade-Spielen, wie Pac-Man oder Space-
Invaders. Das Problem der Levelisierung besteht aber darin, kein eigentliches
Spiel-Ende im Sinne eines ,Durchspielens’ zu erméglichen — eher ist es so, dass es
an einem bestimmten Punkt im Spiel zu Frustrationen auf Seiten des Spielers
kommt.

Die Alternative zur Levelisierung durch Steigerung der Handlungserforder-
nisse besteht somit in der Hintereinander- und Parallelschaltung verschiedener
Herausforderungen (etwa Strategie-, Geschicklichkeits- oder Kombinatorik-
bezogene). Allerdings verliert das Spiel hierdurch wesentlich an Pragnanz. Denn
ein Spiel wirkt umso pragnanter, je eindeutiger die Spielherausforderungen mitge-

6  Eine cutscene bezeichnet eine nicht-interaktive Filmsequenz in Computerspielen, die zu
Tutorialzwecken, zur Forcierung der narrativen Progression, zur Informationsvermitt-
lung, zur Normativierung des Spielgeschehens usw. funktionalisiert wird. Zur Form und
Funktion der cutscene vgl. auch Sorg/Eichhorn: ,,Playwatch®.



teilt werden. Zwischen den verschiedenen, anormalen Spielen entstehen daher
Briiche, die liberbriickt werden miissen. Und genau diese Uberbr[]ckung koénnen
narrative Formen leisten.

Die Implementierung narrativer Formen verleiht den durch die Spielhandlung
realisierten Spielsequenzen zusitzlich eine zweckhafte und eine auf ein Ziel aus-
gerichtete Ordnung, mit der sich die Spieler identifizieren kénnen. Und so wird
auch die spielerische Auflosung der Handlungsnotwendigkeiten zu einer narrativen.
Nicht mehr die 100% oder das Erreichen des top ten highscore, sondern auch das
Ende der Geschichte wird zum Handlungsziel und folglich auch zum Movens der
Handlungsherausforderung.” Und so lassen sich ganz nebenbei bemerkt mit der
Narrativierung spielerischer Handlungszusammenhiange gerade auch konventio-
nelle Spielmuster immer neu ,verpacken‘ — die Vielzahl an ego shootern macht dies
deutlich. Denn obwohl die geschicklichkeits- und strategiebezogenen Handlungs-
herausforderungen von ego shootern meist identisch sind, stellen sich durch die
Erzahlformen und den damit generierten fiktionalen Welten immer neue Aktions-
potenziale, Handlungsfelder und somit auch neue rezeptive Reize dar.8 Matthias
Mertens Vergleich zwischen Breakout von 1976 und Space Invaders von 1978 mag
die gratifikatorischen Potenziale dieser Narrativierungsstrategien nochmals ver-
deutlichen:

Spieltechnisch gibt es nur wenig Unterschiede zwischen Breakout und
Space Invaders. Durch die Einfiihrung der Aliens wurde aber ein vollig
anderes Spielgefiihl erzeugt. Trotz aller technischen Spannung und der
tollen Geféingnisstory [ein Gefangener muss versuchen, eine Mauer
aus Ziegeln zu zerstéren; |S] blieb Breakout ein sehr abstraktes Ge-
schehen. Die Aliens in Space Invaders dagegen, so stilisiert und grobpi-
xelig sie auch auftraten, waren intelligente Wesen mit einer eindeuti-
gen Absicht, zielgerichtet, kiihl kalkulierend, Verluste einplanend. Sie

7  Eine prominente Schlussfigur bildet die finale cutscene, die das klassische game over er-
setzt. Im Verbund mit der expositorischen Introsequenz und den anderen cutscenes als
narrative Briicken bilden sie somit eine klassische narrativ-orientierte Dreiteilung von
Einfiihrung-Uberleitung-Schluss. Mit dieser narrativen Struktur wird gewissermaBen
auch das ,,Nach-dem-Spiel-ist-vor-dem-Spiel“-Prinzip konventioneller Spielzusammen-
hange liberwunden.

8  Diese ludische Gleichférmigkeit der Spiele hat Espen Aarseth zu Beginn der Narratolo-
gie-Ludologie Debatte als Kritik an der narratologischen Herangehensweise und als Vo-
tum fir eine auf die ludischen Strukturen ausgerichteten Methodologie aufgegriffen:
»~From Crowther and Woods’ original Adventure via Myst and Duke Nukem to Half-Life,
Serious Sam, No One Lives Forever, Max Payne and beyond, the gameplay stays more or
less the same, the rules likewise, but the game-world [...] improves yearly (along with
expanded development budgets). If not, the new games would never sell at all. [...]
Take away the game-world, and what is left is literally the same game skeleton.” (Aar-
seth: ,,Playing Research®, S. 4.)



marschierten vor, unerbittlich, und lieBen keine Sekunde Verschnauf-
pause. Entweder man handelte, oder sie iiberrannten einen.?

Man kann sagen, dass die wesentliche Funktion narrativer Formen im Computer-
spiel vor allem in der ludisch-performativen wie narrativ-diegetischen Plausibilisie-
rung der raumlichen und zeitlichen Strukturen, Handlungsziele und -erfordernisse,
Handlungsmittel und insbesondere der Handlungsagenturen!0 besteht. Narrative
Formen sorgen fiir die asthetische Kontinuitiat und somit die simulative Stimmig-
keit und Balance des Handlungsgeschehens im Computerspiel und verwirklichen
so plausible und affektiv wirksame Handlungszusammenhange. Einher mit dieser
narrativen Strategie der Koharenzbildung geht gleichsam ein Prozess, der die ludi-
schen Funktionalitidten als solche bzw. die Regelkonstituiertheit der Handlungs-
vollziige im Computerspiel immer weiter in den Hintergrund treten lasst, so dass
die virtualisierten Tatigkeiten weniger als regelgeleitete Spielziige in narrativierten
Settings, sondern zunehmend als lebensweltlich nachvollziehbare Handlungen in-
nerhalb digitaler Lebenssimulationen erscheinen. Besonders deutlich zeigt sich
dieser medienasthetische Trend in den so genannten sandbox-bzw. paidia-
games'!, etwa in Grand Theft Auto 4, wo die Handlungserfordernisse (zunichst)
keinen expliziten und regelgeleiteten Spielzielen folgen, sondern sich aus einer le-
bensweltnahen Logik der simulierten Welt von Liberty City und seiner Bewohner
ergeben, in der die Handlungspotenziale im Gegensatz zu anderen Genrevertre-
tern fast grenzenlos scheinen.

In fast allen Genres des Computerspiels lassen sich jedoch narrative Strate-
gien zur Plausibilisierung der virtuellen Tatigkeiten beobachten. Das Ziel dieser
Strategien besteht zumeist darin, die ludischen Funktionsmerkmale der virtuellen
Tatigkeiten und Spielwelten maoglichst unauffdllig zu gestalten, indem sie narrativ
derart codiert werden, dass sie die diegetische und asthetische Kontinuitit nicht
durchbrechen: Die ludischen Agonalititen in Grand Theft Auto 4 werden etwa als
normativ-codierte Gut-Bése Konflikte verhandelt, die zudem die Spielhandlungen
legitimieren und motivieren; anstelle der Aufnahme abstrakter power ups oder

9 Mertens/Meissner: Wir waren Space Invaders, S. 59.

10 Wesentliche strukturelle Funktionalititen ibernimmt in diesem Zusammenhang die
Spieler-Figur. Denn erst die Spieler-Figur ermoglicht eine ludische Beziehungskonstella-
tion zwischen Spieler und Computerspiel. Die Handlungsagentur wird hier in gewisser
Weise gedoppelt: einerseits bleibt der Spieler Agent der Darstellungshandlung, anderer-
seits ist auch die Spieler-Figur als nicht-physikalische Reprasentanz des Spielers im Virtu-
ellen nicht nur Instrument, sondern insofern sie Handlungsrollen anbietet auch Agent.
Zum Konzept der Spielerfigur vgl. auch Sorg: ,,Figurenkonzeptionen im Computerspiel*
sowie den Beitrag von Benjamin Beil in diesem Band.

Il Mit ,Paidia“ bezeichnet Caillois im Gegensatz zum Regel-Spiel (,,Ludus®) das kindliche,
freie Spiel, in dem die Handlungen keinen spezifischen Regeln oder Handlungserforder-
nissen folgen, noch ein Spielziel feststeht, an dem man das Gewinnen oder Verlieren ei-
nes Spiels bemessen konnte (vgl. Caillois: Die Spiele und die Menschen). Paidia-Spiele
sind somit ,more open-ended* (Frasca: ,Simulation versus Narrative®, S. 230) als die
regelbezogenen Vertreter, in denen die Spielziele klar feststehen.



health packs, kann der Spieler mit seiner Figur Niko Bellic virtuelle Hot Dogs und
dergleichen zu sich nehmen; das Speichern des Spielstandes wiederum wird voll-
zogen, indem Niko Bellic ,schlafen geht’.!2 Die ludische Funktionalitit dieser vir-
tualisierten Tatigkeiten bleibt gleich, wird aber nicht mehr ausgestellt.

Der virtuelle Tod der Spieler-Figur in Grand Theft Auto 4 allerdings ist wenig
plausibel. Die gescheiterte Mission kann mit einem im Krankenhaus zu neuem Le-
ben verholfenen Niko Bellic immer wieder angegangen werden. Wenngleich fiir
die diegetische Plausibilitdt nicht die realweltlichen Kausalitats- und Handlungszu-
sammenhange entscheidend sind, sondern die in der jeweiligen Fiktionskonventi-
on der Spielwelt verwirklichten, gibt es freilich narrativ bessere oder schlechtere
Losungen. Narrativ plausibler [6sen etwa Assassin’s Creed oder The Darkness das
Problem des game over.

Der game over ist insofern ein Problem, als dass das Spielende auch das Ende
jeglicher Erzahlung im Computerspiel markiert. Dabei realisiert der game over
etwa in Form des virtuellen Todes eine essentielle ludische Funktion, da sich da-
mit Limitierungen und Strafen und somit auch Feedbackschleifen verwirklichen
lassen, die dem Spieler zeigen, ob er mit den Strategien, Geschicke und Kombina-
toriken seiner Handlungen die jeweilige Spielherausforderung gemeistert hat oder
nicht.!3 Insofern (Spieler-)Figuren gemiB den Fiktionskonventionen der jeweiligen
Spielwelt also ,sterben‘ kénnen bedarf es narrativer Strategien, mit dem virtuellen
Tod nicht zugleich auch die kausale Logik der Erzahlung zu durchbrechen. In The
Darkness wird dies dadurch geldst, dass der Protagonist und Spieler-Figur Jackie
Estacado — und mit dieser freilich auch der Spieler selbst — an einer Herausforde-
rung zwar scheitern kann, aber die Figur innerhalb der Erzdhlung nicht sterben
kann. Die Narration verhandelt die Figur als von der ,Finsternis‘ besessen, einer
Macht, die gleichsam (iber dem Tod steht.!4 Assassin’s Creed 16st das Problem
durch die Etablierung verschiedener Fiktionalititsebenen: Angesiedelt in einer na-
heren Zukunft, ist die Figur Desmond Miles in der Lage, in einem Laborverfahren
mit Hilfe eines Gerits das Leben seines Vorfahrens zu durchleben. Dieser Vorfah-
re ist die protagonistische Figur Altair, um die sich das Handlungsgeschehen vor-
nehmlich dreht. Die Rahmenhandlung erlaubt es dabei, den game over durch den
Wechsel der Fiktionsebenen narrativ aufzufangen: Altair kann zwar scheitern,
aber nicht ,sterben’, denn die Figur Desmond Miles — und mit ihr der Spieler —
kann immer wieder von neuem beginnen.

12 Eine andere Strategie, auf die ich hier nicht eingehen werde, besteht darin, auf Status-,
Zielerfassungs- und dhnliche Anzeigen zu verzichten, um die diegetische Kontinuitat und
somit auch die willing suspension of disbelief gewissermaBen dadurch aufrecht zu erhal-
ten, indem die fiktionale Phanomenologie durch diese Formen der Bildmarkierung nicht
durchbrochen wird.

13 Der Einsatz eines game over markiert gleichsam ein Evaluationsakt, mit dem die Aktio-
nen des Spielers vor dem Hintergrund des impliziten Regelapparats nicht nur bewertet,
sondern eben sanktioniert werden kdnnen.

14 Vgl. hierzu auch den Beitrag von Benjamin Beil in diesem Band.



Die durch Implementierung von Erzahlformen erméglichten narrativen Stra-
tegien Uberwinden im Grunde genommen die fiir das Spiel konstitutive Innen-
AuBen-Grenze bzw. die zwischen Faktischem und Fiktivem.!5 Dies gilt fiir die kon-
kreten Spielziige und die Gestaltung der virtualisierten Spielfelder ebenso wie fiir
die Strukturmerkmale des Spiels, ist im konventionellen Spiel doch ,,die AuB3ensei-
te im Spiel stindig anwesend*!6:

Die Fiktionalitdt des Spiels greift durch ihre regelhaft bedingte Grenze
immer auch Uber sich ins Faktische aus. Sie ist auf eigentiimliche Wei-
se reflexiv. Spielregeln unterscheiden das spielkonforme Verhalten
von einem Verhalten, das die Spielgrenze tberschreitet. Dariiber hin-
aus stellen Spielregeln oft Regeln fiir die Ahndung von RegelverstoBen
auf. Um solche Formen praktisch umsetzen zu kénnen, miissen des
Weiteren Regeln fiir die Unterbrechung des Spiels formuliert werden.
Eine solche Form der Reflexivitit kennt die Erzihlung nicht.!”

Diese Unterbrechungen des Spiels kennt wie bereits angedeutet freilich auch das
Computerspiel — restarts, game over, Speicherpunkte, der Wechsel in die Konfigu-
rationsmenis, etc. verwirklichen nichts anderes als Spielunterbrechungen und
verweisen zugleich auf die Innen-AuBen-Grenze. Dies gilt gleichermaBen auch fiir
die diversen Formen der Spielstands- und Fortschrittsanzeigen sowie anderer
spielregelbezogener Anzeigen wie eingeblendete Energiebalken, Figuren- und
Waffeneigenschaften, Zielerfassungen, Countdowns etc., die allesamt — ganz
gleich ob sie narrativ eingebunden sind oder nicht — auf eine Regelkonstituiertheit
bzw. auf ein AuBen des Handlungszusammenhangs im Computerspiel hinweisen.
Erzédhlformen gestatten es diese Spielformen — freilich in Grenzen — zu kaschieren
und durch diese Form der Hybridisierung das simulative Potenzial des Computer-
spiels zu steigern, das sich gleichermaBen der ludisch-performativen wie narrativ-
darstellenden und -reprasentationalen Formen verdankt. Aber erst in der Ver-
schaltung beider Formen werden Computerspiele zu Lebensweltsimulatoren, de-
ren affektive Reize eben nicht primar aus einem — wie Klimmt es nennt — Selbst-
wirksamkeitserleben'8 resultieren, das sich aus der fortlaufenden Wahrnehmung
eigener direkt-kausaler Einflussnahmen ergibt, sondern aus der Moglichkeit, tatig-

15 Vgl. hierzu auch Venus: ,, Teamspirit“: ,Die kontrdren Eigenschaften von Spiel und Er-
zahlung haben alle etwas mit dem Verhaltnis zwischen Faktischem und Fiktivem zu tun
und verweisen dadurch auf einen prinzipiellen Unterschied zwischen Spiel und Erzih-
lung. Wahrend die Grenze zwischen Faktischem und Fiktivem im Spiel eine bedingte
Grenze ist, die in der Spielregel bestimmt wird und ausgehandelt werden kann, kon-
stituiert sich in der Erzihlung eine unbedingte Grenze zwischen Faktischem und Fiktivem,
die para-ontologisch im Sinne einer ,willing suspension of disbelief (Coleridge) bedin-
gungslos anerkannt werden muss.“ (S. 305)

16 Ebd.,S. 306.
17 Ebd.,S. 306.
18 Vgl. Klimmt: Computerspiele als Handlung, S. 79.



keits- und alltagsbezogene Erfahrungen im Virtuellen zu machen. ,For the first
time in history®“, so Frasca, ,,humanity has found in the computer the natural me-
dium for modeling reality and fiction.“!?

DER VIRTUELLE PARTNER ALS NARRATIVE STRATEGIE

Ein Paar wirbelt tiber den Bildschirm, hangelt sich an Abgriinden ent-
lang, springt von Wand zu Wand. Ein Mann und eine Frau klettern an
Sdulen empor, laufen wie Spinnen an der Decke, reichen sich die
Hand und klammern sich kurz aneinander, wenn sie Positionen wech-
seln. Im Sprung schleudern sie sich gegenseitig weiter. Es ist ein Tanz,
der sich durch drei Dimensionen zieht. Ein Tanz, der die Schwerkraft
vergessen ldsst, zauberhaft, leicht, elegant.20

So die Rezension zum neuen Teil der Prince of Persia-Reihe, der mit einer Beson-
derheit aufwartet, die sich allerdings schon 2001 in ICO findet, von dem Prince of
Persia ganz offensichtlich inspiriert wurde. Die Besonderheit liegt darin, dass sich
der Spieler mit seiner Spieler-Figur nicht alleine in der virtuellen Spielwelt wieder
findet, sondern eine Partnerin zur Seite gestellt wird, die gleichsam zweierlei
Funktionen iibernimmt. Zum einen entspricht sie der klassischen Nebenfigur in
Erzahlungen, einer Co-Agentin, die dem Helden zur Seite steht und auch als dra-
maturgisches Movens fungiert, zum anderen ist sie ludisches Werkzeug, mit de-
nen der Spieler den Handlungsherausforderungen des Spiels begegnet.

Die Figur Elika ist in Prince of Persia vor allen Dingen aber Werkzeug und Si-
cherheitsnetz. Nur sie kann bestimmte Orte betreten, um diese, wie es die narra-
tive Rahmenhandlung vorsieht, zu ,heilen’, indem sie Gras sprieBen und Schmet-
terlinge fliegen lasst. Sie rettet den Prinzen bei Stiirzen und schiitzt ihn bei Kdmp-
fen.

Sie ist sein letzter Speicherstand und eine Erweiterung seiner Fahig-
keiten. Elika hilft ihm tber Abgriinde, indem sie mit ihm springt und
ihn weiterschleudert, sie setzt magische Attacken ein, um Gegner zu
verwirren.2!

19  Frasca: ,,Simulation versus Narrative®, S. 233.
20 Gorig: ,,Prince of Persia“, S. 25.
21 Ebd.



Abb. I: Der Prinz und Elika, Prince of Persia

Die Figur der Elika ermdglicht in Prince of Persia so nicht nur das Speichern u.a.
diegetisch einzubinden, sondern auch weitere Handlungspotenziale zu verwirkli-
chen. Elika fungiert vor allem als ludisches power up und Handlungserweiterung
der Spieler-Figur und realisiert so ludische Funktionalititen, die zudem die diege-
tische Kohdrenz maBgeblich unterstiitzen.

Die Figur Elika verwirklicht aber auch narrative Funktionen, etwa indem Ulber
sie ein Teil der Geschichte transportiert wird, die wiederum Spielhandlungen mo-
tiviert wie legitimiert. Eines allerdings will nicht so recht gelingen: und das sind die
narrativ-emotiven Effekte, die das Spiel als Liebe zwischen dem Prinzen und Elika
zu transportieren sucht. Anstelle einer virtuellen Bindung raubt die Figur ,dem
Spiel mit ihrer ewigen Hilfe die Spannung und verspriiht nach einigen Stunden nur
noch den Charme eines sprechenden Sicherheitsgurtes“.22 Das Problem besteht
vor allem darin, dass sich der Spieler nie Sorgen um die virtuelle Partnerin ma-
chen muss. Elika kann im Spiel nicht ,sterben‘ bzw. ausscheiden. Sie steht dem
Prinzen und dem Spieler stets zur Verfiigung. Das unterscheidet Prince of Persia
auch malgeblich von ICO, in dem sich der Spieler um die Figur Yorda, die er an
der Hand durch eine Burganlage fiihren muss, tatsiachlich sorgen und beschiitzen
muss.23

In ICO tibernimmt der Spieler die Steuerung einer als kleiner gehérnter Junge
dargestellten Figur namens Ico (vgl. Abb. 2). Ziel des Spiels ist es, die Figur Ico aus
einem Labyrinth zu fiihren, das sich in der fiktionalen Spielwelt als eine Art mittel-
alterliche Burganlage konkretisiert findet. Gleich zu Beginn des Spiels wird dem
Spieler eine weitere Figur zur Seite gestellt: eine als junges Madchen dargestellte
Figur namens Yorda. Mit dieser verwirklicht ICO neben der zentralen Spielheraus-
forderung, das Labyrinth durch Losen verschiedener raumcodierter Ritsel zu
durchwandern, eine weitere Herausforderung: es gilt Yorda durch die

22 Luibl: ,,Prince of Persia“, o.S.

23 Die folgenden Ausfilhrungen finden sich zu Teilen bereits in Sorg/Heidbrink: ,,Dazwi-
schen®. Im Zusammenhang mit Uberlegungen zu MaBverhiltnissen des Medialen, habe
ich gemeinsam mit Henriette Heidbrink am Beispiel von ICO die Potenziale einer auf der
funktionslogischen Analyse medialer Formen fokussierten Beschreibung medialer Sach-
verhalte demonstriert.



Abb. 2: Yorda und Ico, ICO

Spielwelt mitzufiihren und sie zudem vor Gegnern zu beschiitzen.24 Mit der Figur
Yorda verwirklicht ICO gewissermaB3en eine Form des Handicaps, also einer be-
wussten und ludisch eingebetteten und erfolgshemmenden Limitierung von Hand-
lungen23, die durch ihre spielerisch-narrative Verschaltung allerdings nicht nur
dramaturgische Funktionen fiir die Progression des Erzdhlzusammenhangs tber-
nimmt, sondern gleichsam ludische Funktionen, in dem sich fiir den Spieler neue
attraktive Herausforderungen ergeben.

Im Computerspiel finden sich zahlreiche Varianten der Handicapform, die
dort insbesondere dazu dienen, Levelstrukturen zu konstruieren, um so eine
spieldramaturgische Steigerungslogik zu realisieren: So koénnen Spielvollziige
durch neue Hindernisse, neue Spielfeldlogiken und stiarkere Gegner schlicht er-
schwert und in eine qualitative Abfolge gestellt werden. Handicapformen dienen
fast immer dazu, die Schwierigkeitsstufen erforderlicher Spielhandlungen und

24 Die spielerischen Herausforderungen finden sich dabei narrativ durch eine konventionel-
le Abenteuerhandlung gerahmt: Der zum Opfer in eine verlassene Burg gebrachte Ico
befreit sich und spiter auch Yorda aus ihren VerlieBen, um dann gemeinsam aus der
Burganlage zu fliehen, die von einer magischen Kénigin beschiitzt wird. Erschwert wird
ihre Flucht durch verschiedene Fallen und Ritsel, die die Burg immer wieder offenbart
sowie durch von der Konigin ausgesandte Schattenwesen, die Yorda in ihre Gewalt zu
bringen versuchen. ICO firmiert als so genanntes action adventure, das sich vor allem da-
durch auszeichnet, dass die narrative Gesamthandlung eine wichtige Rolle spielt, da die
Spielhandlungen durch die Kopplung an die narrative Progression weitgehend linear ver-
laufen. Dieses Genre zeichnet sich insbesondere auch durch einen explorativen Spiel-
modus aus: Es geht darum, Raume auf entscheidende Hinweise hin zu erkunden, um die
Spiel- und gleichsam die Erzihlhandlung voranzutreiben. Im Vergleich von Computer-
spielen mit Reiseberichten (travelogues) bemerken Fuller und Jenkins treffend: , Trips to
Oz or Narnia or through the looking glass, adventures in Middle Earth, or quests for the
Grail all seem to center as much on the movements of characters through space as on
the larger plot goals that motivate and give shape to those movements.“ (Fuller/Jenkins:
»Nintendo and New World Travel Writing®, S. 65.)

25 Beim Handicap handelt es sich gewissermaBen um eine Form des Hindernisses.



-eingaben26 wihrend des Spielverlaufs anzupassen oder zu erhéhen, um die Spiel-
herausforderung attraktiv zu halten.

Wihrend in vielen Computerspielen jeder Anstieg der Schwierigkeit bzw. je-
der Leveliibergang gleichsam einen Bruch der narrativen und asthetischen Plausi-
bilitait realisiert — beispielsweise indem man beim virtuellen Durchlaufen von
Raumen mit seiner Figur auf immer neue und stiarkere Gegner trifft, ohne dass
dies in irgendeiner Weise narrativ motiviert wire2/ — zeigt sich in ICO die Handi-
capform verdeckt: Sobald man in ICO die spielerische Herausforderung gemeis-
tert hat, Yorda aus ihrem Kaifig zu befreien, setzt eine Cutscene ein, die das dra-
maturgische boy meets girl-Schema in einer Art Hansel-und-Gretel-Variante auf-
ruft28: Zwei Kinder in einem Kerker — was liegt da niher als gemeinsam zu flie-
hen.

Das Interessante an ICO ist allerdings, dass mit der Figur Yorda eine Handi-
cap-Funktion realisiert wird, die einen entscheidenden Beitrag zu den rezeptiven
Effekten des Spiels leistet. Das Handicap wird also auf der Darstellungsebene als
identifizierbare Figur verwirklicht, die aber nur selten Agent- bzw. Subjektfunkti-
onen libernimmt — z.B. indem sie Hinweise auf L6sung von Ritsel gibt. Stattdes-
sen stellt sie ein hinderliches aber notwendiges Mitbringsel dar, das zu weiten Tei-
len die Spielvollziige erschwert, gleichsam aber erst Levellibergange ermdglicht.
Denn nur mit Yorda an der Hand, lassen sich einige Raume im Spiel Giberwinden.
Yorda ist also Elixier und Handicap zugleich.

So erzeugt das Spiel ICO anhand der Handicap-Figur Yorda zunichst einen
Anstieg der Spielschwierigkeit. Yorda zieht immer mehr Schattenwesen an, vor
denen sie der Spieler bzw. Ico retten muss (Abb. 3). Und immer &fter muss man
Yorda zuriicklassen, um in weiter entfernten Riumen unter Zeitdruck Ritsel zu

26 Dies gilt durchaus fiir alle Formen zeitkritischer, entscheidungskritischer und konfigura-
tionskritischer Spielherausforderungen. Vgl. zu den verschiedenen Handlungsdimensio-
nen auch Pias: Computer Spiel Welten: ,,Zeitkritisch ist die Interaktion im Gegenwarti-
gen von Actionspielen: Sie fordern Aufmerksamkeit bei der Herstellung zeitlich opti-
mierter Selektionsketten aus einem Repertoire normierter Handlungen. Entscheidungs-
kritisch ist die Navigation durch ein Zuhandenes in Adventurespielen: Sie fordern opti-
male Urteile beim Durchlaufen der Entscheidungsknoten eines Diagramms. Konfigurati-
onskritisch ist die Organisation eines Moglichen in Strategiespielen: Sie fordern Geduld
bei der optimalen Regulierung voneinander abhangiger Werte.“ (S. 4)

27 In fast jedem action adventure findet sich diese Form der Leveldramaturgie. Dies stellt al-
lerdings kein Problem dar, da narrative Formen ebenso wie Rahmenhandlungen im
Computerspiel vor allem hinsichtlich ihrer ludischen Funktionalitdt entscheidend sind.
Asthetische und narrative Diskontinuititen bilden gleichsam feste Bestandteile des
Computerspiels: Speicherpunkte, game overs, Menis, Statusmarker, Bild-in-Bild-
Informationen, Geo-Karten etc., die hinsichtlich der narrativen Plausibilitit oder fiktiona-
len Phanomenologie durchgehend Briiche realisieren, markieren wesentliche Formen
des Computerspieldispositivs.

28 Yorda wendet sich direkt an Ico, sie spricht auch mit ihm — es handelt sich jedoch um a-
siatische Schrift-Zeichen, die im Gegensatz zu Icos Sprachbeitragen nicht ins Deutsche
Ubersetzt werden; auch bleibt unsicher, ob Yorda versteht, was Ico sagt.



Abb. 3: Yorda und die Schattenwesen, ICO.

I6sen, nur um sie rechtzeitig wieder einzusammeln, damit sie den Schattenwesen
nicht zum Opfer fillt. Hier zeigt sich ein zentrales Strukturmerkmal des Handi-
caps: Es gehort — anders als die gegnerischen Evil-Forces — zum protagonistischen
Prinzip dazu und ist an den Helden bzw. an die Spieler-Figur gebunden. Ico und
Yorda mogen als zwei figurale Entitaten erscheinen, letztlich gehéren sie spiello-
gisch betrachtet zu einer Handlungsdimension.

In der Handicap-Form fallen nicht nur Oberfliche und Strukturpotenzial zu-
sammen, sondern die Angebotsseite, also das Dargestellte, verweist auch stets auf
potenzielle rezeptive Anschliisse und damit auf eine Psychologie der Form. Die
dominanten Formen eines Medienangebots stimulieren insbesondere Uber ihr
strukturbildendes Potenzial auch psychische Reaktionen des Publikums oder der
Spieler, indem sie Erwartungen erzeugen und selbige befriedigen oder frustrieren.
Kenneth Burke bemerkt in seinem 1931 veroffentlichten Aufsatz ,,Psychology and
Form®: ,,[Florm is the creation of an appetite in the mind of the auditor, and the
adequate satisfying of that appetite.“2? Das ist vor allem der Fall, wenn eine ten-
denzielle Deckung der struktur-logischen Implikation einer Form und der origina-
ren Struktur des Medienangebots vorliegt, in das eine spezifische Form integriert
wird. Folglich gelingt die konsequente Integration des Handicaps in ICO so (ber-
zeugend, weil im boy meets girl-plus-Flucht-Plot die Hindernisse von Anfang an
narrativ motiviert sind, so dass mit dem Handicap Yorda die ludische Valenz ada-
quat reguliert werden kann.

Und genau dieses Ineinandergreifen der ludischen und narrativen Anteile der
Handicap-Form in ICO stimuliert zugleich rezeptive Konsequenzen, die jenseits
des genuinen Spielerfolgs liegen. So wird rezeptionsseitig eine enge Bindung des
Spielers an Yorda erreicht, die vor allem auch dadurch unterstiitzt wird, dass
Yorda eben nicht nur Handicap ist, sondern gleichsam die weibliche Akteurin des
Romance-Plots und ein entscheidendes Werkzeug des Spiels. Diese Bindung des
Spielers iber seine Spieler-Figur an die Figur Yorda hat ohne Zweifel auch emoti-
ve Valenz: An einem Punkt des Spiels, am Tor und der Briicke zur Freiheit, stiirzt

29 Burke: ,,Psychology and Form*, S. 21



Ico ab und lasst Yorda zuriick. Ab hier ist nicht mehr die Flucht Ziel des Spiels und
Dramas, sondern die Rettung Yordas.

All of a sudden the adventure has taken on a new attitude. We
thought freedom was the aim of this quest. But if that is true the boy
is not helping himself by running back into the prison. Now we realize
escape is not the object of the game. There has all along been an-
other, less apparent object which commands greater priority. That
object is the bond between the two children.30

Und so werden nicht nur die weiteren Spielhandlungen narrativ motiviert, son-
dern gleichsam auch emotiv stimuliert:

What [the game; JS] really appeals to is our desire to get back to a
friend — the desire to banish the horrible solitude which her absence
has imposed upon us.3!

Aus der Eigenart der Handicapform resultiert also zuerst einmal ein erhohter
spielerischer Aufwand; wird der Spieler diesem langfristig gerecht, verleiht das In-
vestment dem Handicap allerdings auch einen erhoéhten affektiven Wert. Die stete
Anstrengung bewirkt so eine intensivierte Bindung:

This satisfaction [...] at times involves a temporary set of frustrations,
but in the end these frustrations prove to be simply a more involved
kind of satisfaction, and furthermore serve to make the satisfaction of
fulfilment more intense.32

ZUR PSYCHOLOGIE DER FORM

Die Narrativierung von Spielformen im Computerspiel leistet also viel mehr als
die diegetische Einbindung und Plausibilisierung ludischer Momente. Sie gestatten
dem Spieler simulierte und lebensweltkompatible Tatigkeiten auszufiihren und
zugleich alltagsbezogene Erfahrungen im Virtuellen zu machen. Virtuelle Partner
stellen dabei eine spezifische narrative Strategie dar, ludische Funktionalititen
derart zu realisieren, dass die diegetische Kontinuitdt gewahrt bleibt und zugleich
emotive Effekte provoziert werden, die nicht nur die Handlungen selbst motivie-
ren, sondern das Handlungserleben im Spiel zu einer besonderen Form der Un-
terhaltung machen.

Das simulative Potenzial des Computerspiels bietet dem Spieler einen virtu-
ellen Tatigkeits- und Erfahrungsraum, der in dieser Form in keinem anderen Me-

30 Eliot: , Talking ICO*, o.S.
31 Eliot: , Talking ICO*, o.S.
32 Burke: ,,Psychology and Form*, S. 21.



dium zu finden ist. Das Computerspiel ,,provides a different — not necessarily bet-
ter — environment for expressing the way we see the world“.33 Frasca hat hier
zwar vornehmlich den Game Designer als auteur bzw. ,,simauthor“34 im Blick, be-
tont aber zugleich die rezeptiven Modi, die durch die Hybridformen im Compu-
terspiel instantiiert werden. Und in der Tat lassen sich durch den spezifischen Ein-
satz narrativer Formen ,,appetites“ wecken, die wie Burke schreibt von Seiten des
Angebots geweckt, erfiillt und negiert werden kénnen, woraus sich der spezifi-
sche Reiz des Computerspiels ergibt, indem Handlungserfordernisse etabliert
werden, an deren Vollziige Spieler scheitern kénnen, um sie zuletzt dann doch
noch zu bestehen und die ,,appetites* zu befriedigen.

Die Psychologie der Form und zugleich der Rezipienten basiert fiir Burke
nicht auf dem Informationsgehalt medialer Angebote, dessen Reiz sich wiederum
vor allem der Innovation und Unbekanntheit verdankt und somit beim ersten Auf-
tauchen bereits verbraucht sind, sondern vielmehr einer Eloquenz bzw. einer
~formal excellence” ihrer formisthetischen Gestaltung.3> Auf das Computerspiel
angewendet heiB3t dies, dass Computerspiele ihre ausgestellten Tatigkeiten zwar
zunachst auch innovativ gestalten konnen, fiir den Spieler aber stets verstandlich
sein missen, um ausfiihrbar zu bleiben. Der Innovationsgehalt der Information ist
somit notwendig beschrankt; vielmehr geht es im Computerspiel dann um die
eloquente Gestaltung der angebotenen Handlungsrollen und Tétigkeiten. Insofern
Frasca zufolge Simulationen ohnehin eine Form der Zukunft darstellen — ,,it does
not deal with what happenend or is happening, but with what may happen*36¢ —
besteht ein wesentlicher Reiz vor allem in der Intensitdt der Befriedigung der
durch die dargebotenen Titigkeiten und Handlungsrollen geweckten immersiv-
performativen Bediirfnisse. Und diese lassen sich durch narrative Formen zusatz-
lich provozieren, frustrieren und befriedigen, so dass die Tatigkeiten im Compu-
terspiel eigene rezeptive Qualitdten ausbilden und eben nicht nur Alltagserfahrun-
gen reprasentieren: ,,[It] would be a great mistake to see art merely as a weak re-
presentation of some actual experience.“37

Was Burke mit der Psychologie der Form im Sinn hat ist die Idee einer asthe-
tischen Wahrheit, die durch die Psychologie der Form impliziert wird. Ohne hier
naher ins Detail gehen zu wollen, besteht das Interessante an Burkes Idee vor al-
lem darin, dass er Psychologie und Angebotsseite der Form zusammen denkt. An-
gebotsseite und Rezeptionsseite markieren gewissermaB3en also zwei Seiten der
selben Medaille. Die Pragnanz der Form, die Tatsache, dass es sich bei einer Form
Uberhaupt um eine Form handelt, und nicht um eine beliebige Formbehauptung,

33  Frasca: ,,Simulation versus Narrative®, S. 233.
34 Ebd.,S. 227.

35 Burke: ,,Psychology and Form®, S. 27. ,We cannot take a recurrent pleasure in the new
(in information) but we can in the natural (in form).“ (S. 25).

36 Frasca: ,,Simulation versus Narrative®, S. 233.
37 Ebd.,S. 30.



teilt sich somit auch erst in der Bewusstseinstatsache eines rezeptiven, gefiihls-
maBigen Effekts mit. Flir Burke besteht zwischen der Psychologie des Rezipienten
und der materialen Form ein Kontinuum, in dem diskrete Unterschiede wie etwa
der zwischen Quantitit und Qualitit und dessen Umschlag als weiche Unter-
schiede gedacht werden. Mit Burke lasst sich so gleichsam die Paradoxie zwischen
den Grenzen von Innen und AuBlen iberwinden. Fir die Analyse des Formge-
schehens gegenwartiger Computerspiele verspricht dies ein besonders gangbarer
Ausgangspunkt zu sein.
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