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GAME STUDIES ALS
KRISENWISSENSCHAFT

Max Kanderske und Claudius Cluver

1. EINLEITUNG

Spiele unterhalten eine enge strukturelle Beziehung zur Krise. Denn wie
Krisensituatioen sind auch Spielsituationen— folgt man etwa der Definition
Roger Caillois* (1986) — durch ihren ungewissen Ausgang charakterisiert. In
der spielerischen Praxis gilt es, den durch das Spiel aufgespannten Mog-
lichkeitsraum auf einen gewilinschten Endzustand, haufig den des Gewin-
nens, zu verengen. Aus dieser Perspektive stellt sich Spielen als eine Form
fortlaufenden Krisenmanagements dar, in die sich jene entscheidungs-
und zeitkritischen Zuspitzungen einschreiben, die die urspriingliche Be-
deutung des Begriffes Krisis ausmachen. Dabei ist gegenwartig die alltagli-
che Erfahrung, dass Krisen kaum noch punktuelle Zuspitzungen sind, son-
dern eher ausgedehnte Zustdande, ohne dass sie weniger problematisch
geworden waren. Diese neue Form der Krise als Dauerzustand findet ihre
Entsprechung in Spielen, die durch Fortsetzungen und Erweiterungen im-
mer grofier werden, in offenen Spielwelten, die als fortlaufender Service
angeboten werden statt als abgeschlossenes Werk; und die nicht zuletzt
ihrer Eigenlogik entsprechende technologische, 6konomische, 6kologische
und identitare Krisen hervorbringen. Spiele werden so zu Medien, die Kri-
sen erfahrbar machen und gleichzeitig spezifische Seinsweisen der Krise
auspragen, mithin eine genuin ludische Krisenepistemologie produzieren.

Kommentierte Adorno bereits in den 50er Jahren die Allgegenwart von
Krisendiskursen lakonisch mit den Worten ,Welcher Lebensbereich

mochte heute nicht seine eigene Krise haben?” (Adorno 1956), so hat die



Schlagzahl der Krisenereignisse und -diagnosen seit dem Jahrtausend-
wechsel noch einmal betrachtlich zugenommen. Andreas Reckwitz und
Hartmut Rosa (2021, 12) sprechen angesichts der jlingsten ,Ballung gesell-
schaftlicher Krisenmomente*® gar von einer Krise der Spatmoderne an sich,
die letzten Endes nur durch die Entwicklung einer neuen Gesellschafts-
form beendet werden koénne. Die Spielforschung sieht sich dabei vor die
Herausforderung gestellt, die Wechselwirkungen der eigenen Untersu-
chungsgegenstande mit den global gewordenen Wirtschafts-, Klima- und
Umweltkrisen zu benennen, die unsere Lebenswelt sowohl materiell als
auch atmosphaérisch grundieren und dabei vor keinem spielerischen magic
circle halt machen. Gleichzeitig fordert die gegenwartige Hochkonjunktur
des Krisenbegriffs' dazu auf, das eigene Fach und seine Erkenntnisinteres-
sen, Forschungsmethoden und Gegenstande durch die Linse des Krisen-
formigen zu analysieren und kritisch zu bewerten. Kurzum: Die Game Stu-
dies miissen zu einer Krisenwissenschaft' werden” — wenn sie es aufgrund
der bereits angesprochenen Strukturahnlichkeiten von Spiel und Krise
nicht ohnehin langst sind.
Ist die Krise — nicht zuletzt aufgrund ihrer Allgegenwart und damit verbun-
denen Vielgestaltigkeit — kaum trennscharf zu definieren, so lassen sich
doch drei durch den Krisenbegriff Giblicherweise abgedeckte Ebenen iden-
tifizieren, wie Bosch et al. in ihrer Einleitung zum Handbuch Krisenforschung
festhalten:

.[Wir fassen Krisen] in einem generischen Zugriff als die breite &f-

fentliche Wahrnehmung bedrohlicher gesellschaftlicher Heraus-

forderungen, die unmittelbare grundlegende Entscheidungen und

Veranderungen zu ihrer Losung verlangen. Die Definition verbindet
damit reale Probleme, deren Perzeption und eine Handlungsebene.*

(Bosch et al. 2020, 5)

1 Beispielhaft sei hier auf die 2022 stattgefundene Onlinetagung ,‘Hurra die Welt
geht unter' — Katastrophen und Krisen in der Popularkultur” verwiesen; auf Heft 4
(54) des Arts & Cultural Studies Review mit dem Titel ,,Playing While the World
Burns: Games in a Time of Crisis”; und auf folgenden CfP zum ,Post-Gamer Turn*:
https://postgamerturn.wordpress.com/.

2 Als Vorbild kann dabei die Soziologie dienen, die sich seit jeher als ,Krisenwissen-
schaft” versteht. Siehe z.B. Kiess, Johannes/Preunkert, Jenny/Seeliger, Martin/Steg,
Joris (Hrsg.) (2023): Krisen und Soziologie.


https://kriseninderpopulaerkultur.de/
https://kriseninderpopulaerkultur.de/
https://postgamerturn.wordpress.com/

Spiele konnen dabei auf allen drei Ebenen ansetzen: Sie kdnnen 1) Krisen
mediatisieren bzw. reprasentieren und sich so in die &ffentliche Krisen-
wahrnehmung einschreiben; 2) selbst Teil der gesellschaftlichen Heraus-
forderungen werden oder genuin spielerische Krisen produzieren; und 3)
als Werkzeug zur Entscheidungsfindung und Mittel der aktiven Krisenbe-
waltigung dienen.

Es wundert daher nicht, dass ein zentraler Zugang zu spielerischen Kri-
sen sich aus einem narratologisch-medienwissenschaftlich konturierten
Krisenverstandnis speist: Krisen sind grundsatzlich von Medien abhangig.
Bevor eine Situation als Krise verhandelt werden kann, muss sie zuvor als
solche identifiziert und kommuniziert werden. Krisen werden allerdings
nicht blo3 medial reprasentiert, sondern konstituieren sich medial, in Me-
dien und durch Medien und das auch und gerade in materieller Hinsicht.
Die Industrialisierungsprozesse, die gegenwartig das Klima verandern, hat-
ten ohne technische Medien kaum organisiert und gesteuert werden kon-
nen. Und ohne den Einsatz mediengestitzter Mess-, Verrechnungs- und
Visualisierungspraktiken ware das wissenschaftliche Aggregat einer als glo-
bal erkannten Klimakrise undenkbar. (vgl. Gabrys 2016) Ahnliches gilt fir
die globale Gesundheitskrise der Pandemie, die ohne entsprechende
Kommunikationstechnik auch nur als lokale Krankheitswelle (und vielleicht
durch das anschlief}ende Ausbleiben gewisser Produkte in den Super-
marktregalen) erfahrbar geworden ware. Die Bedingungen unterschiedli-
cher Medien schaffen also unterschiedliche Krisenverwirklichungen. Die
Weise der Krisenverwirklichung im Spiel zu analysieren, muss dement-
sprechend zentrales Anliegen der vorliegenden Ausgabe sein.

Das Erleben der unterschiedlichen, dauerhaften und sich tberlagern-
den Krisen der (auch) nichtspielerischen Wirklichkeit wird inzwischen mit
Begriffen wie Polykrise (Tooze 2022), Permakrise (Zuleeg et al. 2021) und
Dauerkrise benannt. Realweltliche Krisen sind spielwissenschaftlich zum
einen relevant, weil sie auf die materiellen Bedingungen von Spielproduk-
tion und -konsum durchschlagen oder durch diese sogar befeuert werden
konnen. So wurden digitale Spiele wahrend den Social-Distancing-Zeiten
zur Moglichkeit, Kultur und Sozialitdt zumindest ansatzweise aufrechtzu-

erhalten, und die digitale Spielkultur ist in der letzten Krisenzeit von Hard-



ware-Lieferengpassen und gestiegenen Energiekosten bestimmt. Zum an-
deren kénnen Krisen in Spielen thematisiert werden und werfen auf diese
Weise manchmal sogar ihren Schatten voraus — PLAGUE INC. (2012) lieferte
Metaphern zur Kommunikation tiber COVID-19, ARMA 1l (2009) wurde und
wird als Propagandamittel in verschiedenen Konflikten eingesetzt.?

Wahrend wir diese Ausgabe konzipierten, standen wir unter dem Ein-
druck einer (sehr langsam) abklingenden Coronavirus-Pandemie. Wahrend
viele andere Moglichkeiten der Freizeitgestaltung eingeschrankt wurden
oder ganz entfielen, gewannen digitale und analoge Spiele an Bedeutung.
Denn wie jiingere Arbeiten belegen, konnen Spiele sowohl als auerhalb
der Krise liegender, eskapistischer Fluchtpunkt als auch als praktisches
Werkzeug der Krisenbewaltigung und Selbstsorge dienen (Mars-
ton/Kowert 2020; Walsdorff et al. 2021). Dabei traten wahrend der Pan-
demie insbesondere die verbindenden, gemeinschaftstiftenden Qualita-
ten von Online-Games in den Vordergrund. Die Pandemie machte
sichtbar, dass reale Krisen intensiv in spielerische Kulturen einbrechen, aber
auch dass gerade innerhalb spielerischer Kulturen neue Bewaltigungsstra-
tegien und Formen von Resilienz entstehen.

Angesichts dieser Befunde erscheint eine eingehende Auseinanderset-
zung mit der Figur der Krise langst Uberfallig. Die zweite Ausgabe der
Spiel|Formen ladt daher dazu ein, die Vielfalt krisenférmiger Phdanomene,
die in Spielen und um Spiele herum existieren, in den Blick zu nehmen. Um
die Beitrage der Ausgabe innerhalb dieses weitlaufigen Feldes verorten zu
konnen, sollen im Folgenden einige einschlagige Beriihrungspunkte zwi-

schen Spiel und Krise umrissen werden.

3 Siehe dazu https://www.gamespot.com/articles/arma-2-footage-was-once-used-
in-an-ira-documentary---and-its-still-being-used-today/1100-6 483713/
Und wesentlich aktueller im Ukrainekrieg: https://www.derstandard.de/story/
2000133671349 /vermeintliche-kriegsvideos-aus-der-ukraine-sind-eigentlich-
ein-videospiel.


https://www.gamespot.com/articles/arma-2-footage-was-once-used-in-an-ira-documentary---and-its-still-being-used-today/1100-6483713/
https://www.gamespot.com/articles/arma-2-footage-was-once-used-in-an-ira-documentary---and-its-still-being-used-today/1100-6483713/
https://www.derstandard.de/story/2000133671349/vermeintliche-kriegsvideos-aus-der-ukraine-sind-eigentlich-ein-videospiel
https://www.derstandard.de/story/2000133671349/vermeintliche-kriegsvideos-aus-der-ukraine-sind-eigentlich-ein-videospiel
https://www.derstandard.de/story/2000133671349/vermeintliche-kriegsvideos-aus-der-ukraine-sind-eigentlich-ein-videospiel

2. SPIELE(N) ALS KRISE

Die Geschichte des Spielens und der Spiele lasst sich nicht zuletzt als eine
Geschichte gesellschaftlicher und individueller Krisen lesen, als deren Aus-
gangspunkt Spiele oder eine gewisse Art zu Spielen angenommen wurden.
Dabei treten zunachst 6konomische und moralische Aspekte in den Vor-
dergrund, wie die von Stephen E. Kidd im Zuge seiner sprachhistorischen
Forschungen zum griechischen Begriff ,,Kubeia“, der sowohl das Wiirfeln,
als auch Gliicksspiel im Allgemeinen bezeichnet, zusammengetragenen
Positionen bezeugen: ,Lysias speaks of people ,dicing away their patri-
mony" and Isocrates of youth ,dicing’ in gambling halls; Xenophon's Socra-
tes shakes his head about ,dicing’ and Aeschines rails against his oppo-
nent’s history of ,gambling with dice’; and the list goes on.” (Kidd 2017, 1)
Diese Kritik aktualisiert und erweitert sich im Kontext der protestanti-
schen Arbeitsmoral und des kapitalistischen Wirtschaftens: Der mit der In-
dustrialisierung aufkommenden Biirgerschaft wird das Spielen an sich als
von 6konomischen Zwecken befreiter Zeitvertreib suspekt. (Vgl. Weber
2016, 157f.) Das eskapistische Spiel lenkt vom ,Ernst des Lebens’, d.h. von
der Erwerbsarbeit ab oder fihrt im schlimmsten Fall — beim Gliicksspiel —
dazu, dass die Friichte jener Arbeit buchstédblich verspielt werden. Ein
Ubermaf an Spiel kann dabei als gesellschaftliche Krise gerahmt werden,
die es durch legale und religiose Interventionen einzudammen gilt, oder als
individuelle Krise des Spielsiichtigen, wie sie etwa in Dostojewskis Roman
.Der Spieler” (1867) dargestellt wird. Mit dem Aufkommen der modernen
Psychotherapie verschiebt sich der Fokus von den moralischen Aspekten
hin zu Fragen der korperlichen und geistigen Gesundheit: Spielstichtige
werden als Kranke therapiert, nach der ,Glicksspielsucht* (2001) nimmt
die WHO 2017 auch ,Spielsucht” im Allgemeinen offiziell in die ,Internati-
onal Statistical Classification of Diseases and Related Health Problems*
(ICD) auf. Sowohl Gliicksspielsucht als auch Computerspielsucht werden
dabei im o6ffentlichen Diskurs als drohende Volkskrankheiten verhandelt,
an die sich konkrete Fragen nach schadlichen Medienwirkungen und -de-

signmustern anschlief3en.



Im Kontext digitaler Spiele zielen die Krisenbefunde von Sucht und Be-
wegungsmangel auf die Tatigkeit des ,Zockens* an sich ab. Unabhangig von
konkreten Titeln oder Genres wird hier quantitativ argumentiert, namlich
mit einem ,zu viel an Spiel‘ und einem daraus resultierenden Defizit an an-
deren Aktivitaten. Die im Nachgang der Schulamoklaufe der 2000er Jahre
insbesondere von konservativen Politikern lancierte ,Killerspieldebatte*
entziindete sich hingegen an einer einem spezifischen Genre zugeschrie-
benen Qualitdt: dem vermeintlich gewaltférdernden Effekt von Egoshoo-
tern. Unabhangig vom tatsdchlichen oder angenommenen Anteil der
Spiele an den genannten Krisen illustrieren diese Beispiele die Notwendig-
keit einer diskursanalytischen Perspektive darauf, wie Spiele zum Austra-
gungsort von Krisenpolitik und -management werden — haufig zum Leid-
wesen der Spielenden, die eine Einschrankung der eigenen spielerischen
Freiheiten befiirchten. Denn beim Krisenmanagement greifen Staaten ne-
ben Aufklarungs- und Praventionskampagnen regelmaflig zu gesetzgebe-
rischen Mitteln, wie die bereits erwahnten Abstands- und Altersvorgaben
bei der Gliicksspielgesetzgebung oder die jingst in China eingefiihrten
Spielzeitbeschrankungen fiir Jugendliche eindrucksvoll belegen. * Jede
Reglementierung setzt dabei zunachst eine Kategorisierung bzw. Klassifi-
zierung der fraglichen Spiele voraus.® Legendar geworden ist in diesem Zu-
sammenhang die praktische Demonstration des Flipperspielers Roger
Sharpe: Durch gekonnte Bedienung des Automaten erbrachte Sharpe vor
Gericht den Beweis, dass es sich um ein game of skill (im Gegensatz zur
streng reglementierten Kategorie der games of chance) handelte und er-
wirkte so die Legalisierung des Pinballspiels in den USA.¢ Dass insbeson-

dere neue Spiel- und Monetarisierungsformen definitorische Krisen nach

4 Siehe https://www.rnd.de/digital/china-verbietet-online-spiele-fuer-jugendliche-
nur-noch-drei-stunden-pro-woche-2R4UCVHS4FDNLKKTBQNYMR7OWU.html.
5 Beispielhaft fur solche Klassifizierungssysteme sind hier etwa die Altersbewertung

und Kennzeichnung der Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK) und der Au-
tomaten-Selbst-Kontrolle (ASK) in Deutschland zu nennen.

6 Siehe https://www.spiegel.de/geschichte/pinball-wie-roger-sharpe-die-flipper-au-
tomaten-rettete-1976-a-78e084d7-3bd3-4592-99a0-3d7d14d196ed.
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https://www.rnd.de/digital/china-verbietet-online-spiele-fuer-jugendliche-nur-noch-drei-stunden-pro-woche-2R4UCVHS4FDNLKKTBQNYMR7OWU.html

sich ziehen, ist dabei eher der Normalfall als die Ausnahme, wie gegenwar-
tig der langwierige und international keineswegs einheitlich ablaufende
Prozess der Klassifizierung von Lootboxen als Gliicksspiel zeigt.

Fur die Game Studies sind diese Krisendiagnosen und ihre Diskursivie-
rung als Arbeitsauftrage zu verstehen: nicht nur im Sinne einer kritischen
Einordnung, sondern auch als Anlass zur Reflexion der eigenen Analyseka-
tegorien. So wirft beispielsweise die Debatte um gesetzliche Abstandsvor-
gaben fiir Spielhallen ein Schlaglicht auf legale, soziale und stadtplaneri-

sche Fragen des Spielens, die sich das Fach tiblicherweise kaum stellt.

3. SPIELE ALS (VERMEINTLICHE) ANTWORTEN AUF KRISEN

Wo die Krise allgegenwartig scheint — Reinhart Koselleck erklarte die Krise
gar zum Signum der Moderne — weitet sich auch der Suchbereich geeigne-
ter Mittel zur Krisenbekampfung und -pravention aus. Bemerkenswerter-
weise fiihrt dies dazu, dass Spiele mittlerweile regelmafig auf beiden Sei-
ten der Gleichung auftauchen: als (eine) Ursache und als mogliche Lésung
des krisenhaften Zustandes.

Als Form bildschirmbasierten sesshaften Mediengebrauchs steht das
Spielen digitaler Spiele — neben dem Fernsehen und der Computerarbeit
—im Verdacht, Treiber der ,physical inactivity crisis'’ des globalen Nordens
zu sein. Gleichzeitig werden Games seitens der Industrie und der auf No-
bilitierung der eigenen Untersuchungsgegenstande bedachten Teile der
Game Studies als probates Gegenmittel gegen Bewegungsmangel und
Ubergewicht in Stellung gebracht, sei es in Form lokativer AR-Spiele wie
POKEMON GO® (2016), die die Nutzer*innen zur Bewegung durch den (stad-
tischen) Raum veranlassen, oder in Form sog. Exergames wie BEATSABER
(2018) oder Wi SPORTS (seit 2006), deren zentrale Spielhandlung in der
aktiven Bewegung des Kérpers vor dem Bildschirm besteht. Ahnlich verhalt

es sich beim Diskurs um die sog. Bildungskrise, fir deren Symptome —

7 Siehe Global status report on physical activity 2022. Online:
https://www.who.int/publications/i/item/9789240059153.
8 Siehe dazu LeBlanc/Chaput 2017.


https://www.who.int/publications/i/item/9789240059153

kurze Aufmerksamkeitsspanne, eingeschrankte Lesefahigkeit und derglei-
chen mehr —digitale Spiele zumindest mitverantwortlich gemacht werden,
waéhrend die Anhanger von Serious Games und Gamification sie als Aus-
weg aus der Misere in Stellung bringen. Dabei konstituiert sich die Dicho-
tomie von Spielen als Krisenursache und Mittel zu ihrer Bekdmpfung nicht
zwangslaufig entlang ihrer tatsachlichen gesellschaftlichen Effekte, son-
dern haufig entlang wirtschaftlicher Interessen. Denn Krisen sind zeitkri-
tisch; die diskursive Rahmung einer gesellschaftlichen Entwicklung als Krise
impliziert die Forderung nach raschem Handeln und damit nach fiir die In-
dustrie lukrativen Investitionen.’

Insbesondere die Gamifizierung, das heifdt die Ubertragung spieltypi-
scher Vergleichs- und Motivationssysteme wie Erfahrungspunkte, Ranglis-
ten u.A. in spielferne Kontexte™® soll als generalisiertes Mittel zur Effizienz-
steigerung gegen Produktivitatskrisen im Grofien ebenso helfen, wie bei
der Selbstoptimierung im Kleinen." Wahrend solche Vereinnahmung des
Spielens im Rahmen des neoliberalen Projekts der Optimierung von Pro-
duktion und Reproduktion leicht als ,Bullshit’ (Bogost 2011; 2014) zu ent-
larven sind, weist ein wachsender Literaturkorpus auf tatsachlich positive
Auswirkungen des Spielens auf das personliche Wohlbefinden hin™, sei es
zur Bewaltigung von Verlust und Trauer (Harrer 2018), zum Umgang mit
Traumata (Holmes et al. 2009) oder jlingst bei der Bewaltigung der per-
sonlichen Einschrankungen durch die Coronakrise (Walsdorff et al. 2021).
Angesichts dieser Befunde ergibt sich fiir die Game Studies eine Form in-
terdisziplinarer Sorgfaltspflicht: Nur in Zusammenarbeit mit Soziologie,
Padagogik, Sportwissenschaft und (Medien-)Psychologie lasst sich zu ei-

ner realistischen Bestimmung des Verhaltnisses von Spiel(en) und dem,

9 So zielt die seitens wirtschaftlicher Akteure propagierte Rede von der ,childhood
obesity crisis” auf den grof3flachigen Verkauf von Exergames im Rahmen staatlicher
Krisenbekampfungsprogramme ab, wie Carolyn Vander Shee und Deron Boyles

(2010) zeigen konnten.
10 Eine prazise Definition findet sich bei Deterding et al. 2011.
n Jane McGonigal, eine der prominentesten Verfechterinnen von Gamification als

Mittel zur Selbsthilfe, entwickelte ihre Methode bezeichnenderweise wiahrend einer
personlichen Gesundheitskrise.

12 Beispielhaft seien hier auch die Sammelbande von Kowert (2020): Video Games
and Well-being; sowie Aguilar Rodriguez et al. (Hrsg.) (2022): Mental Health | At-
mospheres | Video Games genannt.



was als Krise verhandelt wird, gelangen, ohne interessengeleitete Krisen-
und Krisenbewaltigungsdiskurse fortzuschreiben.

Die gewahlten Beispiele der jiingeren Vergangenheit sollen dabei nicht
dariiber hinwegtauschen, dass Spielen als Praxis des Krisenmanagements
eine weitaus altere — und vorwiegend militarische — Geschichte besitzt. So
wurde das aus dem Wehrschach weiterentwickelte preufiische KRIEGSSPIEL
(1824) ebenso zur Taktikschulung eingesetzt (vgl. Nohr/Bohme 2009), wie
jene schlicht als ,Sandkasten” bekannten Gelandemodelle, mit denen sich
konkrete Militaroperationen simulieren und somit spielerisch vor- und
nachbereiten lief}en. Die spielerische Reflexion militarischer Fragen setzt
sich bis heute fort, wobei der dabei betriebene Aufwand mit der Gréf3e des
Konflikts zu skalieren scheint. Thomas Schelling, Vater der spieltheoretisch
grundierten Theorie nuklearer Abschreckung™ formulierte 1964 gar einen
~Uninhibited Sales Pitch for Crisis Games" — denn der grundsatzlich ago-
nistische Charakter jener Krisen, um deren Erforschung es ihm zu tun war,
bilde sich ausschliefilich im Spiel zweier widerstreitender Parteien ab und
kénne von einem einzigen, kooperierenden Team nicht addquat nachvoll-
zogen werden (Schelling 1991).

Emblematisch fiir diesen Einsatz von Spielen steht der Film WARGAMES
(1983), in dem ein Strategiecomputer des US-Militars eigenmachtig den
dritten Weltkrieg zu beginnen droht. Die Krise kann letztendlich beendet
werden, indem dem Rechner die perfide Struktur des nuklearen ,Gleich-
gewichts des Schreckens” spielférmig vor Augen gefiihrt wird — anhand
von TicTacToe, einem Spiel also, das bei optimaler Spielweise keine Sieger
kennt. Dabei steht die durch den Computer mit dem trockenen Kommen-
tar A strange game. The only winning move is not to play.” bedachte Patt-
situation quer zur Ublichen Zeitstruktur der Krise. Schrieb Rainer Leschke,
dass der Begriff der Krise sich — ebenso wie der des Ereignisses — einem
klaren Vorher und Nachher verdanke (vgl. Leschke 2013, 10), so scheint das

.Nachher" sowohl angesichts der anhaltenden nuklearen Bedrohung™ als

13 Siehe Schelling, Thomas C. (1960): The Strategy of Conflict.

14 Man denke an die vom Bulletin of Atomic Scientists regelmafiig aktualisierte
Doomsday Clock, auf der es seit ihrer Erstversffentlichung sprichwortlich ,kurz vor
Zwolf* ist.



auch im Hinblick auf die gegenwartigen, auf Dauer gestellten Krisen abhan-
den gekommen zu sein.”

Neben den am Schnittpunkt von Spieltheorie und Geostrategie behei-
mateten Ansatzen, die sich gegenwartig etwa in Einschatzungen zum Rus-
sisch-Ukrainischen Krieg aktualisieren (siehe z.B. Hadfield 2022), wurde
und wird auch im Kunst-, Design- und Wissenschaftsbereich spielerisch
der Umgang mit der Krise erprobt. So sah Buckminster Fuller in seinem
WORLD GAME (vormals WORLD PEACE GAME) ein Mittel zur Bekampfung der
durch widerstreitende Nationalinteressen ausgelosten Krisen wie Krieg und
Welthunger.” Das von ihm im Sinne einer ,anticipatory design science" er-
dachte Spiel lasst sich als Vorlaufer gegenwartiger Rollen- und Planspiele
sehen, die sich aus politikwissenschaftlicher Perspektive mit der Erfor-
schung von Krisenzustdnden befassen, wie beispielsweise das zwischen
1995 und 2009 an der FU Berlin jahrlich ausgerichtete KRISENSPIEL."”

In Aska Mayers Beitrag in dieser Ausgabe werden Spiele ebenfalls auf
ihr Potenzial der Krisen-Bewaltigung gepruft. Hier geht es jedoch um digi-
tale Spiele als psychisch-narrative Bewaltigungsmechanismen fir Krisen-
zustande. Mayer schliefd3t dabei an empirische und theoretische Arbeiten
an, die den Konsum fiktionaler Krisenereignisse in Literatur und Film als
Hilfsmittel bei der (emotionalen) Bewaltigung realer Krisen positionieren.
Wahrend dieser Zusammenhang grundsétzlich auch fiir das digitale Spiel
gelte, halte mit der Technik aber auch ein neues Stérungspotential in Form
von Bugs und Computerabstiirzen Einzug.” Dieses fiihre, so Mayer, insbe-
sondere im Kontext postapokalyptischer Krisennarrative, die technologi-
sches Versagen thematisieren, zu einer Metalepse, die den Spielenden die
Fragilitat der technischen Welt vor Augen fiihre und so den beruhigenden

Effekt spielerischer Krisenbewaltigung unterlaufe.

15 Im Sinne der begrifflichen Schérfe liee sich hier einwenden, dass die Klimakrise,
ebenso wie einige andere der bereits genannten Krisen, aufgrund ihrer kontinuier-
lich eskalativen Struktur eigentlich als Katastrophen zu bezeichnen wéren. Uns in-
teressiert hier jedoch weniger die Ontologie der Krise, als vielmehr ihre Diskursivie-
rung — was medial als Krise verhandelt wird, ist in diesem Sinne auch eine Krise.

16 Siehe Paolo Pedercinis Beitrag , Simcities und Simkrisen* in diesem Band.
17 Siehe http://www.cctv-berlin.org/krisenspiel/index.htm.
18 Bereits Paul Virilio bemerkte, dass mit der Erfindung der Eisenbahn gezwungener-

mafien die Erfindung des Zugungliicks einhergehe.


http://www.cctv-berlin.org/krisenspiel/index.htm

Auch auf abstrakter Ebene wurden Spiele und das Spielen ver-
schiedentlich aufgrund der ihnen zugeschriebenen Fahigkeit, Zustande des
Ungleichgewichts auszugleichen, als Werkzeug der Krisenbekdmpfung
konzipiert: Ob als Mittel zur Sublimierung widerstreitender Triebe bei
Schiller” oder als Antwort auf Krisen des Uberflusses, die es durch spiele-
rische Exzesse zu bandigen gilt (vgl. Bataille 2020). Insbesondere der von
Bataille angenommene Zusammenhang von Spiel und Verausgabung for-
dert gegenwartig die Frage heraus, was geschieht, wenn Spiele zuneh-
mend zweckrational gespielt werden, sie mithin von einem Mittel zur Ver-
schwendung zu einem Mittel weiterer Akkumulation werden.?® Die Glosse
Claudius Cliivers und Max Kanderskes diskutiert in diesem Zusammenhang
die Faszination der Spieleindustrie fiir Kryptowahrungen und NFTs, die
nicht nur die 6kologische Krise durch ihren hohen Energieverbrauch und
die Produktion von Elektronikschrott intensivieren, sondern durch das
play2earn Modell auch den exzessiven Charakter des Spiels und letztend-

lich die Spiel/Arbeit-Dichotomie selbst unterlaufen.

4. OKONOMISCHE UND OKOLOGISCHE KRISEN DES
SPIELS

Es existiert eine reiche Geschichtsschreibung der 6konomischen Krisen der
Spielebranche, angefangen beim ,vergessenen Video Game Crash* von
1977, Uber den Atari Schock 1983, fiir den emblematisch die Vernichtung
grof3er Mengen Cartridges des bei Kritik und Publikum durchgefallenen
E.T.-Spiels steht, bis hin zum Aussterben der Arcade-Spielhallen im auf3er-
japanischen globalen Norden. Viele dieser Krisen werden dabei als klassi-
sche Uberproduktionskrisen erzahlt, die von zu vielen konkurrierenden
Heimkonsolen oder einem Uberangebot an Spielen befeuert werden. Be-
reits Karl Marx benennt im kommunistischen Manifest die Strategien der

biirgerlichen Gesellschaft, um jener ,Epidemie der Uberproduktion® Herr

19 Siehe den Beitrag von Julia Bohm in dieser Ausgabe.
20  Zur Erstarrung von Sammelkartenspielen zu Spekulationsobjekten siehe bspw.
Winslow 2023.


https://kotaku.com/pokemon-card-clay-burst-snow-hazard-pack-japan-1850391066
https://kotaku.com/pokemon-card-clay-burst-snow-hazard-pack-japan-1850391066

zu werden, die aus vorhergehenden Handels- bzw. Wirtschaftskrisen er-
wachst: ,Einerseits durch die erzwungene Vernichtung einer Masse von
Produktivkraften; anderseits durch die Eroberung neuer Markte und die
grindlichere Ausbeutung alter Markte.” (Marx/Engels 1990, 468). Es wun-
dert daher nicht, dass auch die Spielebranche regelmafiig zu den Werkzeu-
gen von Massenentlassung und Studiofusion greift, sich mittels Heimkon-
solen und Handhelds neue Spielorte- und -markte erobert und mit
exploitativen Monetarisierungsmodellen bereits erschlossene Markte in-
tensiver ausbeutet.”

Auch das heute durchgesetzte, plattformisierte Vertriebsmodell fiir di-
gitale Spiele resultierte unmittelbar aus einer seitens der Industrie als Krise
gerahmten Situation in Form der beinahe ubiquitaren Verfiigbarkeit von
Spielkopien in den p2p-Tauschnetzen des frihen Internets. Die wéahrend
der letzten Jahre innerhalb der Branche zu beobachtenden Konsolidie-
rungsdynamiken illustrieren, dass auch bei Krisennarrativen die Spre-
cher*innenposition entscheidend ist. Stellt sich fiir die Firmen die Oligo-
polisierung des Marktes als tiberlebenswichtige Strategie dar, so sehen die
Kartellamter darin eine potenzielle Krise des freien Wettbewerbs, die es zu
verhindern gilt — wie jiingst im Falle der Ubernahme Activision-Blizzards
durch Microsoft.”

Diese Krisengeschichtsschreibung ist aus historisch-materialistischer
Perspektive hochspannend, tariert sich doch mit jeder Disruption das Ver-
haltnis zwischen Produzent*innen und Konsument*innen, zwischen In-
dustrie und Arbeiter*innen, aber auch zwischen etablierten Studios und In-
dieprojekten neu aus. So konstatierten bereits vor fast 20 Jahren Nick
Dyer-Witheford und Greig de Peuter (2006) — ausgeldst durch eine Reihe

von Blogposts, in denen die frustrierte Partnerin eines uberarbeiteten

21 Aus materialistischer Perspektive ist dabei interessant, dass der Mangel an hoher-
wertigem Kleingeld als ein entscheidendes Hemmnis bei der Ausbeutung des nord-
amkerikanischen Arcade-Marktes gesehen wird, wahrend die 100 Yen-Miinze in Ja-
pan den Verkauf aufwandiger Spielererlebnisse ermoglichte. Siehe dazu Crecente
201.

22 Siehe dazu: https://www.polygon.com/23546288/microsoft-activision-blizzard-
acquisition-deal-merger-ftc-latest-news.



Spieleentwicklers die Arbeitsbedingungen bei EA anprangerte — eine ,Cri-
sis of Video Game Labor*. Dass auch diese Krise langst zu einem Dauerzu-
stand geworden ist, belegen die anhaltenden Debatten um Gewerk-
schaftsbildung? und die als ,crunch* beriichtigten Uberstunden auf der
Zielgerade des Entwicklungsprozesses. Dabei erlaubt eine am Schnitt-
punkt von Production Studies und Game Studies angesiedelte Forschung
nicht nur die Kritik ausbeuterischer Arbeitspraktiken, sondern auch die Aus-
einandersetzung mit dahinter liegenden Identitats- und Rechtfertigungs-
diskursen, wie etwa der Differenzierung in ,bad“ und ,good crunch®
(Cote/Harris 2023).

Neben dieser 6konomischen Perspektivierung hat sich in den letzten
Jahren auch ein Zugang etabliert, der Spiele im Kontext der (globalen) 6ko-
logischen Krise thematisiert. Biicher wie Alenda Y. Changs (2019) Playing
Nature — Ecology in Video Games** gehen dabei tiber blof3e Reprasentati-
onsfragen hinaus und diskutieren neben dem Veranderungspotential sog.
Environmental Games auch die betrachtlichen materiellen Vorbedingun-
gen des Spielens. Das spielokologische Argument fiir mehr Nachhaltigkeit
speist sich ebenso aus staatlich geférderten Studien zum spielerischen
Energieverbrauch?, wie aus Theorien zur Medienmaterialitat — man denke
an die Mediengeologie Jussi Parikkas — und aus den Platform Studies, die
so als ein Uber medienarchéologische Liebhaberei weit hinaus gehender

okologisch-kritischer Zugang aktualisiert werden.

5. KRISEN DES SPIELBEGRIFFS

Handelte es sich bei den Krisensimulationen wahrend des Kalten Krieges
bereits um ,serious games* avant la lettre, so verdankte sich auch die erste

umfassende Formalisierung des Begriffs buchstablich der Arbeit an der

23 Siehe  https://www.polygon.com/2021/3/1/22297644/games-labor-movement-
next-generation.

24 Auf der Seite des ZKM ist ein Vortrag Chens zu sehen: https://zkm.de/de/veranstal-
tung/2021/11/playing-nature-ecological-crisis-and-video-games.

25 Siehe z.B. Mills et al. (2019).



nuklearen Krise?%: Denn der Politikwissenschaftler Clark C. Abt, Autor des
1970 erschienen Werkes Serious Games, war zuvor an der Entwicklung der
computergestitzten Kriegssimulation T.E.M.P.E.R.”” (Raytheon, 1961) be-
teiligt gewesen. Abt, der Serious Games als ,[...] games [that] have an ex-
plicit and carefully thought-out educational purpose and are not intended
to be played primarily for amusement.” (Abt 1970, 9) definierte, dachte
bereits Uber das allgemeine Bildungspotential von Spielen nach, wobei er
neben Computersimulationen auch konkrete Beispiele fiir padagogische
Sport- und Brettspiele einbezog. Mit dem Oxymoron der ,Serious Games'
manifestiert sich bei Abt dabei eine Krise des Spielbegriffs, die bis dahin in
der Latenz gehalten wurde. Denn obwohl Spiele und Spielzeug zu diesem
Zeitpunkt bereits als Lernmittel eingesetzt und somit in den Dienst des
sprichwortlichen ,Ernst des Lebens* gestellt wurden — man denke etwa an
die padagogische Intention hinter den als ,Froebelgaben* bekannt gewor-
denen Bauklétzen — standen Spiel und Ernst, ebenso wie Spiel und Arbeit,
traditionell in begrifflicher Opposition. So positionierte etwa Johan Hui-
zinga in Homo Ludens das Spiel als urtimliche Handlungsform und anth-
ropologische Konstante, wahrend er ,Ernst’ als ein lediglich sekundares,
namlich in Abgrenzung zum Spiel entwickeltes, begriffliches Negativum
bewertete. (Huizinga 2013, 56) Die seit der Jahrtausendwende anhaltende
Popularisierung von Serious Games wird zum einen von einem kritisch-
spielwissenschaftlichen Diskurs begleitet, der auf Fragen der kategorischen
(Un-)Vereinbarkeit von Spiel und Ernst abzielt und mit aus klassischen
Spieldefinitionen bekannten Kategorien wie ,Freiwilligkeit* und ,Zweck-
freiheit” operiert. Erganzt wird dieser Diskurs um eine pragmatisch-péada-
gogische Perspektive, die den nicht von der Hand zu weisenden Nutzen
von Spielen in Bildungskontexten betont und nach den Bedingungen fur

das Funktionieren spielerischen Wissenstransfers fragt.® Dabei stellt sich

26 Fir eine genauere Aufarbeitung des Begriffsursprungs siehe Djaouti et al. (2011). Fiir
eine auf digitale Spiele bezogene Analyse von Gamification und Serious Games
siehe Raczkowski (2019).

27 Technological Economic Military Political Evaluation Routine.

28 Stellvertretend sei hier der Band Serious Games, Exergames, Exerlearning: Zur
Transmedialisierung und Gamification des Wissenstransfers genannt, daraus insbe-
sondere Ganguin, Sonja/Hoblitz, Anna (2014): Serious Games — Ernstes Spielen.
Uber das Problem von Spielen, Lernen und Wissenstranfer.



nicht nur die Frage, ob es sich bei Serious Games noch um Spiele handelt,
sondern auch —invers dazu —, ob Spielen nicht immer schon ein ernsthaf-
terer Zeitvertreib war, als die Spiel-Ernst-Opposition es suggeriert.?’

Der Spielbegriff wird nicht nur in Abgrenzung zum Ernst gedacht, son-
dern auch in Relation zu Natur und Kultur bzw. Technik. Wie Nils Buhler in
dieser Ausgabe mittels einer genealogischen Diskursanalyse zeigt, gingen
die kulturtheoretischen Beschaftigungen mit dem Spiel im 20. Jahrhun-
dert, sei es durch Buytendijk, Huizinga oder Caillois, von einer Art spieleri-
schem Naturzustand aus. Diese humanistisch-naturalisierten Spielbegriffe
geraten jedoch mit dem Aufkommen technisierter Spiele in eine existen-
zielle Krise, wie Buhler anhand des Diskurses um die Gefahren digitaler
Spiele in den 80er Jahren illustriert, dessen zentrales Argument die wahr-
genommene Bedrohung des ambivalenten, ,natirlichen Spielens* durch
eine vereindeutigende Computertechnik war.

Der Beitrag Julia Bohms in diesem Band nimmt eine jlingere Be-
griffskrise in den Blick, die sich an der Frage entziindete, ob Spiele durch
Subtraktion etablierter Spielmechaniken ihren Spielcharakter verlieren.
Wie Bohm zeigt, fihrte der zwar aus dem Egoshooter hervorgegangene,
jedoch véllig ohne die genretiblichen Handlungsmuster wie Zielen, Schie-
Ren, Punktevergleich u.A. auskommende Walking Simulator zu einer ange-
regten Debatte um seinen ontologischen Status als Spiel, aus der ein auf
asthetische Erfahrungen ohne expliziten Herausforderungs- oder Wett-

kampfcharakter erweiterter Spielbegriff hervorging.

6. IDENTITATS- UND DIVERSITATSKRISEN

Aber nicht nur der Spielbegriff destabilisiert sich. Auch der Begriff des Spie-
lers3° bzw. Gamers steckt, seitdem die latente Misogynie betrachtlicher

Teile der ménnlichen Spielerschaft im Zuge der Gamergate-Kontroverse

29 Dabei gibt es durchaus Ansétze, die das Spielen als grundsatzlich ernsthafte Tatig-
keit verstehen, siehe z.B. Baatz 1993.
30 An dieser Stelle bewusst in der maskulinen Form belassen.



2014 explizit wurde,* in der Krise — einer Krise, die sich diagnostisch-dis-
tanziert als ,, Tod einer Identitat” (House 2020; Plunkett 2014) beschreiben
lasst oder die, aktivistisch gewendet, in den Schlachtruf ,Death to Gamers*
(Williams 2014) miindet. Dabei war kurz nach Beginn der Kontroverse be-
reits klar, dass die vorgeblich mit Fragen journalistischer Integritat befasste
Debatte auf den Erhalt mannlicher Hegemonie und damit der mannlichen
Deutungshoheit tiber Spiele abzielte: ,What is actually going on is an at-
tempt to retain hegemony. Make no mistake: this is the exertion of power
in the name of (male) gamer orthodoxy—an orthodoxy that has already
begun to disappear.” (Golding 2014) Der ,Tod des Gamers* und die immer
noch andauernden Verwerfungen innerhalb des Feldes erinnern dabei an
Gramscis (1991, 354) beriihmt gewordene Definition der Krise, wahrend
der ,das Alte stirbt und das Neue nicht zur Welt kommen kann*“. Denn an-
gesichts des gegenwartigen ,anti-woken* Backlashes muss man festhal-
ten, dass die Krise maskuliner spielerischer Identitat mitnichten aufgelost,
sondern vielmehr in einen breit gefiihrten, reaktionaren Kulturkampf inte-
griert wurde. Die Krise des gamers fiihrt dabei zu einer Renaissance des
Spieler*innenbegriffs (Eng.: player), den Autorinnen wie Emma Vossen
(2018) und Amanda Cote (2020) verwenden, um zwischen jenen, die
spielerische Praktiken ausiiben, jenen, die sich als gamer identifizieren und
der Reprasentation hegemonialer Gamer im Kontext politischen und wirt-
schaftlichen Marketings zu differenzieren.

Sexismus und Misogynie bleiben nicht auf den Kreis der Spielenden
beschrankt, sondern scheinen die Spielkultur auf allen Ebenen zu durch-
dringen. So teilten Spieleentwicklerinnen und Modderinnen, aber auch E-
Sportlerinnen® im Zuge von #Metoo ihre erschiitternden Erfahrungsbe-
richte und grof3e Studios wie Blizzard-Activision und Riot Games sind mitt-

lerweile fir ihre, durch Gerichtsakten und Investigativberichte eindeutig

31 Diese Formulierung bezieht sich nur auf die Sichtbarwerdung im 6ffentlichen Dis-
kurs. Vielen Spielerinnen wurde und wird der misogyne Zug der mannlichen Spiel-
erschaft in unzéhligen alltaglichen Spielerfahrungen schmerzvoll bewusst.

32 Siehe https://esportsresearch.net/2020/07/09/esports-and-the-crisis-of-mascu-
linity-in-games/.



belegte, toxische Firmenkultur beriichtigt.** Zwar haben Forscherinnen
sich der Problematik angenommen, etwa Amanda Cote mit ihrem Buch
Gaming Sexism: Gender and Identity in the Era of Casual Video Games oder
Megan Condis (2018) mit Gaming Masculinity: Trolls, Fake Geeks, and the
Gendered Battle for Online Culture, jedoch steht eine konsequente Aufarbei-
tung der Sexismus- und Diversitatsprobleme innerhalb der akademischen
Spielforschung nach wie vor aus. Wie David S. Heinemann in diesem Zu-
sammenhang treffend bemerkt, ist die Homogenitat und tGberwiegende
Mannlichkeit innerhalb des Faches und die damit einhergehende ,cultural
inaccessibility” (Vossen 2018), die viele Forscher*innen erleben, immer

noch ,Game Studies’ Elephant in the Room* (Heinemann 2020).3*

7. KRISEN IN SPIELEN

Rainer Leschke bestimmt die Krise ,zunachst einmal [als] eine dramaturgi-
sche Kategorie und d.h., Krisen werden erzéhlt.” (Leschke 2013, 29) Das
Krisennarrativ eignet sich dabei aufgrund der dramaturgischen Zuspitzung
auf wenige zeitkritische Entscheidungen bei gleichzeitiger Offenheit des
Situationsausgangs in besonderer Weise fiir die spielerische Bearbeitung,
wie die grof3e Anzahl von Spielen belegt, die historische oder fiktive Krisen
thematisieren. Der Beitrag Phillip Brandes' in dieser Ausgabe nimmt diese
narratologische Perspektivierung als Ausgangspunkt einer Analyse der
ZELDA-Reihe (seit 1986), in deren Erzahlstruktur er die vormoderne Praxis
des Wiedererzihlens identifiziert. Brisant ist dabei, dass das Wiedererzah-
len in digitalen Spielen, die neben der Erzahlung auch rekurrierende grafi-
sche und klangliche Motive enthalten, die Frage nach dem Verhaltnis von
veranderlichen und unveranderlichen Elementen neu stellt, die ohnehin
kaum trennscharfe Unterscheidung von Stoff und Form mithin in eine

Krise stiirzt.

33 Siehe dazu etwa die exzellenten journalistischen Beitrage von Cecilia D’Anastasio
(2018) ,Inside the Culture of Sexism at Riot Games* oder Colin Campbells (2018)
»Gaming's Toxic Men, Explained.”

34 Die nachste Ausgabe der Spiel|Formen wird sich als Tagungsband der Fachtagung
Gender & Spielkultur dezidiert mit den in diesem Abschnitt angesprochenen Iden-
titats- und Diversitatsthemen auseinandersetzen.



Der ludomusikologische Beitrag Reinke Schwinnings fragt demgegen-
Uber danach, wie die Krisenerzahlung im Spiel sinnlich-atmospharisch —
namlich Uber den bisher unterbelichtet gebliebenen Kanal der Spielmusik
— erfahrbar gemacht wird. Seine Analysen ausgewahlter Spielmusiken bil-
den dabei nicht nur die Grundlage einer Typologisierung verschiedener
Formen musikalischer Kriseninszenierung, sondern lassen Musik und
Sound auch als relevante Kategorien bei der Bewertung realweltlicher Kri-
sennarrative in den Vordergrund treten.

Hoben die letztgenannten Beitrage auf die narrative bzw. auditive Re-
prasentation von Krisen in Spielen ab, so ergibt sich die von lan Bogost als
Simulationsfieber charakterisierte Krise erst im Abgleich zwischen Spiel-
system und Vorverstandnis der Spielenden:

.Previously, | have argued that videogames represent in [sic!] the gap
between procedural representation and individual subjectivity. The
disparity between the simulation and the player's understanding of
the source system it models creates a crisis in the player; | named
this crisis simulation fever, a madness through which an interroga-

tion of the rules that drive both systems begins. The vertigo of this
fever—one gets simsick as he might get seasick—motivates criticism."

(Bogost 2007, 332f; Herv.i.O.)

Als praktische Demonstration des Simulationsfiebers ist dabei der in die-
sem Heft in deutscher Ubersetzung vorliegende Vortrag Paolo Pedercinis
(Molleindustria) zu verstehen. Pedercini analysiert nicht nur die Differenz
zwischen tatsachlicher Stadtplanung und der SIMCITY (seit 1989) zugrun-
deliegenden Simulation, sondern positioniert die Entwicklung von Stadte-
bauspielen und — auf allgemeinerer Ebene — das Wissen um Designprinzi-
pien als Werkzeuge fiir das Verstandnis und die Kritik komplexer Systeme
und ihrer simulativen Reprasentationen.

Eine aus der Interaktion verschiedener Spieler*innen resultierende
Ingame-Krise schalten Irena Brehm, Beate Ochsner, Henrika Rohr, Anna-
Marie Ronsch, Ramona Schén, Markus Spoéhrer und Harald Waldrich in ih-
rem Beitrag produktiv, indem sie eine durch , Trolling” ausgeloste Stérung
des spielerischen Ablaufs einer Runde AMONG Us (2018) analysieren. Da-
bei verstehen sie die als breaching im Sinne Harold Garfinkels bewusst her-

beigefiihrte Krise, wahrend der Routinen und Regelvertrauen suspendiert



sind, nicht nur als ethnomethodologische Forschungspraxis zur Untersu-
chung normaler Spielablaufe, sondern auch als eine Spielpraxis, die das
Spielen selbst zu einem Erkenntnismedium werden lasst. (Brehm et al. in
diesem Band, S. 14)

8. SPIELFORSCHUNG IN DER KRISE

Auch die Spielforschung selbst bleibt nicht von Krisen verschont, wie die
im vorletzten Abschnitt beschriebene Diversitatskrise illustriert. So lasst
sich der mittlerweile zum Griindungsmythos erstarrte ,Streit* zwischen
Ludologie und Narratologie als produktive — und méglicherweise gekonnt
inszenierte — Krise lesen (Raczkowski 2020). Marc Ouellette und Steven
Conway (2020) attestieren der gegenwartigen Spielforschung, sich in ei-
ner ,hausgemachten’ Krise zu befinden, da das Fach sich methodologisch
im Kreis drehe und durch eine mangelnde Bereitschaft zur Paradigmatisie-
rung bei der weiteren Institutionalisierung selbst im Wege stehe. Ahnlich
sieht es Alex Gekker, der in seinem programmatischen Beitrag ,Against
Game Studies” (2021) gleich drei Krisenherde identifiziert: Auf ontologi-
scher Ebene beobachtet er zunehmend Hybridformen zwischen Spielen
und Nicht-Spielen, was den akademischen Versuch, das Spiel als losge-
l6ste und damit eine eigene Disziplin rechtfertigendes Medienobjekt zu
positionieren, strategisch unklug erscheinen lasse. Methodologisch unter-
streicht er die Notwendigkeit, interdisziplindre Ansatze zu integrieren, um
der Komplexitat und Reichhaltigkeit spielerischer Phanomene gerecht zu
werden. Und politisch sieht er — im Anschluss an feministisch konturierte
Kritiken des Faches (vgl. Vossen 2018) — eine zunehmende Kanonisierung
der Untersuchungsgegenstande, die mit einer Fetischisierung (méannlicher)
spielerischer Expertise einhergehe und haufig in Gatekeeping miinde. Ge-
kkers Krisendiagnose einer Verengung in Bezug auf Gegenstdande, Metho-
den und Forschungspersonal des Faches setzt dabei eine Argumentations-
linie fort, die Sebastian Deterding bereits 2017 mit seinem Befund eines
.Pyrrhussieges der Game Studies*” begann: Zwar hatten sich die Game Stu-

dies mittlerweile institutionell etablieren kénnen, so Deterding, jedoch



mitnichten als fachlbergreifendes, interdisziplinares Dach, sondern ledig-
lich als ein auf eine Subdisziplin der Kulturwissenschaft reduzierter Zugang
innerhalb des wachsenden Feldes der Spielforschung.

Gliicklicherweise gibt es verschiede Ansitze, zur Uberwindung dieser fach-
lichen Krisen. Eine elegante L6sung, um die beschriebenen Homogenisie-
rungstendenzen zu vermeiden, besteht dabei in einer radikalen Erweite-
rung des Spielbegriffs. Als Play- und Game Studies * wird die
kulturwissenschaftliche Auseinandersetzung mit Spiel zur Betrachtung
jeglichen spielerischen Geschehens. Die Beschaftigung mit spielerischen
Praktiken jenseits geregelter Games stellt dabei nicht blof? die Hinzunahme
eines ,Randbereichs’ dar, der sich dem disziplindren Kerngeschaft der Er-
forschung regelbasierter Spiele unterordnen lasst. Vielmehr geht es um
eine bewusste Dezentrierung von Games, die die Voraussetzung dafr bil-
det, verschiedenste Phanomene durch die Linse des spielerischen Vollzugs
begreifen zu kénnen. (vgl. Adamowsky 2014, insb. 340; Cliver, Kan-
derske/Schemer-Reinhard/Walsdorff 2020, 7; Sicart 2014)

Gleichzeitig lasst sich das neu gewonnene Interesse an Materialita-
ten, sowie an Praktiken des Spielens, des Spieldesigns und der Spielent-
wicklung als Kurskorrektur verstehen, die angesichts der fachlichen Nei-
gung, sich im Stile der Filmwissenschaft auf die blofie Analyse des
reprasentationalen Gehaltes von Spielen zu beschranken, langst Gberfallig
war.

Abseits dieser auf die disziplindre Zukunft ausgerichteten Diskurse
schwelt eine wenig beachtete Krise, die die Vergangenheit, konkret die
Auseinandersetzung mit historischen Medientechnologien betrifft. Unter
dem Schlagwort der ,Game Preservation Crisis” finden sich in den letzten
Jahren vermehrt warnende und mahnende Beitrage, die eklatante Mangel
bei der Sammlung, dem Erhalt und der Pflege von historischem Spielgerat
beklagen und vor den Folgen fiir die historische Spielforschung warnen.*

Um Sichtbarkeit fiir diese Problematik — sowohl in Bezug auf digitale Spiele

35 Noch konsequenter ware die Kontraktion zu Play Studies.

36 Stellvertretend stehen hier etwa Kanderske et al. (Hrsg.) (2020): Spiel|Material. Na-
vigationen - Zeitschrift fiir Medien-und Kulturwissenschaften, 20(1) und Beil et al.
(Hrsg.) (2022): Playful Materialities: The Stuff That Games Are Made Of.

37 Siehe dazu Kaltman 2016; Monnens et al. 2009; sowie Andersen 2011.



im engeren Sinne, als auch auf das freie Spiel der Medienkunst im Allge-
meinen — herzustellen, findet sich in der vorliegenden Ausgabe der
Spiel|Formen eine Bildstrecke des ZKM (Zentrum fiir Kunst und Medien),
die die Herausforderungen medienarchivarischer Arbeit illustriert.

Angesichts der Game Preservation Crisis erscheint Bruno Latours
(2002) Einsicht, dass erst die Krise uns die Existenz des Gerates wieder be-
wusst macht, in neuem Licht: Verwies Latour damit urspriinglich auf das
epistemische Potential der Storung im Sinne einer Krisis technischer Ab-
laufe, die im Moment ihres Auftretens die Frage nach der Funktionsweise
medialer ,,Black Boxes* aufwirft, so fiihrt uns die Praservationskrise jene im
alltaglichen Gebrauch als selbstverstandlich erlebte Anwesenheit des
Spielgerats vor Augen, die nun zu einer (historischen) Abwesenheit zu wer-
den droht. Streng genommen weist die ,,Praservationskrise” dabei tiber die
blole Hardwareebene hinaus: Die historisch perspektivierte Spielfor-
schung ist unabhangig vom Dysfunktional-werden und Verschwinden his-
torischen Gerats mit der Frage nach der tatsachlichen Spielpraxis konfron-
tiert. Denn als Alltagshandlung par excellence blieb das Spielen Gber weite
Strecken der Geschichte undokumentiert. Wahrend sich die Praservations-
krise des Spielgerats mit der Digitaltechnik weiter verscharft, bricht jedoch
fur die praxeologische Erforschung der jlingeren Geschichte digitaler Spiele
ein ,goldenes Zeitalter” an: Mit Let's Plays, Speed Runs, E-Sport-Aufzeich-
nungen u.A. haben sich seit den 2000er Jahren Formen der (Selbst-)Do-
kumentation etabliert, die detaillierte Einblicke in den spielerischen Alltag
gewahren.

Dieses Editorial begann mit der banal anmutenden Einsicht, dass Kri-
sen sich im Moment ihrer Diskursivierung konstruieren. Wenn der Begriff
angesichts der aktuellen Allgegenwart von Krisendiskursen auch ausge-
hohlt erscheinen mag, ja sogar von Krisenmiidigkeit die Rede ist, so halten
wir ihn dennoch fir produktiv und — das soll betont werden — hoffnungs-
voll. Denn die Offenheit des Ausgangs unterscheidet die Krise von der Ka-
tastrophe und macht sie zu jenem epistemologisch produktiven Moglich-
keitsraum, der in der abgedroschenen Rede von der ,Krise als Chance”
impliziert wird. Wenn wir mit diesem Heft also an der Diskursivierung ver-

schiedener Spiel- und Spielforschungskrisen mitwirken, dann stets mit der



Absicht, sie in eben diesem Sinne produktiv zu schalten. Denn indem die
Krise Regeln und Routinen suspendiert, ladt sie wahrend dieses Zwischen-
zustandes auch zu freiem Spiel mit den Teilen des in die Krise geratenen

Systems ein.
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MIT KLINGENDEM SPIEL

Reinke Schwinning

ABSTRACT

Als Trager gesellschaftlicher Diskurse sind Kunst und Medien eine ent-
scheidende Konstituente unserer Krisenwahrnehmung. Dies gilt auch fir
die medial-kinstlerische Gattung des Videospiels, die inzwischen ein fes-
ter Bestandteil des weltweiten Kulturlebens ist. Doch wie werden Krisen in
Games thematisiert und inszeniert? Dieser Beitrag soll sich vor allem dem
Klang der in Spielen inszenierten Krisen widmen. Musik nimmt als ebenso
subtiler wie wirkmachtiger Bestandteil von Spielen maf3geblichen Einfluss
auf die Immersion und auf die Wahrnehmung der erschaffenen Spielwel-
ten. Dieser Beitrag bietet einen Vorschlag zur Systematisierung von Krisen-
darstellungen in Spielen und fokussiert mit der exemplarischen Untersu-
chung verschiedener Fallbeispiele auf ihre musikalische Ausgestaltung hin

besonders die auditive Inszenierung.

Keywords: Videospielmusik, Krise, Krisendarstellung



1. WIE KLINGT KRISE?

Aus einem ersten lokalen Ausbruch wird eine Endemie, die sich wiederum
zu einer Pandemie entwickelt. Dank grofier Kraftanstrengungen — etwa
grof3angelegte Impfkampagnen oder umfassende Lockdowns — auf natio-
naler wie internationaler Ebene wird die rasante Ausbreitung der neuarti-
gen Viruserkrankung jedoch allmahlich eingeddmmt. Aber was geschieht,
wenn das Virus mutiert, ansteckender, resistenter, todlicher wird? Was
nach dem Aufhénger fiir eine der unzahligen Talkshows zur seit 2020 gras-
sierenden Coronavirus-Pandemie klingt, ist tatséchlich das Szenario des
bereits 2016 erschienenen Videospiels PLAGUE INC. Die Entwickler*innen
des Independent-Studios Ndemic Creations stellten sich ebendiese Fra-
gen und wahlten einen bemerkenswerten Blickwinkel: Die Spielenden
schliipfen in die Rolle eines Krankheitserregers mit dem Ziel, die gesamte
Menschheit auszuléschen. Durch geschickte Mutationen miissen sie sich
regionalen Bedingungen wie Klima und Bevolkerungsdichte anpassen, um
auch an die abgelegensten Orte der Welt vorzudringen, bevor ein Heilmit-
tel entwickelt werden kann. Beklemmend wird das Spielgeschehen vor al-
lem durch die Musik: Jeder der verschiedenartigen Krankheitserreger hat ei-
nen individuellen Soundtrack, der in einer geschickten Balance zwischen
Monotonie und Spannung dem eigenen Siegeszug eine bedrohliche At-
mosphare verleiht.

Auch andere Krisen finden sich in Videospielen wieder: Die blutige Es-
kalation des Ukraine-Krieges etwa haben die Entwickler*innen der digita-
len Konfliktsimulation COMBAT MISSION: BLACK SEA in Szene gesetzt — und
zwar bereits im Jahr 2014, wenige Monate nach der Annexion der Krim
durch russische Streitkrafte." Die Klanggestaltung der virtuellen Krise folgt
dem niichternen Ton einer auf Realismus ausgelegten Simulation: Musik
erklingt lediglich im Hauptmendi, die taktischen Gefechte beschranken sich
auditiv auf Gerausche und gesprochenes Befehls-Feedback der durch die

Spielenden gelenkten Truppen. Die wohl grofite Krise des 21. Jahrhunderts

1 Zugunsten der Spielbalance lassen die Entwickler*innen in ihrem Szenario die
NATO unmittelbar eingreifen — eine Zuspitzung des Konflikts, mit dem die wirkliche
Entwicklung offensichtlich nicht schrittgehalten hat.



hingegen wurde in den letzten Jahrzehnten, zumindest im Verhaltnis zu
ihrer globalen Tragweite, in nur wenigen Videospielen thematisiert: Die Kli-
makrise wurde vor allem von Independent-Entwickler*innen aufgegriffen?
und trat in grof3en Titeln eher selten unmittelbar in Erscheinung?. Dennoch
findet sie zunehmend Eingang in den aktuellen Kanon. So wird in BATTLE-
FIELD 2042 (2021), dem jiingsten Teil der duflerst erfolgreichen BATTLE-
FIELD-Serie, ein dlsteres Szenario gezeichnet, in dem in Folge der Klima-
krise Milliarden Menschen heimatlos werden. Im City Builder ANNO 2070
(201) sind die Umweltbelastung und ihre Auswirkungen sogar ein Teil der
Spielmechanik: Stadtplanerische Entscheidungen fiihren zu einer positi-
ven oder negativen ,Ecobalance®, die in ersterem Falle zu ertragreicheren
Ernten, in zweiterem Falle zu gehdauften Umweltkatastrophen fihrt. Das
visuell in Szene gesetzte Schwanken zwischen Smog-vernebelter Dysto-
pie einerseits und sonnendurchfluteter, griiner Utopie andererseits unter-
streicht der Soundtrack des Spiels atmospharisch feinfiihlig, indem die
Musik die jeweilige Situation widerspiegelt und den Spielenden die Konse-
quenzen ihres Handelns ,vor Ohren’ hilt.

Medien, Kunst und Gesellschaft stehen in einem Verhaltnis standiger
Wechselwirkung: Kunst und Medien spiegeln nicht nur gesellschaftliche
Verhiltnisse wider, vielmehr sind sie selbst Trager der gesellschaftlichen
Diskurse und pragen diese mafigeblich.* Damit sind sie eine entschei-

dende Konstituente des sozialen Konstrukts ,Krise” . Dies gilt auch fir die

2 Ein Beispiel hierfir ist etwa THE WANDERING VILLAGE (2022).

3 Eine kuriose Ausnahme ist etwa die RAILROAD TYCOON lI-Expansion THE SECOND
CENTURY (1999), in deren Kampagne sich die Spielenden bereits 1999 mit den Aus-
wirkungen des steigenden Meeresspiegels auseinandersetzen mussten — so gilt es
etwa, die Infrastruktur in Europa, Afrika und Nordamerika nach dem Untergang der
Kiistenmetropolen neu zu ordnen oder die Besiedlung der nunmehr eisfreien Ant-
arktis logistisch zu beférdern.

4 Siehe hierzu auch die Einleitung Claudius Cliivers und Max Kanderskes in diesem
Band.
5 Krisen werden hier im Sinne der Krisenforscher*innen Frank Bosch, Nicole Deitel-

hoff und Stefan Kroll verstanden als ,die breite &ffentliche Wahrnehmung bedroh-
licher gesellschaftlicher Herausforderungen, die unmittelbare grundlegende Ent-
scheidungen und Veranderungen zu ihrer Losung verlangen.” (Bosch et al. 2020, 5)
Dieses Verstandnis von Krise als soziales Konstrukt ,verbindet [...] reale Probleme,
deren Perzeption und eine Handlungsebene®, wodurch die , Instrumentalisierbar-
keit des Krisenbegriffs* deutlich hervortritt (Bosch et al. 2020, 6).



medial-kiinstlerische Gattung des Videospiels, die inzwischen ein fester
Bestandteil des weltweiten Kulturlebens ist. Doch wie werden Krisen in Ga-
mes thematisiert und inszeniert? Klimakrise, Coronakrise, Krieg in der Uk-
raine — auch dem dritten Jahrzehnt des 21. Jahrhunderts fehlt es sicherlich
nicht an sich zuspitzenden Krisen, die sich als Hintergrundfolie fiir Story-
lines oder als mediale Reibungsfliache anbieten. Dieser Beitrag soll sich vor
allem dem Klang der inszenierten Krisen widmen. Musik ist ein ebenso sub-
tiler wie wirkméchtiger Bestandteil von Spielen, der mafigeblichen Einfluss
auf die Immersion und auf die Wahrnehmung der erschaffenen Spielwel-
ten durch die Rezipierenden hat. Gerade ihre en passant wirkende emoti-
onale Ansprache und ihr Vermaogen, der virtuellen Welt impliziten Kontext
hinzuzufiigen, ermoglichen es der Musik eines Spiels, die Spielenden eine
Krisensituation in all ihrer Dringlichkeit und Bedrohlichkeit hautnah spiiren
zu lassen. Zudem kann Musik durch blitzschnelles ,Umschalten” auf ver-
schiedenen Ebenen die Darstellung beschleunigen, ohne Koharenz und
Immersion zu gefahrden.

Ebenso vielfaltig wie die Gattung Videospiel ist ihr Umgang mit Krisen.
Die eingangs angefiihrten Beispiele geben eine Vorstellung davon, wie un-
terschiedlich aktuelle Krisensituationen narrativ, luditiv, visuell und auditiv
in Games inszeniert werden konnen. Im Folgenden soll daher zunachst
eine Systematisierung von Krisendarstellungen in Spielen erfolgen. An-
schliefdend wird der Fokus auf die auditive Inszenierung gelegt und es wird
anhand der Untersuchung verschiedener Fallbeispiele auf den konkreten

musikalischen Umgang mit Krisen in Videospielen geblickt.

2. INTERAKTIVE ESKALATION? EINE SYSTEMATIK DER KRI-
SENDARSTELLUNG IN VIDEOSPIELEN

Welche Rolle spielen also — reale wie auch fiktive — Krisen in Videospielen?
Wie werden sie im jeweiligen Spiel inszeniert? Diese beiden Fragen brin-
gen zwei zentrale Dimensionen von Krisendarstellungen in Videospielen
auf das Tableau: Den Grad der Spielbarkeit der Krise (den Typus der Imple-
mentierung) im jeweiligen Spiel, sowie die konkrete luditive, narrative und

audiovisuelle Darstellung der Krise (den Modus ihrer Implementierung).



Der Typus der Implementierung ist dadurch bestimmt, wie stark die Krise
tatsachlich in die Spielmechanik integriert und somit spielbar ist. Damit
geht einher, wieviel Einfluss die Spielenden durch ihre Entscheidungen auf
den Verlauf der dargestellten Krise nehmen konnen. Der Grad moglicher
Einflussnahme variiert von Spiel zu Spiel, wobei es zwei haufig anzutref-
fende Grundmuster gibt. So kann eine Krise zunachst Teil der Story und
des Plots sein und auf diese Weise als Rahmen fiir die Handlung® des
Spiels dienen, wobei der Verlauf der Krise zumeist festgelegt ist und hochs-
tens geringflgig durch die Handlung der Spielenden beeinflusst werden
kann. Beispiele fiir diesen narrativen Typus sind nicht zuletzt die zahlrei-
chen Spiele, welche den kalten Krieg als Folie nutzen, um vor dem Hinter-
grund einer Eskalation der Spannungen zwischen West und Ost eine plau-
sible Konfliktlinie zu zeichnen. Spiele wie BATTLEFIELD VIETNAM (2004)
greifen dabei reale Zuspitzungen der Krise auf, wahrend andere Games al-
ternative Zeitlinien entwerfen, die ab einem bestimmten Zeitpunkt vom
historischen Weltgeschehen abweichen. Hier reicht das Spektrum von ver-
haltnismafig realitdtsnahen ,was-ware-wenn“-Szenarien wie in COMBAT
MISSION: BLACK SEA oder der U-Boot-Simulation 688 (I) HUNTER/KILLER
(1997) bis hin zu weit von der Wirklichkeit entfernten Settings wie der skur-
rilen Science-Fiction-Spielwelt der COMMAND&CONQUER: RED ALERT Serie
(seit 1996).

Spiele, die dem zweiten Grundmuster zuzuordnen sind, nutzen Krisen
nicht nur als narrativen Hintergrund, sondern inkorporieren sie als luditive
Elemente in ihre Spielmechanik. In diesen Games des luditiven Typus ist
der Verlauf der Krisen dynamisch gestaltet und reagiert auf die Eingaben
der Spielenden, wodurch diese Einfluss auf den Ausgang der Krise nehmen
konnen (und sollen). Die Bandbreite der Erscheinungsformen ist grof3. So
beinhalten etwa die City-Builder der SIMCITY- (seit 1989) oder der ANNO-

6 Vorausgesetzt, das Spiel verfugt tber etwas wie eine Handlung. Vor dem Hinter-
grund der Narratology-Ludology-Debatte (sieche Koenitz 2018) sowie der verschie-
denen Konzepte ludischen Storytellings (siehe etwa Fernandez-Vara 2011) sind
,Story*, ,Plot” und ,Handlung" lediglich Anlehnungen an narrative Konzepte in Li-
teratur oder Filmen. In der Filmanalyse wird zwischen Story als umfassendem Hin-
tergrund einer Geschichte und Plot als tatséchlich inszenierter Oberflache der Er-
zahlung unterschieden (vgl. Kreutzer et al. 2014, 194-195) — ein Vorgehen, das sich
auch hier als nitzlich erweist.



Reihe (seit 1998) Krisensituationen, die durch Zufall (z.B. Naturkatastro-
phen) oder Handlungen der Spielenden (z.B. Streiks, Aufstande oder krie-
gerische Auseinandersetzungen) ausgel6st werden und mit denen die
Spielenden umgehen miissen. Diesen Spielen mit ,luditiven Krisen* auf
der Mikro-Ebene des Gameplays stehen Titel gegeniiber, deren gesamtes
Spielprinzip auf der Bewaltigung einer Krise beruht. Zu solchen Spielen mit
luditiven Krisen auf der Makro-Ebene zéhlen einerseits Serious Games zum
Krisentraining (vgl. Di Loreto et al. 2012), andererseits eine vielgestaltige
Menge an Spielen aus dem Unterhaltungsbereich. In TOTAL WAR: ATTILA
(2015) etwa miissen Spielende dem Niedergang des Westrémischen Rei-
ches entgegenwirken, in CRISIS IN THE KREMLIN (1991) oder COLLAPSE: A PO-
LITICAL SIMULATOR (2021) die Auflésung der Sowjetunion verwalten und in
der 2022 Edition von POWER & REVOLUTION (2022) haben sie sogar die
Wahl, ob sie sich als Staatenlenker*in der Corona-, der Ukraine- oder der
Klimakrise stellen méchten. Auch PLAGUE INC. reiht sich hier ein, wenn auch
gewissermafen mit umgekehrten Vorzeichen.’

Die zweite wichtige Dimension der Krisendarstellung in Videospielen
ist die Darstellung selbst, der Modus der Implementierung. Unabhangig da-
von, welche Rolle eine Krise im jeweiligen Spiel einnimmt, muss sie den
Spielenden als solche vorgestellt werden, die Handlung ist innerhalb des
Krisenverlaufs zu verorten und schliefilich die weitere Entwicklung der
Krise zu inszenieren. Auch hier gibt es haufig zu beobachtende Grundmus-
ter: punktuelle, lineare und adaptive Inszenierung. Wie auch der Typus der
Implementierung sind diese Grundmuster nicht exklusiv und nicht an Gen-
res gebunden. Da sie jedoch mafigeblich von der Narration der Krise sowie
vom Verhdltnis zwischen Story und Plot bestimmt sind, finden sie sich ge-
hauft in Genres wieder, deren typische Erzéhlformen besonders gut mit

dem jeweiligen Muster harmonieren.

7 In den meisten derartigen Spielen wird durch spielmechanische Elemente ein Spiel-
zustand herbeigefiihrt, der sich in einem Ungleichgewicht zu Ungunsten der
Spielenden befindet — wenn sie nicht handeln, gert die Krise auf}er Kontrolle und
sie verlieren das Spiel. Handeln sie bei PLAGUE INC. hingegen nicht, verlieren sie zwar
ebenfalls, jedoch weil der krisenférmige Zustand eben nicht aufrechterhalten wer-
den konnte.



In Spielen, in denen sich die Krise als Teil der Story weitgehend aufier-
halb des Plots oder asynchron zu ihm entwickelt, wird die Krise zumeist
punktuell inszeniert: Die Spielenden werden mithilfe einzelner Elemente
Uber den Verlauf der das Geschehen iberspannenden Krise informiert.
Weit verbreitet ist hierfir der Einsatz von Introvideos und Cutscenes, vor
allem in Spielen, deren Plot sich aus einzelnen aufeinanderfolgenden Mis-
sionen zusammensetzt. In einer Inszenierung mittels ,environmental*
(Carson 2000) oder ,indexical storytelling” (Fernandez-Vara 2011) hinge-
gen werden haufig in-Game-Objekte wie Zeitungen, Briefe, Text- oder Au-
diologs dazu genutzt, der Spieler*in sukzessive Informationen Uber eine
bereits vergangene Krise zukommen zu lassen. Beispiele fiir ersteres sind
die bereits genannten Spiele COMBAT MISSION: BLACK SEA und 688 (I) HUN-
TER/KILLER. Zweiteres ermdglicht Spieler*innen etwa in Shootern wie
F.E.AR. (2005) oder DEAD SPACE (2008), aber auch in Open-World-Ga-
mes wie den Spielen der FALLOUT-Serie (seit 1997), vorhergegangene Kri-
senereignisse Stlick fur Stiick nachvollziehen.

Sind Plot und Story eines Spiels eng miteinander verwoben, etwa in
linearen Shootern oder anderen story-driven Games, kann der Verlauf ei-
ner Krise auch linear erzahlt werden. In Spielen wie HALF-LIFE (1998) erfolgt
eine kontinuierlich fortschreitende Inszenierung der verschiedenen Pha-
sen einer Krise mithilfe von Ereignissen innerhalb des Spielgeschehens so-
wie atmospharischen Veranderungen der Spielwelt.

Spiele, in denen Krisen ein Teil der Spielmechanik sind, erfordern eine
besonders anpassungsfahige Form der Krisendarstellung. Zwar kénnen
auch hier punktuelle und lineare Inszenierungsformen verwendet werden,
doch um den Spielenden ein eindrucksvolles Feedback zum Verlauf der
Krise und ihrer eigenen Performance zu geben, wird haufig auf eine adap-
tive Inszenierung gesetzt. Dazu wird die dynamische Entwicklung des Kri-
senverlaufs oft mithilfe einer graduellen Veranderung der Spielwelt und
des Spielzustandes durch die Spielmechanik dargestellt. Beispielhaft hier-
fir ist der sichtbare Smog, der nicht nur in ANNO 2070 Inseln mit negativer
Ecobalance umgibt, sondern auch in THE SIMS 4: ECO LIFESTYLE (2020) die
Ortschaft vernebelt, wenn die virtuellen Einwohner einen umweltschadli-

chen Lebensstil pflegen.



Spiel Inszenierte Krise(n) Typus Modus

COMBAT MISSION: BLACK Eskalation der Krim-Krise narrativ punktuell

SEA

688 (1) HUNTER/KILLER Eskalation des kalten Krieges narrativ punktuell

HALF-LIFE Auf3erirdische Bedrohung narrativ linear

FREESPACE 2 Burgerkrieg, AuBerirdische Be- | narrativ linear
drohung

FALLOUT 4 (PROLOG) Nuklearkrieg narrativ linear

FALLOUT 4 (OPENWORLD) | Nuklearkrieg luditiv punktuell

ANNO 2070 Klimawandel, Umweltver- luditiv adaptiv
schmutzung, Kriege u.a.

THE SIMS 4:Eco LiFesTYLE | Klimawandel, Umweltver- luditiv adaptiv
schmutzung

ANNO 1800 Wirtschaftskrisen, Arbeiterauf- | luditiv adaptiv
stande, Kriege u.a.

Tabelle 1: Exemplarische Kategorisierung von Videospielen und Passagen nach
Typus der Implementierung und Modus der Implementierung der jeweils inszenier-
ten Krise(n). Das weiter unten analysierte Beispiel FALLOUT 4 verdeutlicht, dass
ein einzelnes Spiel durchaus unterschiedliche Inszenierungsformen aufweisen
kann.

3. VONINTERKONTINENTAL ZU INTERSTELLAR: MUSIKALI-
SCHE INSZENIERUNG VON KRISEN IN VIDEOSPIELEN

Der Einsatz von Musik kann in den drei Darstellungsmodi einerseits auf un-
terschiedliche Weise produktiv gemacht werden, andererseits sind ihm je-
weils bestimmte Grenzen gesetzt. So ermdglicht das enge Bild-Ton-Ver-
héltnis in Cutscenes den Komponist*innen eine prazise, vorausschauende
Vertonung und das Spannen weiter dramaturgischer Bogen — ganz wie in
der Filmmusik. Zugleich kann bei punktueller Krisendarstellung die Musik
selbst nur bedingt adaptiv auf die Handlungen der Spielenden reagieren.
Umgekehrt verhalt es sich bei linearen oder adaptiven Darstellungsfor-
men: Hier sind die Moglichkeiten filmmusikartiger Vertonung einge-
schrankt, wahrend adaptive Musik eine attraktive Methode ist, graduelle
Veranderungen der Spielwelt zu inszenieren.

In allen drei Modi kann Musik entscheidend zu einer gelungenen Kri-
sendarstellung beitragen: Entsprechend der Wirkungsfelder von Sound in
Games — Interface, Effect, Zone und Affect (vgl. das IEZA-Framework van

Tol und Huiberts 23.1.2008) —ist sie in vielen Titeln eine zentrale Konsti-



tuente eines immersiven Spielerlebnisses, indem sie Kommunikations-
funktionen tbernimmt (vgl. Jgrgensen 2007, 64—71; Summers 2016, 116~
136), Emotionen hervorruft, der Spielwelt in ihrer Vielfalt eine auditive Tex-
tur gibt (vgl. Summers 2016, 57-63) und besondere Ereignisse unter-
streicht. Wie vielgestaltig sie diese Rollen in den unterschiedlichen Darstel-
lungsmodi ausfiillt, soll im Folgenden anhand von Beispielen demonstriert

werden.

3.1 DIE ULTIMATIVE BEDROHUNG: PUNKTUELLE KRISENINSZE-
NIERUNG IN FREESPACE 2

Eine zentrale Rolle nimmt Musik in der vorwiegend punktuell ausgestalte-
ten Krisendarstellung der Weltraum-Flugsimulation FREESPACE 2 (1999)
ein. Das Spiel versetzt die Spielenden in das 24. Jahrhundert und konfron-
tiert sie mit gleich zwei Krisen. Zunédchst kampfen sie als Raumjager-Pi-
lot*innen an der Front eines interplanetaren Birgerkriegs, bis unvermittelt
die aus dem Vorganger DESCENT: FREESPACE (1998) bekannten mysteridsen
auflerirdischen Shivaner zuriickkehren und die Menschheit sowie die mit
ihr alliilerten Vasudaner mit der volligen Ausloschung bedroht. Diese zweite
Shivanische Invasion wird rasch zur bestimmenden Krise der Story. Das
Spiel weist eine serielle Level-Struktur auf: Einzelne, gescriptete Missionen
mit klaren Zielen sind in einer festgelegten Reihenfolge zu absolvieren,
wobei der Ausgang der Missionen sich zwar gelegentlich auf die Gegeben-
heiten in Folgemissionen auswirkt, den Plot jedoch unberihrt lasst — das
Spiel zdhlt demnach zum narrativen Typus der Implementierung der
Krise(n) und weist einen punktuellen Modus der Krisendarstellung auf. Zwi-
schen den Missionen werden die Spielenden mithilfe von Briefing-Screens
auf die jeweils nachste Mission vorbereitet und Stiick fiir Stiick Gber das
Gesamtgeschehen informiert. Bemerkenswert an den FREESPACE-Spielen
ist, dass durch diese Gestaltung die (begrenzte) Perspektive des Spielcha-
rakters nur selten verlassen wird. Selbst das Hauptmeni folgt dieser im-
mersiven Doktrin und ist als Deck des Trager-Raumschiffs ausgestaltet —

die Untermeniis verbergen sich hinter Schiebetiiren oder Arbeitsstationen.



Nur wenige Cutscenes durchbrechen dieses Konzept, ein Intro- und ein
Outro-Video aus dritter Perspektive rahmen die Geschehnisse ein.

Mit diesem Design erreichen die Entwickler*innen einen besonderen
Effekt: Die Spieler*in, als einfache Pilot*in versetzt in einen wenige Meter
grof3en Raumijager, flhlt sich nicht nur machtlos in den grof} angelegten
Weltraum-Gefechten zwischen kilometerlangen, waffenstarrenden Zer-
storern und Schlachtschiffen, sondern bekommt auch das Gefiihl vermit-
telt, nur ein kleines Radchen in einer riesigen Kriegsmaschinerie zu sein. In-
nerhalb der Missionen selbst erleben die Spielenden immer nur
Schlaglichter des Kriegsgeschehens. Gerade zu Beginn des Spiels, bevor sie
verantwortungsvollere Aufgaben zugewiesen bekommen, sind sie oft an
Nebenschauplédtzen aktiv und erfahren von den einschneidenden Ereig-
nissen — von aufgeriebenen Flottenverbanden bis zur Evakuierung ganzer
Sonnensysteme — vor allem aus den in militarisch-sachlicher Sprache ge-
haltenen Briefings.

Dementsprechend wichtig ist die sekunddre Aufgabe der Briefing-
Screens: Sie dienen nicht nur dazu, fiir die néchste Mission relevante Infor-
mationen zu vermitteln, sondern missen die Gréfde und Tragweite der
existentiellen Krise spiirbar machen. Dass ihnen das trotz ihrer schlichten
und textlastigen 2D-Gestaltung gelingt, ist nicht zuletzt der Musik des
Komponisten Dan Wentz zu verdanken. Die Musik-Engine des Spiels ar-
beitet auf einfache Weise adaptiv. Den Leveldesignern standen insgesamt
52 elektronisch produzierte Tracks® zur Verfiigung, die sie den verschiede-
nen Spielabschnitten unterlegen konnten. Wahrend der Missionen reagiert
die Musik auf das gescriptete Geschehen. So klingen in Phasen ohne
Kampfe atmospharische, spannungsvolle Ambiente-Tracks, in Kampfen
wiederum temporeiche, percussionlastige Tracks. Bestimmte Ereignisse

wie das Eintreffen feindlicher Schiffe oder das Erfillen von Missionszielen

8 Die Tracks sind als Wave-Dateien in einer der Container-Dateien (warble_fs2.vp)
des Spiels enthalten und mithilfe spezieller Extraktions-Software (VPVIEW32) zu-
ginglich. Die Verdffentlichung der Entwicklungs-Tools und die Offnung des Quell-
codes durch Volition leistete der Entwicklung einer bis heute aktiven Modding-
Community Vorschub, die neben iiberarbeiteten und modernisierten Versionen
von DESCENT: FREESPACE und FREESPACE 2 zahlreiche Standalone- sowie Ex-
pansion-Mods hervorgebracht hat und sich auf einer eigenen Webprasenz organi-
siert (https://www.hard-light.net/).



aktivieren weitere, speziell dafiir vorgesehene Tracks. Nach jeder Mission
folgt ein Debriefing, in dem je nach Grad des Erfolgs — alle Ziele wurden
erfillt / nur die kritischen Ziele wurden erfiillt / die Mission ist gescheitert —

einer der drei dafiir vorgesehenen Tracks erklingt.
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Abbildung 1: FREESPACE 2 (1999), FS2_Brief_O1l.wav. Vereinfachte Transkription
des Autors. Gleichbleibende Dynamik, getragenes Aktionstempo, symmetrische
und modale Melodik mit langen Liegetonen, repetitive Begleitrhythmen sowie
der schlichte, mixturartige Satz in Quintparallelen erzeugen eine Atmosphére ge-
spannter Ruhe.

Die Briefings vor jeder Mission bestehen jeweils aus einer taktischen Be-
sprechung, in der die Gefechtslage anhand einer Lagekarte erlautert sowie
die Missionsziele und die Vorgehensweise erklart werden. In einigen Missi-
onen geht dieser taktischen eine strategische Besprechung voraus, in der
die Spielenden Uber das Kriegsgeschehen, aktuelle Ereignisse und grofere

operative Zusammenhange aufgeklart werden. Es sind in erster Linie diese



strategischen Briefings, in denen die Story und damit die zentralen Krisen
des Spiels vermittelt werden. Visuell wird die Textausgabe in diesen,Story-
Briefings’ durch einen virtuellen Bildschirm unterstiitzt, der ergdnzende Vi-
deosequenzen sowie 3D-Modelle von Schiffen oder Waffensystemen an-
zeigt. Auditiv ist jedes Briefing neben der Sprechstimme mit einem der
funf eigens fir Briefings vorgesehenen Musiktracks (FS2_Brief_Ol.wav —
FS2_Brief_05.wav) unterlegt.’

Die Auswahl der Briefing-Tracks tragt mafgeblich zur Dramaturgie der
Erzéhlung bei. Das erste Briefing versetzt die Spieler*in im strategischen
Abschnitt in ihre Rolle als neu zugeteilte Pilot*in einer Raumjager-Staffel,
die gerade auf den Raum-Zerstorer ,,Aquitaine” verlegt wird. Der anschlie-
f3ende taktische Abschnitt weist die Spieler*in in die erste von mehreren
Tutorial-Missionen in Form eines Trainingssimulators ein. Im Hintergrund
erklingt der Track FS2_Brief_O1 (sieche Abb. 1), der eine Atmosphare ge-
spannter Ruhe erzeugt. Diese Wirkung erzielt Wentz durch gleichblei-
bende Dynamik, ein getragenes Aktionstempo, eine symmetrische Melo-
diefiihrung mit langen Liegetonen, repetitive Begleitrhythmen sowie einen
schlichten Satz. Der Track ldsst sich in zwei Abschnitte gliedern. Im ersten
Abschnitt (T. 1-16) wird das achttaktige Thema zundchst in einem Horn-
dhnlichen Synth-Sound exponiert, um dann mit im Quintabstand leicht
variiert parallel gefihrten Synth-Streichern wiederholt zu werden. Die Me-
lodiefihrung kommt mit nur wenigen Intervallen aus: Mit Sekund- und
Terzschritten (sowie einem einzigen Quartsprung in T. 6/7) bewegt sich die
im h-Phrygischen Modus stehende, geradtaktige Melodie innerhalb von
vier Takten vom sechs Viertel andauernden Ausgangston h tber ¢’ und e’
zum wiederum sechs Viertel andauernden Zielton fis’, um dann mit einer
halben Note g‘ den Hohepunkt zu erreichen und anschlieflend Gber vier
Takte nahezu spiegelsymmetrisch wieder zu h zuriickzukehren. Begleitet
wird die erst ein-, dann zweistimmige Melodie lediglich von einem repeti-
tiven Paukenmotiv auf h, das ab der Wiederholung des Themas um eine
kleine Trommel mit gleichbleibendem Marschrhythmus erganzt wird. (T.
9-16) Auch harmonisch ruht der Abschnitt in sich, da die Tonika (h-Moll)

9 Der Soundtrack von FREESPACE 2 ist auf YouTube verfiigbar.



nie verlassen wird und auf3er durch den plagal anmutenden Quartfall (T. 6
f.) in der ersten Iteration des Themas keinerlei dominantische Spannung
aufgebaut wird. Uber dem orgelpunktartigen Ostinato der Pauke bewegt
sich die Melodie liber Nebentone vom Grundton zur Quinte und zuriick.
Die Terz der Tonika — und damit Gberhaupt ein vollstandiger Akkord — er-
klingt sogar erst mit Hinzutreten der Streicher (T. 10). Im zweiten, zwolf
Takte umfassenden und in der Mediante gis stehenden Abschnitt (T. 17—
28) wird die ,Eintonigkeit* leicht aufgebrochen: Nach einer einstimmigen
Variation des Vordersatzes des Themas Uber vier Takte wird es abschlie-
f3end (erneut zweistimmig) Uber acht Takte ausgefiihrt — jedoch mit einer
Variation des Nachsatzes, die mit einer Dur-artigen Wendung zuriick zum
Grundton fihrt. Mit der langsam fortschreitenden, modalen und symmet-
rischen Melodik, dem Mixtur-artigen Satz in Quintparallelen, der gleich-
bleibenden Harmonik sowie dem ,stumpfen’, repetitiven Schlagwerk
schafft Wentz eine statische Atmosphaére, in die er durch die Marschrhyth-
men der kleinen Trommel zugleich martialische Anklange einflief}en lasst.
Diese musikalische Statik steht ganz im Gegensatz zu der Vertonung etwa
der Intro-Filmsequenz in FREESPACE 2, in der die Musik exakt auf das Bild
abgestimmt ist und mit abwechslungsreicher Rhythmik, beweglicher Me-
dianten-Harmonik oder auf- beziehungsweise abwartsgefiihrten Sequen-
zen die gezeigten Ereignisse nachvollzieht.

Auf die erste Trainingsmission folgen zwei weitere, die jeweils mit ei-
nem taktischen Briefing eingeleitet werden. Hier kommen die Tracks
FS2_Brief_02 und FS2_Brief_03 zum Einsatz. Vom ersten, tber den
zweiten hin zum dritten Track findet eine spiirbare Steigerung der Intensi-
tat statt. Diese zunehmende Spannung erzeugt Wentz durch melodische,
harmonische, rhythmische und satztechnische Mittel. Melodisch greifen
beide Tracks auf das Introvideo zuriick: Dort etabliert Wentz das im Spiel-
verlauf immer wiederkehrende Motiv einer Umspielung des Quinttons der
Grundtonart mit auf- und abwarts fihrenden kleinen Sekunden. Aus die-
sem Motiv formt Wentz ein achttaktiges, langsam fortschreitendes Thema,
das beiden Tracks zugrunde liegt. Die wiederkehrende tiefalterierte Quint

(Tritonus zum Grundton) sorgt fiir eine Destabilisierung der Grundtonart c-



Moll, was gemeinsam mit dem Sekundmotiv einen insgesamt spannungs-
geladenen Sound schafft. Wie FS2_Brief_O1 schwebt auch in
FS2_Brief_02 (siehe Abb. 2) der Satz harmonisch verhaltnismafig unbe-
wegt Uber der orgelpunktartig grundtonorientierten Bassbegleitung und

dem Rimclick-Ostinato der kleinen Trommel.
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Abbildung 2: FREESPACE 2 (1999), FS2_Brief_02.wav. Vereinfachte Transkription
des Autors. Das iiber dem dem Rimclick-Ostinato langsam fortschreide Sekund-
motiv-Thema mit der wiederkehrenden tiefalterierten Quinte Ges destabilisiert
die durch den Bass-Orgelpunkt etablierte Grundtonart c-Moll und erzeugt einen
spannungsvoll-sphérischen Klang. Die Wiederholung des Themas in variierter
Form und die Einfiihrung eines zweiten Themas sorgen fiir Abwechslung in den
Melodiestimmen und steigern die Intensitat des Soundtracks.



Abwechslung gibt es jedoch in den Melodiestimmen: Nach der ersten Aus-
fuhrung des Themas durch Synth-Blechblaser (T. 1-9) wird es von einem
Synth-Chor in variierter Form wiederholt (T. 9-16) und schliefdlich tritt zu
einer letzten Iteration des urspriinglichen Themas im Chor ein zweites,
ebenfalls das Sekundmotiv aufgreifendes Thema im Synth-Horn hinzu (T.
17-24).
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Abbildung 3: Freespace 2 (1999), FS2_Brief_03.wav. Vereinfachte Transkription
des Autors. Die raschen Repetitionen in der E-Gitarre verleihen dem aus
FS2_Brief_02 bekannte Sekundmotiv-Thema eine leicht gesteigerte Daramtik.
Die Verunklarung der Tonika c-Moll durch Sextakkorde und Tiefalterationen so-
wie die Riickung in die Mediante es-Moll und das Hinzutreten eines Chores in der
Wiederholung des Themas unterstreichen diese Wirkung.



Einen &hnlich spannungsvoll-spharischen Klang weist FS2_Brief_03
(siehe Abb. 3) auf, doch statt melodischer Variation wie in FS2_Brief_02
setzt Wentz zur weiteren Erhéhung der Intensitdt auf die Begleitung. Zum
Thema in den Synth-Blechbldsern und dem dumpfen Grundton-Orgel-
punkt-Ostinato in Bass und Schlagwerk tritt eine Synth-E-Gitarre, die in
raschen Sechzehntel-Repetitionen einen Alberti-Bass aus arpeggierten
Akkorden formt. Dabei wird die Tonika c-Moll durch Sextakkorde und Tie-
falterationen der Quinte verunklart, was gemeinsam mit den raschen Re-
petitionen zu einer leicht gesteigerten Dramatik beitragt — eine Entwick-
lung, die durch die unvermittelte Riickung des Themas in die Mediante es-
Moll unter Hinzutreten eines mehrstimmigen Synth-Chores in der Wie-
derholung des Themas unterstrichen wird (T 9-16).

Die drei ersten Briefing-Tracks begleiten die Spieler*in durch die ersten
Missionen, wahrend derer sich die Handlung des interplanetaren Birger-
kriegs entspinnt. Bei Briefings mit strategischem Anteil erklingt dabei aus-
schliefilich FS2_Brief_01, die taktischen Briefings zwischen den Missionen
sind mit den drei Tracks im Wechsel unterlegt. Eine dramatische Wendung
nimmt die Story von FREESPACE 2 mit der Mission ,A Lion at the Door“. In
einem strategischen Briefing wird die Spieler*in dariiber informiert, dass
ein shivanisches Raumschiff auf unbekanntem Wege in das terranische
Hoheitsgebiet eingedrungen ist und das Feuer auf alliierte Schiffe eréffnet
hat — der Beginn der eigentlichen Krise der Story von FREESPACE 2: dem
Kampf der Menschheit um ihr Uberleben gegen eine technologisch wie
zahlenmafig weit Uberlegene, gnadenlos feindselige Spezies. Erstmals im
Spiel erklingt der vierte Briefing-Musiktrack FS2_Brief_04 (siehe Abb. 4/5)
und unterstreicht die Zuspitzung der Ereignisse. Unmittelbar auffallig ist
das prominente Drumset, das dem Track liber seine gesamte Lange ein
durch zahlreiche Doppelschlage druckvoll gestaltetes Pattern unterlegt.
Zwar ruht auch in diesem Track die Harmonik auf einem Bassostinato, wel-
ches in einer sehr tiefen Lage mit dem Tonvorrat aus der e-Phrygischen
Skala um den Orgelpunkt E kreist, doch bringen die Melodiestimmen Be-
wegung in diese Statik. Der Track lasst sich in drei Abschnitte gliedern, in
denen jeweils ein neues Thema eingefiihrt wird. Das erste Thema (T. 3-12)

unterscheidet sich mafigeblich von allen bisherigen Themen: Es beruht auf



Akkordbrechungen, die in hoher Lage iiber eine Oktave von h” zu h* ab-
und von dort zu e aufwartsgefihrt werden. Die Akkorde changieren Gber
dem Bass-Ostinato zwischen e-Moll und der (leiterfremden) Mediante c-
Moll und werden von einem eindeutig synthetischen Instrument intoniert,

das mit Hall-Effekten umspielt wird.
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Abbildung 4: FREESPACE 2 (1999), FS2_Brief_04.wav. Vereinfachte Transkription
des Autors. Zur besseren Lesbarkeit ist vor allem die Schlagzeugstimme stark re-
duziert. Neben dem prominenten und druckvollen Schlagezugpattern mit zahl-

reichen Doppelschlagen erzeugen vor allem die deutlich bewegtere Melodik der
drei Themen sowie die in T. 21 hinzutretenden abwartslaufenden Achtel-Repeti-
tionen in den Streichern eine gesteigerte Intensitat des Soundtracks.
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Abbildung 5: FREESPACE 2 (1999), FS2_Brief_O4.wav. Fortsetzung der Transkrip-
tion.

Die beiden weiteren Themen sind hingegen deutlich chromatischer gestal-
tet und greifen auf das bekannte Sekund-Motiv zuriick. Das zweite Thema
(T.13-20) ist eine variierte Augmentation des Bass-Ostinatos in Tenorlage
und steht wie dieses in e-Phrygisch. Das dritte Thema (T. 21-28) nutzt die
e-Dorische Skala mit gelegentlich hochalterierter vierter Stufe und setzt
sich aus sequenzierten, aufwartsgefiihrten Sekundbewegungen zusam-

men. Zu einer deutlichen Intensitatssteigerung in diesem Abschnitt fihrt



die hinzutretende Synth-Streicherbegleitung, die den Aufwartsbewegun-
gen in der Melodie als Passus duriusculus abwartslaufende Achtel-Repeti-
tionen entgegengestellt.

In FS2_Brief_04 balanciert Wentz geschickt zwischen Statik und Dy-
namik. Die grundsétzliche tonale Statik des Bass-Ostinatos wird durch
Alterationen und modale Wendungen aufgebrochen. Zugleich wird die
musikalische Dramaturgie, welche die kontrastierenden Themen und die
Intensitatssteigerung durch die Streicherrepetitionen erzeugen, durch das
Bass-Ostinato sowie das immer gleichbleibende Schlagzeug-Pattern rela-
tiviert. Insgesamt hebt sich der Track jedoch deutlich von den vorherigen
Tracks ab: Neben der inneren Dramaturgie erzeugen vor allem das raschere
Aktionstempo in Melodik und Harmonik, die elektronischen Klange sowie
das druckvolle Schlagzeug fir eine dichte, spannungsgeladene Atmo-
sphére, welche die dramatische Wendung in der Story angemessen in
Szene setzt.

Die Gestaltung der Briefing-Musik in FREESPACE 2 ist beispielhaft fir die
Vertonung eines punktuellen Modus der Krisendarstellung in einem Spiel
mit narrativem Typus der Implementierung. Die Tracks sind an die Brie-
fing-Screens gebunden und sind so, im Gegensatz zu der adaptiven Musik
wahrend der Missionen, hauptsachlich dem affektiven Wirkungsfeld zuzu-
ordnen und erfiillen in nur geringfiigigem Mafe Interface-Funktionen. Ihre
affektive Wirkung zur Unterstlitzung der Krisendarstellung erzielen die
Tracks vor allem durch ihre Verschiedenartigkeit. In sich sind sie weitge-
hend statisch angelegt, erst im Kontrast zueinander entwickeln sie eine
Ubergreifende Dramatik. Mit den dargestellten kompositorischen Mitteln
hat Wentz eine graduelle Steigerung der Intensitat von FS2_Brief_O1 zu
FS2_Brief_04 erreicht, wodurch den Entwickler*innen unterschiedliche
Spannungslevel bei der Krisenerzahlung zur Verfigung standen — vom
,seichten’ Auf und Ab der ersten drei Briefing-Tracks zur Untermalung des
eskalierenden Birgerkriegs bis hin zur unvermittelten Dramatik von
FS2_Brief_04 zur Inszenierung des Auftakts der drohenden Ausléschung

der interstellaren Menschheit.



3.2 ATOMBOMBE IN PIANISSIMO: LINEARE KRISENINSZENIE-
RUNG IN FALLOUT 4

Ebenfalls in eine alternative Zeitlinie versetzt werden die Spielenden in
den Rollenspielen der FALLOUT-Serie (seit 1997). Im FALLOUT-Universum
kommt es nach dem Zweiten Weltkrieg zunachst zu einem weltweiten
wirtschaftlichen und technologischen Aufschwung infolge der friedlichen
Nutzung von Nuklear- und Fusionsenergie. Im 21. Jahrhundert jedoch wer-
den die Ressourcen zunehmend knapp und es kommt zu der Krise, welche
die Spielwelt der Serie mafd3geblich pragt: Der Kampf um die letzten Roh-
stoffvorkommen zwischen den Atommachten China und USA eskaliert
und am 23. Oktober 2077 kommt es zum ,Great War®, einem zweistiindi-
gen Nuklearkrieg, der nahezu die gesamte Weltbevolkerung vernichtet.
Diese ultimative globale Krise liegt in den Plots der meisten Ableger der
Serie bereits etwa 200 Jahre zuriick und wird Gblicherweise bereits in den
Introvideos eingefiihrt (initiale Exposition). Im weiteren Spielverlauf gehen
aus verschiedenen Quellen innerhalb der postapokalyptischen Einéde
weitere Details hervor (sukzessiv integrierte Exposition), sodass sich
Spielende der verschiedenen Titel der Serie ein immer klareres Bild vom
Ablauf des Krieges und der vorangehenden Ereignisse machen konnen.
Ganz im Gegensatz dazu haben Spielende von FALLOUT 4 (2015) die Gele-
genheit, den ,Grof3en Krieg" hautnah mitzuerleben: Die Handlung setzt
kurz vor dem Ausbruch des Grof3en Krieges ein und lasst den Spieler*in-
nen-Charakter — unvermittelt aus einer ,heilen Welt" gerissen — gerade
noch rechtzeitig in einen Atomschutzbunker fliehen, in dem erin Kryostase
die Zeit bis in das Jahr 2287 iiberdauert. Dieser ,Prolog’ zu Spielbeginn
Ubernimmt die Funktionen eines Tutorials und ist eine gescriptete Se-
quenz mit aufeinanderfolgenden Abschnitten. Die Gestaltung ist interak-
tiv: Die begrenzten Ausschnitte der Spielwelt konnen frei erkundet werden
und das Eintreten der Ereignisse ist nicht zeitlich getaktet, sondern wird
durch Handlungen des Charakters ausgel6st — die Reihenfolge des Gesche-
hens ist allerdings unveranderlich. Damit ist die Sequenz beispielhaft fir

einen narrativen Typus der Krisendarstellung in linearem Modus.



Bereits im Prolog werden auch die zwei zentralen musikalischen Ebe-
nen des Spiels exponiert. Unmittelbar zu Spielbeginn erklingt im Hinter-
grund ein Radio mit Musik im Stil der 1950er Jahre — beispielhaft fir die im
Spiel immer wieder prasente diegetische Radiomusik, die das retrofuturis-
tische, nostalgische Setting der FALLOUT-Welt atmosphérisch unterstreicht
(vgl. Kizzire 2022). Die non-diegetische Musikschicht tritt hingegen erst
hinzu, wenn sich die Handlung verdichtet.

Das Spiel beginnt mit der Inszenierung eines klischeehaften US-ame-
rikanischen Vorort-Familienidylls: Der Charakter (nach Wahl weiblich oder
mannlich), sein*e/ihr*e Partner*in, ein Saugling und der schwebende
Haushaltsroboter der Familie werden in ihrer Morgenroutine in ihrem
schlichten Einfamilienhaus inmitten einer Vorort-Siedlung gezeigt. Das
Haus kann frei erkundet werden — im Schlafzimmer ist ein Radio ange-
schaltet, in der Wohnkiiche zeigt ein Schwarzweififernseher eine Nach-
richtensendung. Die Spieler*in kann mit verschiedenen Gegenstanden in-
teragieren, etwa den Kiihlschrank 6ffnen oder Kaffee trinken, wéahrend die
Charaktere Smalltalk fiihren. Eine dieser Interaktionen setzt die Ereignisse
der Handlung in Gang. Zunachst beginnt der Saugling in seinem Zimmer
zu weinen, woraufhin der Haushaltsroboter sich ihm widmet. Wahrend-
dessen klingelt ein Vertreter der Atomschutzbunker-Betreiberfirma
.Vault-Tec" und der Charakter wird, wenn er die Tir 6ffnet, durch ein Ge-
sprach mit ihm gefiihrt, das ungeachtet der verschiedenen Antwortmaog-
lichkeiten darauf hinauslauft, dass die Familie Zugang zum 6rtlichen ,Vault*
erhalt. Nach dem Gespréch wird der Charakter von dem Haushaltsroboter
aufgefordert, den wieder weinenden Saugling zu beruhigen. Im Kinderzim-
mer kann mit dem Saugling interagiert werden und eine Spieluhr betatigt
werden — der diegetische Auftakt der mehrschichtigen musikalischen Kri-
seninszenierung. Mit den melodischen, charakteristischen Klangen erreicht
das dargestellte Idyll seinen Hohepunkt. Nach einem kurzen Dialog mit der
Partner*in wird die Familie in dringlichem Tonfall vom Haushaltsroboter in
das Wohnzimmer gerufen. Mit dem Betreten des Flurs ist zunachst der
Nachrichtensprecher zu horen. Kurz darauf setzt die non-diegetische Mu-
sik ein: Uber einem anschwellenden Tamtam erklingen das markante Glis-

sando einer Posaune iiber eine kleine Sekunde abwarts in tiefer Lage. Von



atmosphadrischen Effekt-Klangen in Streichern und Holzblasern begleitet
folgt eine kurze, ebenfalls durch ein Posaunenglissando eingeleitete, in
Nebentonfortschreitungen abwartsgefiihrte Sequenz im tiefen Blech, die
harmonisch auf die zwischen Dur und Moll changierenden Medianten des
Meni-Themes und des Introvideos anspielt, welche fiir die Musik der FALL-
OuT-Spiele seit FALLOUT 3 (2008) charakteristisch ist. Der Nachrichten-
sprecher berichtet iber Nuklearexplosionen in New York und Pennsylva-
nia, woraufhin die nachste Episode des Prologs beginnt. Die Tir des Hauses
offnet sich, es sind Alarmsirenen, Hubschrauber und panische Rufe zu ho-
ren. Die Familie muss durch den Vorort zum nahegelegenen Atomschutz-
bunker der Firma ,,Vault-Tec" gelangen — non-diegetisch begleitet von ei-
nem treibenden, dumpfen, an- und abschwellenden ostinaten
Percussion-Pattern. Das Pattern setzt nur firr eine kurze Sequenz am Zu-
gang zum Bunkergeldnde aus, an dem Personen, die keine Zugangsbe-
rechtigung besitzen, von Militdirangehdrigen unter Androhung von Waf-
fengewalt abgewiesen werden. Nach dem Betreten des Geldndes setzt das
Percussion-Pattern wieder ein und erklingt, bis der Charakter und seine Fa-
milie eine herabsenkbare Plattform auf einer Anhohe erreichen. Mit einem
dumpfen Schlag endet das Pattern und die Spieler*in verliert die Moglich-
keit, den Charakter zu bewegen. Kurz bevor die Plattform in den Boden
herabgesenkt wird, leuchtet ein Lichtblitz auf und am Horizont ist eine
Nuklearexplosion zu sehen. Wéahrend der Atompilz in den Himmel steigt
und die Druckwelle sich der Beobachterposition nahert, fahrt die Plattform
herab und tiber ihr schlieen sich die Bunkertiiren. Die Detonation wird von
hohen, dissonanten Streicherglissandi begleitet, die bei Anndherung der
Druckwelle abschwellen. Ein Blechblasercluster erklingt in Sforzando, als
die Druckwelle tber die Plattform hinwegfegt, um dann — gemeinsam mit
den hinzutretenden Streicherglissandi — analog zur Abwaértsfahrt der Platt-
form zu decrescendieren. Im Bunker angelangt, verklingen diese an expe-
rimentelle Kompositionen der 1950er Jahre erinnernden Klangflachen und
es setzt der dem Bunker zugeordnete, weitgehend statische Ambiente-

Hintergrundsoundtrack ein.



Die Vertonung der Prolog-Sequenz von FALLOUT 4 zeigt, wie Musik
zum Gelingen einer linearen Krisendarstellung innerhalb des narrativen Ty-
pus der Implementierung beitragen kann. Dabei werden auskomponierte
Versatzstiicke (Spieluhr, Nachrichtensendung, Nuklearexplosion) adaptiv
mit Loops (Flucht) kombiniert, um sich dem interaktiven Spielgeschehen
anpassen zu kénnen. Die Wirkung der Parts ist fein aufeinander abge-
stimmt, um die Eskalation der Situation affektiv zu unterstiitzen. Die diis-
tere musikalische Inszenierung der Nachrichtensendung etwa erzeugt ge-
rade im Kontrast zum Wohlklang der Spieluhr eine bedrohliche
Atmosphére, das pulsierende Percussion-Pattern verleiht der Flucht Dra-
matik, um nach Ankunft auf der Plattform einem kurzen Moment der Ruhe
zu weichen, welche der mit dissonanten Klangen untermalten Detonation
der Atombombe vorausgeht. Gerade das Flucht-Pattern tibernimmt zu-
gleich Interface-Funktion: Es markiert eindeutig einen neuen Spielab-
schnitt und treibt die Spielenden dazu an, zum Bunker zu fliehen, wodurch

die Handlung — und damit die Krise — voranschreitet.

3.3 SAND IM GETRIEBE: ADAPTIVE KRISENINSZENIERUNG IN
ANNO 1800

Vor allem Strategiespiele entsprechen haufig dem luditiven Typus der Kri-
senimplementierung mit adaptivem Modus der Krisendarstellung: Sie sind
darauf ausgelegt, instabile Spielzustande herbeizufiihren, die bei unzu-
reichenden Reaktionen der Spielenden in Krisensituationen miinden. Auf
welche Weise Musik in die Inszenierung dieser sich dynamisch zuspitzen-
den —und sich gegebenenfalls auch wieder entspannenden — Krisensitua-
tionen unterstiitzend eingebunden werden kann, lasst sich an den Spielen
der ANNO-Reihe demonstrieren. Krisen sind fester Teil des Spielkonzepts
der Reihe. Die Bevolkerung der virtuellen zu besiedelnden (bzw. zu koloni-
sierenden) Inselwelten muss mit Nahrung, Konsumgiitern, Dienstleistun-
gen und Infrastruktur versorgt werden, was den Aufbau komplexer Liefer-
ketten und Seehandelslinien erfordert. Funktionieren diese nicht, werden
sie unterbrochen oder ist die Infrastruktur unzureichend ausgebaut, wan-

dern die Inselbewohner*innen ab, miissen hungern oder werden von einer



Seuche heimgesucht. Hinzu kommen neben weiteren Katastrophen mog-
liche kriegerische Auseinandersetzungen mit Konkurent*innen, bei denen
ganze Stadte in Schutt und Asche gelegt werden oder durch Blockaden
von ihrer Giter- und Nahrungsversorgung abgeschnitten werden kdnnen.

In den jiingeren ANNO-Spielen wie ANNO 1800 reagiert die aus einzel-
nen Tracks bestehende Hintergrundmusik auf einfache Weise adaptiv auf
solche Geschehnisse. Das Spielgeschehen in ANNO 1800 wird mit zufallig
angeordneten, unauffallig ineinander ibergehenden Ambiente-Tracks un-
termalt. Beim Auftreten bestimmter Ereignisse werden jedoch ihnen fest
zugeordnete Tracks aktiviert, etwa wenn ein Feuer ausbricht oder ein Schiff
von einem Gegner attackiert wird. Diese Tracks erklingen als Loop und wer-
den erst dann wieder von der reguldren Hintergrundmusik abgelost, wenn
die Situation bereinigt ist. Diese Tracks unterscheiden sich in ihrem Cha-
rakter deutlich von dem atmosphérischen und unterschwelligen, aus einer
Mischung aus spatromantischen Klangen und Elementen englischer Folk-
musik zusammengesetzten Ambiente-Sound der ,reguldren’ Spielsitua-
tion: Mit markanten Schlagwerk-Rhythmen sowie raschen Streichern,
Staccato-Chorpassagen oder Blaserfanfaren und -choralen verleihen sie
der zugehdrigen Situation Dramatik. Dariiber hinaus verweisen die Tracks
auch stilistisch auf das jeweilige Ereignis. Der Battle-Track etwa basiert auf
Marschrhythmen, mit perkussiven Streichern, schneidenden Piccolofléten
und dem dezidierten Einsatz der kleinen Trommel. Kommt es auf einer In-
sel zum Arbeiteraufstand, zieht ein Track die Aufmerksamkeit der Spie-
ler*in auf sich, der textlich an englische Arbeiterlieder des 19. Jahrhunderts
erinnert, musikalisch jedoch an die Kampflieder der 1920er Jahre und sow-
jetische Massenlieder angelehnt ist — mit Marschrhythmus im Orchester,
Streicherrepetitionen, Mannerchor sowie Blaserklangen und Fanfaren in
der apotheotischen Coda (Schwinning 2021).

Das Beispiel ANNO 1800 zeigt, dass die Rolle von Musik bei der Kri-
sendarstellung nicht nur auf den Affekt-Bereich begrenzt ist. Die Ereignis-
Tracks sind charakteristisch und wiedererkennbar gestaltet, so dass die
Spieler*in sie schnell den entsprechenden Situationen zuordnen kann —

womit die Musik eine wichtige Interfacefunktion (im Sinne des IEZA-



Frameworks) ibernimmt. Spiele des luditiven Typus der Krisenimplemen-
tierung und mit adaptiver Krisendarstellung konnen sehr komplex und viel-
schichtig gestaltet sein. Zudem ist der oft graduelle Verlauf der Krise(n)
kaum vorhersehbar. Dementsprechend schwierig ist es fiir Entwickler*in-
nen, eine Krise nicht nur auf affektiver Ebene spiirbar zu machen, sondern
bereits, sie als solche tiberhaupt deutlich zu kennzeichnen: Méglicherweise
wiirde eine Spieler*in in Anno 1800 im komplexen Spielgeschehen eine
Krisensituation wie den Ausbruch eines Feuers oder einen Arbeiterauf-
stand iberhaupt nicht mitbekommen, wenn nicht die markanten zugeho-

rigen Tracks die Aufmerksamkeit darauf lenken wiirden.

4. KLANG, FIKTION, REALITAT: FAZIT

Krisen kdnnen auf vielféltige Weise und auf unterschiedlichen Ebenen in
Videospielen implementiert sein. Sie kdnnen als narrative Krise den Hin-
tergrund der Handlung eines Spiels bilden oder als luditive Krise spielbar,
d.h. Spielmechanik sein. Die Darstellung des Krisenverlaufs kann auf viel-
faltige Weise inszeniert werden, etwa durch punktuelle Hinweise, als line-
are Abfolge von Ereignissen oder als adaptive und graduelle Veranderung
der Spielwelt.

Wie sich gezeigt hat, kann Musik bei den jeweiligen Inszenierungsfor-
men unterschiedliche Funktionen erfillen. In FREESPACE 2 ist es die sorg-
faltig abgestimmte und zunehmende atmospharische Dichte der einzel-
nen Briefing-Tracks, welche die Dramaturgie der punktuell dargestellten,
sich zuspitzenden Krise(n) mafigeblich affektiv unterstiitzt. Die adaptive
Musik aus Loop-Pattern und auskomponierten Versatzstiicken in der Pro-
log-Sequenz von FALLOUT 4 steht beispielhaft fir das Vermogen von Mu-
sik, einerseits einer linear gestalteten Krisensituation die angemessene
Dramatik und Dringlichkeit zu verleihen, andererseits die Fihrung der
Spieler*in durch die Situation zu unterstiitzen. Der Blick auf Anno 1800
schliefilich verdeutlicht, welchen entscheidenden Beitrag Musik als Inter-
face-Bestandteil bei einer adaptiven Krisendarstellung leisten kann: Cha-
rakteristische Tracks sind einzelnen Krisenereignissen fest zugeordnet, er-

fullen dadurch eine Signalfunktion und vermitteln Gber ihre affektive



Wirkung hinaus durch ihre stilistische Anpassung an das jeweilige Ereignis
wichtige Informationen an die Spieler*in.

Die Untersuchungen zeigen, dass ein analytischer Blick auf die narra-
tive, luditive, visuelle und auditive Inszenierung von Krisen in Videospielen
durchaus lohnend ist. Die Bedeutung solcher Analysen geht jedoch iber
rein akademische Interessen hinaus: Nicht nur in Videospielen werden Kri-
sen inszeniert — auch in der Realitdt sind Krisen (medial) inszenierte Kon-
strukte, die komplexe Situationen auf simple Handlungsalternativen redu-
zieren sollen (vgl. Graf 2020, 20). Wie unterschiedlich die oft ideologisch
gefarbten Inszenierungen einer einzigen Situation als Krise —samt den sich
daraus ergebenden Handlungsmoglichkeiten — ausfallen kénnen, de-
monstriert nicht zuletzt der mediale Kampf um die Deutungshoheit tiber
die aktuelle(n) Krise(n) infolge des russischen Angriffs auf die Ukraine. Vi-
deospiele wiederum beeinflussen einerseits die Wahrnehmung einer ver-
gangenen oder aktuellen Krise, man denke etwa an die dezidiert westliche
Perspektive der meisten Spiele, die den Kalten Krieg aufgreifen. Dariber
hinaus kdnnen Spiele aber auch zu gréfier angelegten medialen Inszenie-
rungskampagnen beitragen: Das Spiel SYRIAN WARFARE (2017) etwa the-
matisiert den Syrienkrieg aus russischer Perspektive und fiigt sich damit in
die von der russischen Regierung medial propagierte Weltsicht ein. Auf-
grund ihrer interaktiven Prozesshaftigkeit wohnt Videospielen grundsatz-
lich eine starke rhetorische Uberzeugungskraft inne, weshalb sich die Gat-
tung gut fir politisches oder ideologisches Framing verschiedenster
Akteure eignet (vgl. Bogost 2007, 148). Der Musik eines Spiels kann dabei
eine besondere Rolle zukommen: Sie kann subtil und unmittelbar affektive
Wirkung erzielen sowie Inhalte implizit und sprachunabhangig historisch,
kulturell oder ideologisch kontextualisieren — Prozesse, die sich haufig un-
terhalb der Bewusstseinsschwelle der Spielenden vollziehen (vgl. Schwin-
ning 2021).

Eine tiefergehende Aufarbeitung der narrativen, luditiven, visuellen
und vor allem auditiven Implementierung und Darstellung von Krisen in
Videospielen ist somit ein wichtiger Beitrag zu einer kritischen Medienre-
zeption. Sie hilft dabei, die Rolle von Videospielen bei der Inszenierung,

Wahrnehmung und Bewertung realer Krisen herauszustellen. Nicht zuletzt



hilft uns die reflektierte Betrachtung virtueller Krisendarstellungen dabei,
reale Kriseninszenierungen zu durchschauen — da Spiele immer auch ihre
gesellschaftliche und mediale Umgebung widerspiegeln. Die vorgelegte
Systematik von Krisendarstellungen in Videospielen und die exemplari-

sche Analyse der auditiven Inszenierung sollen hierzu Vorschub leisten.
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ABSTRACT

Die folgende Analyse beschaftigt sich mit der Frage von Vertrauensbildung
oder Vertrauensverlust in Prozessen des Online-Gamings. Gegenstand der
Untersuchung ist eine konkrete Spielsituation im Spiel Among Us, die im
Sinne Harold Garfinkels als breaching zu verstehen ist (Garfinkel 1963,
1964). Breachings kiindigen normierte Handlungsweisen zeitweise auf oder
verdandern sie und machen auf diese Weise das Vertrauen (zu sich selbst
wie auch zu den Spieler*innen oder zwischen ihnen) im Moment seiner
Negierung sichtbar. Zugleich erzeugt die Aussetzung des Vertrauens Hand-
lungsweisen ohne Vorbild, Unruhe und Verwirrung und fihrt zu Zweifeln
an der eigenen Kooperationsfahigkeit sowie zum Entzug des Vertrauens in
die Kooperationsfahigkeit der ausfiihrenden Person. Die Situation wird
dann kooperativ durch Bezeugung, Entschuldigung und/oder Erklarung der
vor dem Hintergrund elementarer Kooperationsbedingungen unzure-
chenbaren Handlung entstort (Schittpelz 2015). Das zu beschreibende
breaching ist dabei einerseits als experimentelle Praxis des Spielens und
andererseits als Reflexionsmoglichkeit des Forschens zu verstehen, auf
Basis dessen gleichermafien eigene wie auch fremde Routinen erkundet
werden. Ziel ist es, die Situation vom knowing that zum knowing how auf
interner und externer Ebene zu analysieren, wobei die Kooperati-
ons(aus)handlungen zwischen Infrastrukturen und (gemeinsamen) Hand-

lungsvollziigen im Zentrum unserer Untersuchung stehen.

Keywords: breaching, Vertrauen, Kooperationshandlungen, AMONG Us



1. BREACHING ALS SPIEL- UND FORSCHUNGSPRAXIS

Als der Ethnomethodologe Harold Garfinkel das klassische Zweipersonen-
Strategie Spiel TIC-TAC-TOE fiir seine Forschungen fruchtbar macht, inte-
ressiert ihn die Spielsituation nicht aufgrund ihres unsicheren und damit
konstitutiv krisenhaften Ausgangs, sondern vielmehr in Bezug auf ihre ver-
lassliche Handlungskonfiguration. Wie er in seinem Paper ,A Conception
of, and Experiments with, ,Trust’ as a Condition of Stable Concerted Ac-
tions” (Garfinkel 1963) ausfiihrt, legen sich die Spieler*innen noch vor
Spielbeginn auf ein feststehendes spielkonstituierendes Regelwerk fest:
So verstandigen sie sich u. a. dahingehend, Zug um Zug zu spielen, sich an
die eigenen Zeichen zu halten, diese in eines der vorgezeichneten Felder
zu setzen und zugleich die Markierungen der anderen zu akzeptieren. Vor
diesem Hintergrund geht Garfinkel beim Spiel(en) von einer —im Vergleich
zum Alltagshandeln — stabilen Ausgangssituation aus (Ayaf3 2021, 65).
Diese wiederum stellt die Basis fiir die sogenannten breachings dar, ein
ebenso prominentes wie immer wieder hinterfragtes Konzept ethnome-
thodologischen Forschens (Kramer 2016; Anthony, Sebald und Adloff
2016; Schiittpelz 2015). Dieses wird im Deutschen oftmals auch missver-
standlich mit dem Begriff ,Krisenexperimente” (Ayafd 2021; Schittpelz
2015) Ubersetzt, was sich vor allem auf die Bedeutung vom Griechischen
krisis im Sinne von Entscheidung, Beurteilung oder entscheidende Wen-
dung bezieht.! Insofern ist mit Krise (sowie mit dem im Folgenden verwen-
deten Begriff der Storung oder des Stérmandvers) der Hohe- und zugleich
Wendepunkt einer Unruhe- und Konfliktentwicklung mit vorausgehender
Funktionsstorung gemeint, der eine Entscheidungssituation — Losung, Ver-
scharfung, Abbruch — verlangt. Diese experimentell herbeigefiihrten Bri-
che im Handlungsablauf sind Garfinkel zufolge ,specifically senseless*
(Garfinkel 1963, 196), sie produzieren Unruhe und Verwirrung, da kein Re-
ferenzrahmen zur Verfligung steht, der den wahrgenommenen Bruch er-
klaren oder einordnen kann. Mit Hilfe der breachings, die Garfinkel als ,De-

monstrationen” (Garfinkel 1964, 1963) und nicht etwa als Experimente

1 Der Begriff der Krise fallt in keinem der beiden grundlegenden Aufsatze (vgl. Gar-
finkel 1963 und 1964).



verstand, 2 sollen Reflexionsprozesse in Gang gesetzt werden, die die
~strangeness of an obstinately familiar world“ (Garfinkel 1964, 227) aufzei-
gen sollen. Wenngleich zumeist nur von geringer Dauer und sofort repa-
rierbar, sind die Demonstrationen auch als simulierte Anomien zu betrach-
ten (vgl Hilbert 1986), die die Selbstverstandlichkeiten von
Alltagsablaufen, die — so der gleichnamige Titel eines Garfinkel-Textes —
,routine grounds of everyday activities* (Garfinkel 1964) — beschreibbar
machen. Dabei lasst sich durch das Aufder-Kraft-Setzen von bekannten
(Spiel-)Regeln nicht nur eruieren, was nétig ist, um die regelgeleitete Spiel-
handlung zu storen. Ebenso setzt die absichtliche Stérung Prozesse der
,Entstorung” (Schittpelz 2015, 287) in Gang, deren Zusammenspiel auf
die (alltaglichen) komplexen Arbeitsprozesse zwischen stabilen sozialen
Strukturen und Stérungshandlungen aufmerksam macht. Insofern schlagt
Schiittpelz vor, die breachings als experimentelle Stérung von Kooperati-
onsbedingungen zu begreifen.? Ziel der Storung (sowie der folgenden Ent-
storung) ist es aufzuzeigen, dass die Kooperationsbedingungen im Alltag
zugleich vorausgesetzt und fortlaufend erarbeitet werden (ebd.).

Als Reflexionsfigur fiir die Spielforschung macht die auf dieser Basis her-
beigefiihrte Durchkreuzung von Erwartungen und Erwartungshaltungen —
.a breach of the background expectancies of everyday life* (Garfinkel 1964,
236) — zugleich jene invisibilisierten kulturell-sozialen Infrastrukturen und
(vertrauensvoll) geteiltes Wissen sichtbar, die das Handlungsfeld norma-
lerweise rahmen. Die genaue Analyse der Situation, in denen sich eine
mafdgebliche, temporér begrenzte Erschiitterung gewohnter Routinen er-
eignet sowie der de- und restabilisierenden Prozesse, liefert darliber hin-
aus wertvolle Einblicke in die Situativitdt und Komplexitédt des Spielens so-

wie in die Dynamiken von Vertrauensauf- und -abbau im Online-Gaming

2 .Procedures were used to see if a breach of these presuppositions would produce
anomic effects and increase disorganization. These procedures must be thought of
as demonstrations rather than as experiments.” (Garfinkel 1963, 2020).

3 ,Garfinkel kann durch seine experimentellen Stérmandver demonstrieren, dass die
Beteiligten einer Interaktion die vier Kooperationsbedingungen fiir sich und andere
voraussetzen und sie zugleich im Verlauf der Interaktion fiir sich und ihre Beobach-
ter standig herstellen, und insbesondere dann, wenn Stérungen eintreten, so
schnell wie moglich und so rabiat wie notig, namlich voller moralischer Empérung
wiederherstellen.” (Schiittpelz 2015, 287; Ayaf? 2021, 60).



selbst. Dabei ist es wichtig, dass vorwiegend ungesehene Strukturen —
»seen but unnoticed features of common discourse” (Garfinkel 1964, 230)
— zerstort werden, die nicht das Spielhandeln als solches, sondern seinen
Sinn zweifelhaft werden lassen (Ayaf 2021, 65-66). Breachings kiindigen
mithin normierte Handlungsweisen zeitweise auf oder verandern sie und
machen auf diese Weise das Vertrauen (zu sich selbst wie auch zu den
Spieler*innen oder zwischen ihnen) im Problem seiner Negierung sichtbar.
Zugleich erzeugt die Aussetzung des Vertrauens Handlungsweisen ohne
Vorbild, Unruhe und Verwirrung und fiihrt zu Zweifeln an der eigenen Ko-
operationsfahigkeit sowie zum Entzug des Vertrauens in die Kooperations-
fahigkeit der ausfiihrenden Person. Die Situation kann kooperativ durch
Bezeugung, Entschuldigung und/oder Erklarung der vor dem Hintergrund
elementarer Kooperationsbedingungen unzurechenbaren Handlung ent-
stort werden.*

In der folgenden Analyse einer ausgewahlten Situation aus dem Video-
spiel AMONG Us (2018) betrachten wir breachings im Sinne von Demonst-
rationen einerseits als experimentelle Praxis des Spielens und — in Bezug
auf die weiter unten explizierte seminaristisch-spielerische Experimentala-
nordung — als Reflexionsmoglichkeit des Forschens andererseits, um
gleichermafien eigene wie auch fremde Routinen zu explorieren. Insofern
geht es einerseits darum, die Gaming-Situationen und -handlungen derje-
nigen Person, die ein Stérmandver durchfihrt, zu analysieren. Dazu geho-
ren das Spiel(en) bzw. die Spieler*innen selbst (vgl. Punkt 3), aber auch der
Discord-Voice-Chat, der Gruppenchat und die Feldnotizen. Andererseits
steht die Perspektive der Forscher*innen zur Debatte, die ebenso wenig
auf das breaching vorbereitet waren wie die Spieler*innen, gleichwohl je-
doch aufgrund ihrer (nur) passiven, beobachtenden Teilnahme an der
Gaming-Situation eine andere Position einnehmen. Ziel ist es, die Situation
vom knowing that zum knowing how auf interner und externer Ebene zu
analysieren. Dabei geht es auf der Game-Ebene nicht um die Nachvoll-

ziehbarkeit individueller Willensakte oder Motivationen, vielmehr stehen

4 Schiittpelz spricht hier von einem ,witnessable event” (2015, 287), das ,accoun-
table* gemacht wird bzw. werden muss (ebd.).



die Kooperations(aus)handlungen zwischen Infrastrukturen und (gemein-
samen) Handlungsvollziigen im Zentrum unserer Untersuchung. Voraus-
setzung bildet die Uberzeugung, dass Spielen im Allgemeinen und Online-
Gamingim Besonderen als soziotechnisches Arrangement von Kulturtech-
niken und Prozessen verteilter und delegierter Handlungsinitiativen zu be-
greifen und zu untersuchen ist (Waldrich 2019). Dabei kénnen die komple-
xen Verschrankungen von Online- und Offline-Praktiken nicht (mehr) mit
einer medienspezifischen Praxis erklart werden, sondern missen in der
Verflechtung kultureller, technischer, und sozialer Stabilisierungen basie-
rend auf infrastrukturellen Méglichkeiten und Bedingungen als kooperativ-
mediale Handlungen, Aushandlungen und Interaktionen nachvollzogen
werden (Schittpelz/Thielmann 2015).

Bei breachings dieser Art werden die Verstofle gegen Regeln, soziale
Normen oder den erwartbaren Handlungsablauf in der Regel von entspre-
chend durch die Forscher*innen instruierten Personen durchgefiihrt, die
unmittelbar an der zu analysierenden Situation beteiligt sind. Ziel ist es, die
Reaktionen von Menschen auf die nicht zu erwartenden und darum nicht
in einen sinnstiftenden Rahmen zu integrierenden Handlungen beobacht-
bar zu machen und Riickschlisse im Hinblick auf die ansonsten unsichtbar
bleibende konstitutive Ordnung des Handlungsfeldes zu ziehen. In unse-
rem Fall handelt es sich allerdings um Stérmandver, die von einem*er
Spieler*in selbst und ohne externe Anweisung durchgefiihrt wurden. So
richten wir den Fokus darauf, dass ein*e Spieler*in absichtsvoll die Grenzen
des (konstitutiven und regulativen) Regelwerks bzw. des zu erwartenden
Normalablaufs austestet und damit grofie Irritation der anderen Spie-
ler*innen bis hin zum Spielabbruch produziert (vgl. Schmidt 2021, 126f).
Die Auswirkungen in Bezug auf die aktuelle (wie auch die vergangenen
bzw. kommenden) sozialen Interaktionen zwischen den Spieler*innen
werden fir die Beschreibung der Produktion von Vertrauen bzw. Miss-
trauen herangezogen. So wird zu zeigen sein, dass die durch die spezifi-
schen Irritationen hervorgebrachten Handlungsweisen sich nicht allein auf
die individuelle, psychologisch oder charakterlich motivierte Handlungs-
weise der Spieler*innen, sondern auf situationsspezifische Erwartungen an

einen regel- und normkonformen — und somit normalen — Spiel- und



Handlungsablauf, auf Fragen der Rollenverteilung innerhalb der Gruppe
sowie auf das technische Dispositiv beziehen. Vertrauen bzw. Misstrauen
(1.1) erscheint dabei gleichermaf3en als Voraussetzung wie auch Effekt der

in unserem Fall experimentell erzeugten spezifischen Spielsituation (1.2).

1.1 VERTRAUEN IN KOOPERATIONSHANDLUNGEN

Eine wesentliche Rolle fiir die Analyse wechselseitiger Kooperationshand-
lungen wie auch fiir das ethnomethodologische Forschungskonzept spielt,
so unsere These, das soziale Potential von Vertrauen (wie auch von Miss-
trauen) in kooperativen Prozessen des Online-Gamings wie z.B. bei AMONG
Us. Diese Art des Spielens ist insofern interessant, als die mehrfachen Rah-
mungen unserer besonderen Gaming-Situation und damit auch die Stabi-
litat von Spiel- im Vergleich zu Alltagshandlungen durch das komplexe so-
ziotechnische Online-Arrangement immer wieder neue Dynamiken
produzieren. Anhand eines absichtsvoll herbeigefiihrten Stérmandvers ei-
nes*r Spieler*in werden wir Prozesse der Herstellung von Vertrauen oder
Misstrauen untersuchen, die die Kooperationshandlungen ebenso mitbe-
stimmen, wie sie von jenen konstituiert werden.

In der Psychologie wird Vertrauen haufig als zentrales Konstrukt ver-
standen, das die Grundlage fir langfristige zwischenmenschliche Koope-
ration schafft (Pastoors/Ebert 2019). Im Falle des Online-Spielens muss
Vertrauen auf komplexe soziotechnische Arrangements zwischen Spiel-
plattformen, Spieler*innen und digitalen Spielen ausgedehnt werden. An-
statt nun eine neue Definition von Vertrauen in Online-Spielen zu entwi-
ckeln, wollen wir zeigen, wie Vertrauen in konkreten Situationen des
Online-Gamings und in Abhangigkeit von Spielgenre, Kontext, individuel-
len Spielweisen sowie Praktiken des Ein- und Ausschlusses entstehen, ge-
festigt oder auch verspielt werden kann. Wahrend technikwissenschaftli-
che Studien Vertrauen im Wesentlichen als Glauben an die Verlasslichkeit,
Vorhersagbarkeit, Funktionsfahigkeit und Sicherheit eines technischen
Systems definieren (Corritore, Kracher und Wiedenbeck 2003), beschrei-
ben kulturwissenschaftliche Studien Vertrauen zumeist entweder als kom-

plexitatsreduzierende Fahigkeit (Luhmann 1989) oder als Mechanismus fir



die Kontinuitét sozialer Ordnungen (Giddens 1990). In seinem Beitrag Gber
Vertrauen als Bedingung stabilen konzertierten Handelns definierte Garfin-
kel (1963) Vertrauen als Befolgung der ,constitutive order of events” (ebd.
190), an die entsprechende Handlungs- und Verhaltenserwartungen sowie
die Erwartung der Erwartungen gekniipft sind. Die Spieler*innen gehen da-
von aus, dass die anderen sich dem Spiel und seinen Regeln ebenso ver-
pflichtet fihlen wie sie selbst, und sind dariiber hinaus tiberzeugt, dass sie
dhnlich denken (ebd.). Wahrend Vertrauen mithin die soziale Komplexitat
reduziert, fihrt die Verweigerung von Vertrauen — d.h. Misstrauen — dazu,
dass Menschen handlungsunfahig werden (Luhmann 1989).° Insofern
missen diejenigen, die nicht vertrauen, auf eine andere Strategie der Kom-
plexitatsreduktion zuriickgreifen und misstrauisch werden. Interessant ist,
dass derjenige, der misstraut, in Abhangigkeit von weniger Informationen
handelt, um die Méglichkeit, getauscht zu werden, berechenbar zu halten.
Misstrauen ist demzufolge eine belastendere Strategie als Vertrauen. Dies
fuhrt oft zu Beziehungen, die mit Vertrauen beginnen.

Garfinkel bezieht Vertrauen zum einen auf die ,perceivedly normal en-
vironment"” (Garfinkel 1963, 194ff.), was im Falle des Online-Gamings nicht
nur auf die (zwischen-)menschliche, sondern auch auf die technische Um-
gebung und deren reibungsloses Funktionieren anzuwenden ist.® Zugleich
fuhrt die vorausgesetzte Normalitat der Ereignisse eine zeitliche Ordnung
ein, im Rahmen derer Vertrauen — wie bei Luhmann — (hormalerweise) an-
tizipiert, im Voraus gewéhrt und den Konten der Treuhdnder gutgeschrieben
wird. In situierten Online-Gaming-Praktiken sind konstitutive Regeln, Er-
wartungen und Erwartungserwartungen sowohl menschlicher als auch
nicht-menschlicher Akteure damit gleichermafien Voraussetzung wie Ef-
fekt. Vertrauen in und durch Spiele kann folgerichtig nur in Prozessen des

Austauschs, d.h. in und durch Prozesse des Spielens untersucht werden. Im

5 An dieser Stelle sei daran erinnert, dass Luhmann darauf hinweist, dass Misstrauen
nicht nur das Gegenteil von Vertrauen ist, sondern zugleich ein funktionales Aqui-
valent, d.h. man kann und muss zwischen Vertrauen und Misstrauen wéhlen (vgl.
1989,78).

6 Vernachlassigt wird in der Regel der Zusammenhang zwischen technologischen und
sozialen Faktoren und damit der Aspekt, dass soziale, politische und 6konomische
Faktoren immer schon in die Technologie eingeschrieben sind und dass Technolo-
gien soziales, politisches und 6konomisches Verhalten mitgestalten.



Unterschied zu Garfinkels Demonstrationen handelt es sich in unserem
Fall um eine etwas andere Anordnung: Im Rahmen eines Seminars zu On-
line-Gaming lieBen wir eine Gruppe von Studierenden AMONG US spielen.’
Die Spieler*innen trafen sich dabei auf der Plattform Discord in ihren je-
weiligen Gruppenraumen. Die Spielrunden wurden per Video und Feldno-
tizen dokumentiert, weiteres Material entstand im Discord-Chat. Diese
vielfaltige Rahmung durch Seminar, Discord und Spiel fiihrte dazu, dass
auch wahrend des Spielens tiber den Discord-Sprachkanal kommuniziert
wurde, obwohl AMONG Us keinen eigenen Sprachkanal vorsah.? Je nach in-
dividuellem Gaming-Setup (Spielkonsole, Computer, Tablet, Smartphone,
Doppelbildschirm, spezielle Gaming-Maustastatur etc.) war es den Spie-
ler*innen moglich, neben dem eigenen Bildschirm auch den Streaming-

Bildschirm im Auge zu behalten.

1.2 ZUR RELEVANZ VON GAMING-SITUATIONEN

Da sich Prozesse der Herstellung oder des Verlusts von Vertrauen nicht
prajudizieren lassen und sich somit erst im Vorgang des digitalen Spielens
von AMONG Us ergeben, gehen wir bei dem im Folgenden zu analysierende
Beispiel von der ,gaming situation* (Spohrer/Waldrich 2020;
Ochsner/Spohrer/Waldrich 2020) aus. Dieses Konzept betont ,.the uncer-
tainty and open potentially that emerges from the combination or integra-
tion of numerous phenomena” (Apperley 2010, 13) im Vollzug ludischer
Praktiken und Effekte. Die Situiertheit digitaler Spielprozesse entzieht sich

Abstraktionen von games bzw. gaming, wie dies etwa bei sogenannten

7 Das Seminar fand erstmalig im Wintersemester 2020/2021 und zum zweiten Mal
im darauffolgenden Wintersemester statt. Die Teilnehmer*innenzahl war auf 25
Personen begrenzt. Die Lehrenden und Studierenden haben sich auf Discord ge-
troffen, es wurde vierzehntaglich in fiinf Gruppen gespielt. Die Sitzungen wurden
von den Spielleiter*innen tiber OBS aufgezeichnet, alle Beteiligten haben Feldno-
tizen erstellt.

8 Das Spiel selbst bietet dafiir einen spielinternen Text-Chat, der aber in unseren Auf-
nahmen nur selten genutzt wird. Stattdessen nutzen die Spieler*innen den Voice-
Chat auf Discord. Dieser ist einerseits im Seminarkontext der Aufzeichnung konsti-
tuiert, fiigt sich aber auch in die typische Praxis des Onlinespiels ein. Mittlerweile
verfligt Among Us auch Uber einen Voice-Chat, der aber nicht von den offiziellen
Entwicklern veroffentlicht wurde, sondern als Mod in das Spiel integriert werden
kann.



.systemischen” oder strukturalistischen Zugangen der Fall ist (Stenros und
Waern 2011), die in der Regel die meiste Aufmerksamkeit von Seiten der
Game Studies erhalten.”Im Kontext von Forschungen zum situated play™
verschiebt sich die Perspektive vom dekontextualisierten Spiel hin zu ,soci-
ally enacted” (ebd., 2) Prozessen des Spielens, deren soziotechnische Be-
dingungen sowie Fort- und Ausgang nicht a priori bestimmt, sondern in je
spezifischen zeitradumlichen Settings und Rahmungen wechselseitig von
menschlichen und nicht-menschlichen Akteuren hervorgebracht werden
(Quéré 1998). Aufgrund ihrer ephemeren Natur kdnnen Spielsituationen
Seth Giddings zufolge bevorzugt mit ethnographischen Methoden bzw. ei-
nem Ansatz, den er als ,microethology*” (2009, 147ff.) bezeichnet, unter-
sucht werden (Giddings 2009; Richardson, Hjorth und Davies 2021). Die
Relevanz der Situativitdt bindet diese Forschungsrichtung aus den Game
Studies an ethnomethodologische Ansétze zuriick, wie Hannes Kramer sie
fur die Analyse der breachings als ,erlebte Selbstkrisen” oder als ,beobach-
tete Fremdkrisen® (Kramer 2016, 37) empfiehlt. So geht es darum, die re-
ziproken Verfertigungen, Interaktionen und Widerstandigkeiten zwischen
den Akteuren sichtbar zu machen und die Rolle der Forscher*innen als
(wissen)schaffende ,part(icipant)s” (Giddings 2009, 148ff.) im Spielpro-
zess anzuerkennen. Diese Form der ,composing ethnography* (Pink 2013,
265), die alle diejenigen in und an der Situation beteiligten Akteure aner-
kennt, soll in der folgenden Analyse einer exemplarischen breaching-Situ-
ation aufgezeigt und in Bezug auf die ein- und zugeschriebenen Prozesse
des Vertrauens, auf die Erwartungen normaler Abléufe wie auch auf die da-

rauf basierenden Kooperationshandlungen analysiert werden.

9 Sky LaRell Anderson beschreibt diese Tendenz wie folgt: ,However, the trend in
video game studies is to overemphasize the role of what occurs on the screen and
underemphasize the relationships among players, games, viewers, and all the ma-
terial contexts surrounding games. What Gries calls the ‘dynamic dance of intra-
actions’ among objects, things, visuality, and people is lost when game ‘content’ is
the only object of study. What occurs on the game screen or in the game computer
means little to a humanistic project without including the role of humans in these
processes, and future games research should lean, when appropriate, towards ac-
knowledging gaming as a contextualized experience” (Anderson 2017, 30).

10 Siehe hierzu neure Publikationen aus der videospielethnographischen Forschung
wie z.B. (Richardson/Hjorth/Davies 2021; Hjorth et al. 2020; Apperley 2010; Gid-
dings 2009).



2. AMONG US

.If you ever thought you had trust problems with your friends, just wait un-
til they backstab you in electrical”, beschreibt der Blogger Liam Ho (2020)
seine Erfahrungen mit AMONG Us. Das Spiel aus dem Jahr 2018 wird platt-
formibergreifend unterstiitzt und ist, was die Anforderungen angeht, als
eherleicht zuganglich zu beschreiben. Die Entscheidung fiir AMONG UsS war
vor allem dadurch motiviert, dass die Kernmechanik des Spiels auf dem
Ausspielen von (Miss-)Vertrauen in verschiedenen Formen und Situatio-
nen basiert. Es handelt sich um ein soziales Deduktionsspiel, bei dem bis
zu 15 Spieler*innen in ein Raumschiff versetzt werden, um gemeinsam
Wartungsarbeiten auszufiihren bzw. Sabotageakte zu verhindern oder zu
erwirken. Aufgrund dieser Eigenschaften und des viralen Wachstums der
Beliebtheit besonders wahrend der Corona-Pandemie, konzentrierte sich
der Forschungsdiskurs zu AMONG Us hauptséchlich auf die pandemische
Situation (vgl. Borman/Partnett-Dwyer/Ricketts 2020, 26; Engelbrecht
2022, 172), Sozialitat bzw. Kommunikation, Teambuilding und Kooperati-
onsaktivititen sowie damit zusammenhangend auch Lernpotentiale (vgl.
Frazier 2021) und Vertrauensbildungszusammenhange (vgl. Lee/Mal-
cein/Kim 2021; Cagar/Papula/Kohnova 2021; Haqq et al. 2021). Zu Beginn
einer Spielrunde werden die Rollen der impostor (Hochstapler*in) und der
crewmates geheim zugewiesen. Die Verteilung ist dabei ebenso asymmet-
risch wie die Spielmechanik, die dem impostor mehr Handlungsmaoglich-
keiten als den crewmates einraumt. Wahrend die crewmates gewinnen,
wenn sie in kiirzester Zeit alle Aufgaben erledigen oder die impostor ent-
tarnen und per Abstimmung ejecten, versuchen jene durch Sabotage, Int-
rigen und Totung der crewmates das Spiel fir sich zu entscheiden. Wird
eine Leiche gefunden, kann sie gemeldet werden und im Verdachtsfall
kann ein emergency meeting einberufen werden. In beiden Fallen werden
alle Spieler*innen in den Diskussionsraum geleitet. Dort werden (verbal)
Informationen ausgetauscht und in vorgegebener Zeit abgestimmt, ob
eine Person eliminiert oder die Entscheidung auf die nachste Diskussions-

runde verschoben wird. Nach der Abstimmung finden sich alle verbleiben-



den Spielenden wieder im Raumschiff. Crewmates, die getotet oder falsch-
licherweise votiert wurden, verbleiben dort als unsichtbare Geister. Die
Diskussionen werden so lange wiederholt, bis entweder der impostor ent-
larvt wird oder er ausreichend crewmates toten konnte, um das Spiel zu

gewinnen.

3. ANALYSE

Die im Folgenden analysierte Krisensituation wurde von einer Tutorin wah-
rend einer 45-mindtigen seminaristischen Spielsitzung begleitet. Als stille
Beobachterin fertigte sie mit stummgeschaltetem Mikrofon und deakti-
vierter Kamera Feldnotizen an. Die von uns ausgewahlte Situation setzt
mit einer neuen Spielrunde ein. Die finf Spieler*innen und die beobach-
tende Person kennen sich bereits. Nachdem das Spiel anfanglich von
Luka™ gehostet wurde, Gibernimmt nun Sascha das Hosten und den zu
analysierenden Stream. Sascha startet das Spiel, der Countdown beginnt.
Kim, Mika, Jona, Sascha und Alex betreten die Lobby. Toni hat technische
Probleme, die Aussage —,Ich bin noch nicht dabeeei” (44:08)" —ist jedoch
aufgrund der instabilen technischen Vermittlung schlecht zu héren. Ob Jo-
nas Einwurf — ,Wir sind noch nicht alle” (44:10) — als Aufforderung an den
Host gerichtet ist, das Spiel zu stoppen, ist nicht entscheidbar; Sascha rea-
giert nicht und das Spiel lduft ohne die Beteiligung Tonis weiter. Die
Spielsoftware signalisiert, dass von nun an keine verbale Kommmunikation
zwischen den Spieler*innen mehr stattfinden darf. Die Rollen werden zu-
gewiesen, wobei Sascha die Rolle als crewmate angezeigt wird. Erst jetzt
erklart Sascha: ,Ich hab’s zu spat gesehen, aber ich wusste jetzt nicht, ob
man den, wie man den Countdown wieder abbrechen kann“ (44:13). So
wird angezeigt, dass Sascha die Abweichung vom normalen Ablauf der
Versammlung in der Lobby bewusst ist, und dass der Spielstart ohne Toni

nicht beabsichtigt war. Damit zeigt Sascha Kooperationsbereitschaft an,

n Durchgéngig wurden geschlechtsneutrale Pseudonyme gewahlt

12 Alle folgenden Zeitstempel beziehen sich auf die Videoaufnahme der Gaming-Ses-
sion vom 20.01.2021, die im Rahmen des Online-Gaming Seminars an der Univer-
sitdt Konstanz im WS 20/21 stattfand. Der analysierte Ausschnitt zeigt die fiinfte
Spielrunde.



verletzt jedoch zugleich die Spielregel des Schweigens. Doch auch die Mit-
spieler*innen haben sich in dieser Situation entgegen der Anweisung und
ihrer Gewohnheit nicht stumm geschaltet, sodass eine — leider unver-
standliche — verbale Reaktion von Jonas zu vernehmen ist. Die Verunsiche-
rung der Spieler*innen in dieser Einspielphase und damit im Kontext des
wechselseitigen ,tuning* (Pickering 1997, 564) zeigt sich darin, dass sich
nun lediglich Alex‘ und Saschas Avatare bewegen, die anderen nach wie
vor unschlissig abwarten. Wahrend Saschas Avatar zielstrebig zum Raum
02 geht, die dortige Aufgabe aber nicht erfiillt, Gbernimmt Alex die Orga-
nisation des weiteren Ablaufs und zeigt die Handlungsoptionen auf: ,Sol-
len wir so spielen oder einfach den impostor rausvoten?* (44:22) Obgleich
eigentlicher Host des Spiels, bleibt Saschas Antwort uneindeutig — ,Kon-
nen wir auch ruhig machen, wie euch beliebt” (44:28) — Alex kommentiert:
»Mirist's wurscht.” (44:32). Die durch Tonis unvorhergesehenen Ausschluss
erzeugte krisenhafte Situation, die sich durch eine ,zeitlich begrenzte Situ-
ation der Unsicherheit und Unentschiedenheit* (Anthony/Sebald/Adloff
2016, 3) auszeichnet, erfordert eine kooperative Entscheidung, was zeit-
weilig die Schweigeregel in der operativen Spielwelt au3er Kraft setzt. Das
von Alex in Folge einberufene emergency meeting (44:39) ist folgerichtig als
~Normalisierungsanstrengung” (Krdmer 2016, 40) zu verstehen, um die
gestorte Interaktion der Einspielung in einem neuen sinnstiftenden Refe-
renzrahmen — entweder als kooperativer Ausstieg oder Fortfiihrung — mit
entsprechend verlasslichen Erwartungshaltungen zu reorganisieren.

Im Diskussionsraum mochte Toni erfahren, ob noch weitere Spie-
ler*innen eliminiert wurden. Alex erklart, es passiere manchmal, dass Spie-
ler*innen aus dem Spiel ,rausgekickt” (44:51) werden. Anschlief3end wie-
derholt Alex die Frage, ob nun weitergespielt werden solle oder nicht. Jona
pladiert fir den Abbruch und befragt die restlichen Spieler*innen. Alex
stimmt zu. Sascha reagiert: ,Ja, dann tUberspringen wir.“ (45:11) Diese Aus-
sage ist allerdings zweideutig, denn auf der einen Seite bestétigt sie den
per Abstimmung zu erzeugenden Abbruch, auf der anderen Seite aber
konnte sich ,lberspringen” auch auf die Abstimmung beziehen. Jonas Re-
aktion — ,Haaa?" (45:14) — zeugt von Unverstandnis. Saschas folgendes

Gestandnis —,Ich bin's.” (45:15) — wird mit Lachen quittiert. Alle warten ab.



Auf Kims Nachfrage, wer denn nun der impostor sei (45:25), schweigt die
Gruppe zunachst. Saschas Lachen ist zu horen. Jona halt immer noch an
Sascha fest, ,Sascha, oder?“ (45:30). Gleichzeitig deaktiviert Mika die
Stummschaltung, Mikas Gestandnis — ,Ich war's* (45:30) — wird jedoch
durch Jona ibertont. Die Aussage kann erst aus der Auf3enperspektive der
Forscher*innen und nach intensiver Beschaftigung mit und mehrfachen
Abhorens der Aufzeichnung sowie durch die Beobachtung der Mikrofon-
einstellungen Uber das Discord-Interface wahrgenommen werden. Kim
fragt erneut nach. Alex wiederholt Jonas Aussage und Jona bestatigt dies
mit: ,Ja, habe ich zumindest gevoted* (45:34). Das Spielprogramm zeigt
nun die Stimmverteilung an: Bis auf Mika haben alle fiir Sascha votiert, wo-
raufhin Saschas Avatar in den Weltraum katapultiert wird und von nun an
fur die anderen als unsichtbarer Geist im Raumschiff agiert.

Offenbar ist die Gruppe nach Saschas Gestandnis davon ausgegangen,
dass die Wahrheit gesagt wurde und mit dieser Selbstentlarvung als impos-
tor die Runde beendet werden kann. Auf der einen Seite kann Saschas Ge-
standnis als kooperative Handlung verstanden werden, um —im Anschluss
an Alex' Einberufung des Meetings — die Stérung zu beheben. Gleichzeitig
aber verletzt Sascha die Erwartungen an einen normalen Spielverlauf bzw.
an die Rolle als impostor, dessen Erfolg daran geknlipft ist, die crewmates in
den Diskussionsrunden zu tauschen. Doch aufgrund des gemeinsamen
Ziels, die Stérung zu beheben und das Spiel zu beenden, akzeptieren die
Spieler*innen diese abweichende Handlung. Sie vertrauen dem Gestand-
nis, das — dem normalen Ablauf zufolge — nach der Abstimmung den ge-
meinsam verabredeten Spielabbruch und die Entstérung der krisenhaften
Situation herbeifiihren soll. Mit dieser Erwartung wird jedoch gebrochen,
da das Spiel trotz des vereinbarten Abbruchs weiterlduft, was das Ver-
trauen in die Normalitat des Spielablaufs senkt und zugleich die Komple-
xitdt der Handlungssituation erhoht. Die der sinnstiftenden Handlung
Alex’, der gemeinsamen Entscheidung des Spielabbruchs, und dem ver-
meintlich die Situation entstérenden Gestdndnis Saschas widerspre-
chende Fortsetzung des Spiels, erzeugt eine grofe Irritation in der Gruppe,
deren Erwartungen gebrochen und dadurch beobachtbar werden. Wie

Kramer feststellt, ist die zu beobachtende Unruhe und ,Sinnlosigkeit dann



am grofdten, wenn die Normalisierungsversuche der Personen [..] an den
Basisregeln des Spiels festhalten® (Kramer 2016, 40). Alex und Toni (wobei
Toni nach wie vor nicht im Spiel, sondern lediglich auf Discord mitdisku-
tiert) scheinen ganzlich verwirrt: ,\What?“ [Alex], ,What, ha?“ [Toni], ,Ha,
Sascha?“ [Alex], ,Sascha, Mika, What?“ [Toni], ,Ha? Das blick’ ich jetzt
nicht.” [Toni], ,Was passiert hier gerade?“ [Alex] ,Ich check es jetzt nicht so
richtig” [Toni] (45:50—46:00). Sascha, obgleich direkt adressiert, bleibt
stumm, was den Regeln fiir Geister in der operativen Spielwelt entspricht.
Unterdessen wiederholt Mika das impostor-Gestandnis (45:33), doch mit
Ausnahme von Toni — ,Mika?” (45:56) — reagiert niemand.

Der Verwirrung zum Trotz setzen die Spieler*innen die Spielrunde fort.
Zugleich scheint die Gruppe das Spiel nun wie gewohnt weiterzuspielen:
Der griine Taskbalken fillt sich und Mika, der wahre impostor, totet Jonas
Avatar. Alex meldet die Leiche. In der anschlieBenden Diskussionsrunde
stellt Alex Kim vor die Wahl, was Kims Verwirrung noch einmal verdeut-
licht: Kim hat nicht nur Probleme mit der Audioiibertragung, sondern
scheint nach wie vor durch Saschas Handlungen irritiert. Alex* humorvoller
Umgang mit der Irritation muss als sinnstiftende und normalisierende
Handlung und damit auch als Wiederherstellung einer ,social reality as a
consequence of a breach” (Garfinkel 1963, 219) gewertet werden — unge-
achtet dessen, ob die Handlung bewusst oder unbewusst ablauft. Kim ist
unsicher, wer der impostor ist — ,,Ohh, keine Ahnung (lacht). Ich bin richtig
verwirrtl” (46:35) — und auch Alex erklart lachend, es nicht zu wissen
(46:41). Kim glaubt Alex nicht und votet fir Alex ebenso wie Mika. Alex vo-
tet sich selbst. Als das Spielergebnis erscheint, wiederholt Mika die Aus-
sage, der impostor gewesen zu sein, betont dies auch dreifach gesagt zu
haben und schlief3t mit folgenden Worten ab: ,Fihlt sich gut an, so ein bil-
liger Sieg.” (47:22) Zu diesem Zeitpunkt kann Sascha — den Regeln des
Spiels zufolge — wieder mit den Mitspieler*innen reden: ,Ich hab’ mir ge-
dacht, ich gucke einfach mal, wie weit ich gehen kann mit trolling [...]."
(47:26) Garfinkel zufolge normalisiert Sascha auf diese Weise das eigene
Verhalten, das als bewusst herbeigefiihrtes Experiment gerechtfertigt wird:
,On the occasions of discrepancies between expected and actual events

persons engage in assorted perceptual and judgemental work whereby



such discrepancies are normalized.” (Garfinkel 1963, 188) Die Mitspieler*in-
nen reagieren mit Lachen und Alex kommentiert sarkastisch, dass es wirk-
lich gut funktioniert habe. Als sich die Spielgruppe erneut in der Lobby zu-
sammenfindet, fragt Alex nochmals nach: ,Also ist trollen erlaubt, oder?*
(47:40) Der Versuch, aus der vorherigen Stérung eine neue Regel abzulei-
ten, wird von den anderen nicht kommentiert, zeigt jedoch, dass Saschas
Stérmandver auf eine moralische Ebene des Zusammenspiels riickt (vgl.
Schiittpelz 2015, 293), derer Alex sich offenbar im Vorfeld der nachsten
Spielrunden versichern mdchte. So zeitigt Saschas Demonstration ebenso
wie Garfinkels breachings, nachhaltige Auswirkungen auf das soziale Ver-
halten in der (Spiel-)Gruppe. Dabei muss angemerkt werden, dass AMONG
Us selbst negativ konnotierte Handlungen erfordert und legitimiert, so-
lange es um den Spielzweck im Sinne von ,satisfactory reasons* (Garfinkel
2019, 51f.) geht. Jedoch konnte das Experiment Sascha keinesfalls zum
Sieg verhelfen, da es den Avatar aus dem Spiel nahm. Gleichwohl lief das
Spiel weiter, was die Spieler*innen nachhaltig irritierte. Da man zu diesem
Zeitpunkt bereits ibereingekommen war, das Spiel abzubrechen, brach
Sascha mit den Erwartungen der Gruppe, weil das Stérmandver zum einen
zum Weiterspielen zwang und zum anderen die Verantwortlichkeit als
Host und Mitspieler*in in Frage stellt (Schittpelz 2015, 289). Dabei lasst
sich spekulieren, ob Saschas Experiment nicht nur mit den Erwartungen an
den Spielablauf bricht, sondern auch dariiberhinausgehend eine Reorgani-

sation in der sozialen Dimension der Spiel- und Seminargruppe erfordert.

4. CONCLUSIO UND AUSBLICK

Wahrend die zugrunde gelegten ethnomethodologischen Studien Garfin-

kels sowie die damit im Zusammenhang stehenden weiteren Ausfiihrun-

13 Die Herausgeber Max Kanderske und Tim Glaser weisen zu Recht darauf hin, dass
der Sieg oder Erfolg innerhalb einer konventionellen Spiellogik fiir Sascha nicht
mebhr relevant ist. Seine Entscheidung zu trollen fihrt ihn dazu, eine eigene Zielset-
zung zu verfolgen, was ihn —in der Logik Aarseths (2014) zu einem transgressiven
bzw. subversiven Spieler macht. Tim Glaser schlégt hierfiir den Begriff des ‘sekun-
daren Metagames' (vgl. Boluk und Lemieux 2017) vor.



gen davon ausgehen, dass das Spiel aufgrund seiner Stabilitat eine Mog-
lichkeit liefert, Rickschlisse auf das Alltagsverhalten zu ziehen, ging es in
unserer Untersuchungsanordnung vielmehr darum, Prozesse von Vertrau-
ensbildung und -verlust im Online-Gaming in Relation zum seminaristi-
schen bzw. zur sozialen Alltagsrahmungen unter den Spieler*innen be-
schreibbar zu machen. Durch das breaching wurde die Komplexitat der
bestandig ablaufenden Kooperationsprozesse sichtbar, durch die Ver-
trauen —und das heifst in diesem Fall Vertrauen auf einen normalen Ereig-
nisablauf — auf der Ebene der Technik, des Spiels, der Spieler*innen und
der Spielmodi vor dem Hintergrund von Seminar und Alltag ausgehandelt
wird. So konnten wir zeigen, dass Vertrauen zwar im Allgemeinen im Vo-
raus gewahrt wird, was die Komplexitat der Handlungssituation reduziert
und zugleich unsichtbar macht. Wird jedoch der normale Handlungsablauf
gestort — was zum ersten Mal passiert, als Toni nicht ins Spiel kommt —,
missen die Verhandlungen explizit gemacht werden. Wahrend die Spie-
ler*innen im Anschluss davon ausgehen, dass der Host das Spiel mit seiner
Entlarvung als impostor beendet, unterlauft dieser die Erwartungshaltun-
gen, was zu erheblicher Verwirrung und Irritation fihrt. Diese ist nicht allein
durch Saschas Liige Uber seine*ihre impostor-Rolle zu erklaren. Ein solcher
Bluff ist im Spiel AMONG Us durchaus legitimiert, wenn nicht spielkonstitu-
ierend. Die Handlung als solche erscheint jedoch unverstandlich, da sie Sa-
scha selbst aus dem Spiel wirft, er*sie auf diese Weise den vorzeitigen und
vereinbarten Spielabbruch verhindert und zugleich selbst keine Aussichten
auf einen Gewinn mehr hat. Man kann nun spekulieren, was Sascha mit
diesem Stérmandver tatsachlich bezweckt hat, ob es sich bestenfalls um
einen genialen Spielzug im Sinne des Spielens um des Spielens Willen, um
eine Art Counter-Gaming, um eine unfaire Handlung gegeniiber den an-
deren oder doch nur um einen Fehler handelt. Wichtiger jedoch erscheint
uns, dass der Mangel an Informationen tiber die Ursachen der Stérung des
Ablaufs eine Erhohung der Komplexitat und damit einhergehend einen
Vertrauensverlust zur Folge hat (vgl. Luhmann 1989), der auch in den fol-
genden Spielrunden eine Rolle spielen wird. Vor dem Hintergrund von Mi-
kas Sieg, der jedoch zugleich sozial vertraglich relativiert wird, legt Sascha

letztlich die Handlungen als Trolling-Experiment offen, in das er*sie die



Mitspieler*innen ohne deren Wissen und mit dem Ziel der Provokation
zwingend einbindet. Insofern steht Saschas Handlung nicht nur in Bezug
auf die Spielregeln und die Spiellogik, sondern zugleich auf dem sozialen
Prifstand, d.h. die Spieler*innen missen das im Voraus kreditierte Ver-
trauen zum reguldren, normalen Ablauf wie auch zum Spielenden bzw.
dem*r Kommilitonen*in Sascha lberdenken: ,Sociologically speaking, it
invites a redefinition of ‘social reality’ or, alternatively, of ‘normal play’.”
(Garfinkel 1963, 196) Folgerichtig stellt Alex die Frage, ob in Zukunft die
Spielregeln gedndert, d.h. das normal play neu definiert und trollen erlaubt
werde.* Interessanterweise reagieren die Spieler*innen nicht bzw. nur mit
einem situationsentlastenden Lachen oder passiver Kooperationsbereit-
schaft, was das Bewusstsein um die Folgen des breachings und die bestan-
dig notwendigen Aushandlungsarbeit andeutet, die Prozesse selbst aber
mit Beginn der neuen Spielrunde in den Hintergrund verdrangt.

Uber die bereits dargestellten Erkenntnisse hinaus, die aus der Analyse
von Storungs- und Entstérungs-Momenten in der Spielsituation fir die
Prozesse der Vertrauensbildung und des Vertrauensverlustes hervorgehen,
erweist sich unser Beispiel ethnographischer Forschung im Bereich Online-
Gaming auch fiir die komplexe Beziehung zwischen Spiel- und For-
schungspraktiken aufschlussreich (Klohs 2021). So verstehen wir das in die-
sem Text beschriebene breaching nicht allein als ethnomethodologische
Forschungspraxis (Garfinkel 1963; Schiittpelz 2015), sondern gleicherma-
f3en als spezifische Spielpraktik. Wahrend der von der Forschung inten-
dierte Bruch mit den Erwartungen Einsichten in den normalen Ablauf des
Spielens erlaubt, lasst das breaching im Sinne einer Spielpraxis das Spielen
aufgrund der epistemologischen Qualitat von Spielrdumen zu einem Er-
kenntnismedium und damit einer eigenen Forschungsmethode werden
(Adamowsky 2005, 15). Dabei gilt es, sich als forschende Person in die
Spiel- und Forschungsraume hineinzubegeben, in denen neue Denkbewe-
gungen und Betrachtungsweisen getestet und ausgereizt werden (vgl.
ebd., S. 29). In unserem zwischen Seminar, Discord-Plattform und AMONG

Us anzusiedelnden Feldlabor erhdlt das Spielen —und Saschas weiter oben

14 Der Mitherausgeber Tim Glaser verweist in diesem Zusammenhang auf (Consalvo
2007).



analysierte Spielweise bestatigt dies — einen experimentellen Status: Die
beteiligten Personen horen auf, allein Objekte der Forschung zu sein und
werden zu Expert*innen fir ihren Erfahrungsbereich. Dies gilt nicht allein
fur Sascha, sondern auch fiir die weiteren Mitspieler*innen; ein Aspekt, den
man in weiteren Studien vertiefen sollte. Zusammen mit der Forschungs-
methode des breachings kénnen so ,Spannungen und Konflikte choreo-
graphiert” (ebd., 29) werden, mit deren Hilfe sich ansonsten unsichtbar
vollzogene Kooperationsaushandlungen erkennen lassen. Bezogen auf
das geschilderte Beispiel ldsst sich dies an den Feldnotizen der Spieler*in-
nen wie auch an den Diskussionen tiber die Spielsituationen zwischen und
mit den Seminarteilnehmer*innen im Chatlog und im Plenum erkennen,
die eine Perspektive eréffnen, die uns als Versuchsleiter*innen nicht zu-
ganglich ware bzw. immer nur aus einer distanzierten Beobachtung hatte
nachempfunden werden konnen (Fietkau 2005, 22). Diese produktive
Verbindung von ethnographischer Forschung bzw. ethnomethodologi-
schem breaching und Spiel bzw. Spielen ermdglicht zudem, dass die Teil-
habe der Spieler*innen uber eine reine MaterialerschlieBung, Erzeugung
und Sammlung von Daten hinausgeht, sie vielmehr direkt an der stetigen
~Auswertung, Interpretation und Definition von Forschungsproblemen*
(Klohs 2021, 132) beteiligt sind/werden. In unserem Beispiel zeigt sich dies
an Sascha, der*die selbst zu einem*r teilnehmenden Forschenden wird,
dem*r durch den seminaristischen Kontext und das Anfertigen einer Haus-
arbeit am Ende des Semesters ebenfalls ein Interesse an neuen Erkennt-
nissen zugeschrieben werden kann. So wird Sascha zu einem*r Exper-
ten*in des breaching, dass er*sie ohne Anweisungen der Veranstaltungs-
und Forschungsleitung auf Basis der Erfahrungen vorheriger Spielrunden
konzipiert und in der Spielgruppe selbststandig durchfihrt. Gleichwohl
kann die Antizipation einer experimentell herbeigefiihrten Stérung nicht
als unverfélschte und natirliche Spielsituation (so es eine solche Uber-
haupt gibt!) beschrieben werden, da davon auszugehen ist, dass die semi-
naristische Rahmung und das bewusste Beobachtet-Werden durch die
Forschungsleitung den Handlungsablauf und die Verhaltensweisen der

Spieler*innen mitformen.



Unabhangig davon, wie Saschas Trollen den Spielablauf lenkt und sich
das soziale Gruppengeftige situativ oder auch nachhaltig verandert, erweist
sich das breaching als erkenntnistrachtig: Garfinkel teilte seinen Studieren-
den Arbeitsauftrage — die breachings — im Vorfeld mit, d.h. dass die Teil-
nahme der forschenden Person mit den (unwissenden) Forschungssubjek-
ten geplant und nach bestimmten Messtraditionen durchgefiihrt und
analysiert wurde. Die Garfinkel'schen breachings dienten maf3geblich dem
Zweck, Informationen uber Verhalten und Handeln sowie deren Auswir-
kung zu gewinnen. Sascha hingegen wurde von keiner Forschungsperson
instruiert; die auf seine Spielpraxis (breaching) folgende Reaktion der be-
teiligten Akteure ist gleichwohl mit derjenigen vergleichbar, die in Garfin-
kels Forschungspraxis zu beobachten war. Doch wahrend Garfinkels Ziel
die Wiederholbarkeit der durch das breaching hervorgerufenen Handlun-
gen darstellt, stellt unser Beispiel eine zufallige, wenn auch sehr spezifische
Situation dar, die aktuell nur einen ersten Ausgangspunkt fir die Interpre-
tation liefern kann. Es ist daher geplant, diese Form wie auch weitere
breachings absichtsvoll zu inszenieren und die Reaktionen der Spieler*in-
nen zu vergleichen. Im Sinne der Vergleichbarkeit bietet es sich an beim
Spiel AMONG Us zu verweilen und zu beobachten, welche weiteren nor-
mierten Handlungsablaufe — im Prozess des Spielens aufgedeckt werden
konnen: Ausgehend von spielinharenten Logiken bieten sich zwei Optio-
nen an: In einem ersten Versuch wird der impostor niemanden téten und
dadurch gegen die Erwartungen handeln, die mit seiner Rolle verbunden
sind. Des Weiteren wird der Host der Spiellobby das Spiel immer wieder
abbrechen, was den Einstieg ins Spiel verunmdglicht. Darliber hinaus bie-
ten sich weitere Optionen an, die auf die Interaktionen zwischen den Spie-
ler*innen selbst abzielen: So kénnte man z.B. eine*n Spieler*in anweisen,
sprachlich besonders aggressiv gegen bestimmte Spieler*innen im Diskus-
sionsraum vorzugehen. Aufierdem besteht die Moglichkeit, den Host vorab
anzuweisen, auf Nachfragen und/oder Probleme der Mitspieler*innen
durchweg Gibermafig gereizt oder aber Ubertrieben fiirsorglich zu reagie-

ren.



Fir welches breaching man sich letztendlich entscheidet — es ist vor
dem Hintergrund der notwendigen Tatsache, dass breachings verdeckt ab-
laufen, unerlasslich, die ethischen Implikationen solcher Eingriffe mitzure-
flektieren (vgl. Pohlmann 2022, 95). Im Vorfeld der Durchfiihrung und Ge-
staltung der Eingriffe muss mithin bedacht werden, dass die
Experimentierenden (abweichende) soziale Handlung zwar simulieren,
aber Reaktionen von Seiten der Studierenden durchaus deren sozialer und
psychisch-emotionaler Realitdt entsprechen. Selbst wenn die Experimen-
tierenden eine theatrale als-ob-Haltung einnehmen, kdnnen dekonstruk-
tive oder sogar beleidigende Aufforderungen bzw. Stérungen soziale und
emotionale Auswirkungen generieren, die Uiber die Experimentalsituation
hinausgehen (vgl. Delaney 2015, 89) und maoglicherweise das soziale Ge-
fuge nachhaltig (negativ) beeinflussen. Denkbar sind emotionale Kran-
kung, Verweigerung der Fortfihrung des Seminars bzw. der Spielteil-
nahme, iberreflexives Verhalten von Seiten der Studierenden (Skepsis),
Scham, Wut/Frust (z.B. bei besonders ehrgeizigen Spieler*innen) oder so-
gar ibermafiiger und den Seminarfluss stérender Hang zum breaching fol-
gender Sitzungen und Experimente. Vor diesem Hintergrund ist das Gebot

der minimalen Intervention unbedingt zu beachten.

5. QUELLEN
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SIMCITIES UND SIMKRISEN

Paolo Pedercini

VORWORT

This is the transcript of a keynote | gave at the first International City Gaming
Conference in Rotterdam in 2017. The conference, mainly attended by city
planners and architects, looked at how games can facilitate more effective and

inclusive city-making.
— Paolo

Beim nachfolgenden Beitrag handelt es sich um den Vortragstext einer Keynote,
die Paolo Pedercini 2017 auf der ersten International City Gaming Conference
in Rotterdam hielt. Die Konferenz, an der hauptsdchlich Stadtplaner und Archi-
tekten teilnahmen, befasste sich mit der Frage, wie Spiele eine effektive und in-
tegrative Stadtgestaltung ermdglichen kénnen. Der auf Pedercinis Website' in
englischer Sprache zugdngliche Text erscheint mit freundlicher Genehmigung

des Autors in deutscher Ubersetzung in den Spiel[Formen.
— die Herausgeber*innen

Keywords: Simcity, Simulation, Stadtplanung

1 http://molleindustria.org/GamesForCities/.
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Paolo Pedercini
SimCities und Simkrisen

Es gibt drei gute Griinde, heute mit SIMCITY zu beginnen:

Zum einen ist es das Spiel, das zum ersten Mal eine Auseinandersetzung
mit der Problematik von Ideologie und Bias in Spielen erzwang. Es war kein
ernstes Spiel per se, aber es war ein Spiel, das geradezu darum bettelte,

ernst genommen zu werden.

Zweitens sind heute viele Stadtplaner*innern anwesend und SIMCITY ist -
ob es uns geféllt oder nicht — die bekannteste Darstellung dieses Berufs-
standes, was es schwer macht, es vollig zu ignorieren. Tatsachlich geben
viele Planer*innen dieser Generation SIMCITY als ihre erste Einfiihrung in
den Themenbereich an.

Drittens entwickele ich gegenwartig eine Reihe von Stadtspielen, die einen
Gegenpol zu SIMCITY bilden sollen.

Das Paradigma von SIMCITY dominiert noch immer die meisten Stadtebau-

spiele.
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Diese Abbildung zeigt das beliebte CI-
TIES: SKYLINES, das zwar komplexer und
durch Mods erweiterbar ist, aber viele
der urspriinglichen Features und Prob-
leme von SIMCITY beibehalt. Einige
durch SIMCITY popularisierte Funktio-
nen tauchen auch in anderen Spielen

wie Gottersimulationen oder Manage-

mentspielen auf.?

Vielleicht besteht der grofite Einfluss von
SIMCITY nicht darin, die Stadt als mogliches
Spielthema einzufiihren, sondern vielmehr da-
rin, die Idee zu etablieren, dass komplexe sozi-
ale Systeme in einem Spiel dargestellt oder ,si-
muliert” werden koénnen. Damit verschob
SIMCITY die Bedeutung des Begriffes ,Simula-

tion“.

Nun handelt es sich bei SIMCITY um eine
Spieleserie, die seit mehr als 25 Jahren exis-
tiert. Es gibt signifikante Unterschiede zwi-
schen den verschiedenen Spielversionen,
aber ich werde alle Spiele als ein Gesamt-
werk behandeln, indem ich mich auf die ge-

meinsamen Merkmale konzentriere.

SimCity - Commodore 64 - 1985 published in 1989

2 Siehe Video: https://molleindustria.org/GamesForCities/images/skylines.m4v.
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SIMCITY war urspriinglich ein Level-Editor fiir einen Top-
Down-Shooter. Der Designer, Will Wright, erkannte
wéhrend der Entwicklung dieses Spiels, dass es ihm mehr

Spafd machte, Stadte zu bauen als sie zu zerstoren.

_ Der erste Teil der Serie wurde 1989 veréffent-

I —

- W licht. Und er war fir seine Zeit sehr innovativ,

denn es handelte sich um eine Sandbox, ein
Software-Spielzeug ohne Bedingungen fiir Sieg
oder Niederlage. Daher fand sich zunachst jah-
relang kein Publisher, der das Spiel veréffentli-

chen wollte.

S 001600

Dies ist SIMCITY 2000 aus dem Jahr 1993, das e sseed _options _visasters_windouss
die isometrische Perspektive in die Reihe ein-
fuhrte.®> Wer schon einmal SimCity gespielt
hat, weif3, dass es nicht nur darum geht, Ge-
baude in die Landschaft zu pflastern, so als
wirde man ein Legomodell zusammenset-
zen. Infrastrukturen und 6&ffentliche Einrich-
tungen kénnen direkt platziert werden, aber
fur alles Weitere konnen nur Nutzungsfla-
chen ausgewiesen werden: Wohngebiete,

Gewerbegebiete, Industriegebiete und so

weiter.

3 Siehe Video: https://molleindustria.org/GamesForCities/images/simcity2000.m4v.
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Nach der Ausweisung der Gebiete entstehen dort Gebaude oder auch nicht,
die virtuelle Birgerschaft kann wachsen und gedeihen - oder auch nicht.

Es geht bei dem Spiel also darum, zu beobachten und die zugrunde liegen-
den Dynamiken zu verstehen. Es handelt sich um ein emergentes System,
in dem eine begrenzte Anzahl einfacher Module eine grofie Komplexitat

erzeugt.

Will Wright selbst verglich es mit Gartenarbeit, da man nur begrenzte Kon-
trolle Uber einen lebenden Organismus hat. Aber SIMCITY ist kein Spiel tiber
Gartenarbeit.

ITI ¢ " THE ULTIMATE CITY SIMUL/
ﬂ This morning, you approved a new solar
J _ | plant, designed an underground transpe

system, and jumped five points in the polls. Then you raised taxes (and lost 10 points), read wo local news
built a 200, 2 marina and a library, and pushed your education bill through the city council. It's

5

time for lunch—unless, of course, there’s a fire, tornado, earthquake or alien invasion...

SimCity 2000 really brings your city—and its resident Sims—to life. If this game were any
more realistic, it'd be illegal to turn it off.

Immer wieder brachte die SIMCITY-Reihe ,Realismus” als Verkaufsargu-
ment in Anschlag. So warnt die Schachtel von SIMCITY 2000 scherzhaft:
~Wenn dieses Spiel noch realistischer ware, ware es verboten, es auszu-

schalten!”
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SIMCITY wurde und wird als

Werkzeug in Bildungskontexten

SIMCITY edu HEHODo

Home Com

eingesetzt. Heute pragt es mehr

denn je die Art und Weise, wie
- E'IB viele Menschen Stadtplanung
verstehen oder missverstehen.

Let Your Students Go To Town Dieser Screenshot Zeigt ein jl:ln'

Shudents play the role of mayor eal-world problerms

geres Projekt: eine fiir padagogi-
SimCityEDU Available Now!
_ . _ sche Zwecke modifizierte Ver-
SimCityEDU: Pollution Challenge! is a game-based leamning and assessment tocl for middle school students covering the Common
Core and Next Generation Science Standards. . .
sion des Spiels.
+ Engage students with a high-quality game experience
« Develop real-world problem-solving skills

* Unlock new ways to assess

Das urspriingliche SIMCITY ist mittlerweile quelloffen (Open Source) und auf
den OLPC-Laptops* vorinstalliert. Wir transportieren unsere Vorstellun-

gen von Stadten wortwortlich in die Dritte Welt.

Wegen dieser padagogischen Nutzungs-
formen und aufgrund seines Anspruches,
eine Simulation eines real existierenden
Systems und nicht ,nur ein Spiel” zu sein,
wurde SIMCITY bereits aus nahezu jeder

denkbaren Perspektive kritisiert.

4 One Laptop per Child: kostengtinstige Laptops, die vom MIT fiir die Bildung in Ent-
wicklungslandern entwickelt wurden.
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Zunachst einmal versprechen die
SIMCITY-Spiele unendliche Méoglich-
keiten. ,Baue die Stadt deiner
Traume*. Aber in Wirklichkeit kommt
am Ende immer etwas dabei heraus,
das wie Phoenix, Arizona, aussieht.

Die einzige Art von Stadt, die man er-
schaffen kann, ist die modernistische,
autozentrierte, rasterbasierte, nord-
amerikanische Stadt (obwohl in eini-
gen neueren Versionen versucht

wurde, die Umsetzung nicht-raster-

basierter Plane zu erméglichen).

Und es ist die ideale modernistische Stadt: Sie ist autozentriert, ohne dass
Parkplatze benotigt werden. Parken ist in den Modellen schlicht nicht vor-
gesehen. Dabei geht es nicht blofs um Auferlichkeiten. Auch das zugrunde

liegende Modell ist normativ.

Ich habe einmal versucht, in
SIMCITY 3000 die Stadt meiner

W . . i . . » Traume z n. Si ier
Traffic circulation is the organization of universal isolation. dume zu bauen. Sie basierte

It is the opposite of encounter: it absorbs the energies that
could otherwise be devoted to encounters or to any sort of
participation. Spectacles compensate for the participation

that is no longer possible.

Unitary urbanism is the contrary of a specialized activity; to
accept a separate urbanistic domain is already to accept the
whole urbanistic lie and the falsehood permeating the whole
of life.

- ATTILA KOTANYI, RAOUL VANEIGEM, 1961

- E———

auf den Situationistischen Prinzi-
pien des Unitaren Urbanismus.
Die Situationisten betrachteten
die moderne Stadtplanung als
das Organisieren von Entfrem-
dung. Sie kritisierten die Vorherr-
schaft des Autos und die Tren-
nung von  Arbeits- und
Freizeitraumen.

Wie Sie wissen, sind diese Ideen

heutzutage nicht mehr radikal.
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Heute sind Konzepte von lebenswerten und kreativen Stadten in den

Mainstream-Diskurs Uber Urbanismus eingeflossen.

Ich mischte in meiner virtuellen Stadt also Arbeits- und Erholungsraume.
Ich baute viele Einbahnstraflen, um den Verkehr zu reduzieren. Ich habe
grof3ziigig in den 6ffentlichen Nahverkehr und in Griinflachen investiert.

Ich baute viele dicht besiedelte Wohngebiete, Griinflaichen und so weiter

und so fort.

Aber die virtuellen Birger hassten es. Es war keine erfolgreiche Stadt.
Entnervt konstruierte ich eine dystopische Stadt, die ich ,Purgatoria®
nannte. Wie Dantes Fegefeuer lag sie auf einem Higel. Und sie war vollig

stratifiziert.
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Auf dem Gipfel lebten die reichen
Leute, es gab 6ffentliche Dienste und

Museen.

Auf dem Weg nach unten gab es zu-
nachst Wohngebiete fiir die obere
Mittelklasse und Gewerbegebiete,
dann die Behausungen der Arbeiter-
klasse; und schliellich die Slums ganz
unten am Fufie des Berges, mit all der
Schwerindustrie, den Miillkippen und

keinerlei 6ffentlichen Diensten.

Die Raumausnutzung war nicht die effizienteste, aber es Giberraschte mich,

dass die Stadt besser funktionierte als die Situationistische.

Die virtuellen Birger waren nicht allzu unzufrieden.

Dies ist ein Zitat des Chefdesigners
des jiingsten Teils der SIMCITY-Reihe,
der 2013 erschienen ist. Er erklart die

Designentscheidungen, die sie bei der

*...something we would not want to bind is crime to social
class, because that's outside of the player's control. Sims of

Modellierung der Kriminalitét treffen

mussten. different wealth move into your city. So, ignoring the
_ fschl ich i sociological statement we're making with that, but just
Das Zitat ist aufschlussreich, weil er e T R L R L R R R

zwar sieht, dass die Designer Aussa- do, because what can the player do about it?"

gen uber die Ursachen von Kriminali- Ocean Quigley on SimCity (2013)
tat treffen, sich dabei aber keine sozi-

ale Mobilitat oder die Umverteilung

von Wohlstand vorstellen kann.

Die Schichtung der Klassen ist einfach eine Konstante, auf die die Spieler:in
keinen Einfluss hat, ganz so, als spielten Stadte keine Rolle bei der Ver-

scharfung oder Milderung der sozialen Ungleichheit.
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SIMCITYs Stadte sind von Rassen- und Klas-
senkonflikten bereinigt. Sie werden in
SIMCITY nie Rassenunruhen sehen. Sie wer-
den nie Gemeinschaften oder wirklich Poli-
tisches sehen, weil es nur um die gebaute
Umwelt geht.

Und fiir ein Spiel, das sich so sehr auf Nord-
amerika konzentriert, ist das eine ernsthafte
Ausloschung. Denn rassistische Spannun-
gen waren entscheidend fir die Entwick- [ 38 -
lung und den Niedergang der nordamerika- |- P s
nischen Stadte.

7 g

Rassismus und rassistisch motivierte Unru-
hen, die aus einem gescheiterten Prozess
- der Aufhebung der Rassentrennung resul-
tierten, drangten weif3e Mittelklassefamilien
dazu, die Innenstadte zu verlassen und in
r 7 .Sicherere” Vororte zu ziehen.

In den Vereinigten Staaten wird dies als

~White Flight" bezeichnet.

Jon Haddock - Isometric Screenshots (2000)

Es entstand ein Teufelskreis der wirtschaftlichen
Segregation: Wohlhabende Menschen und ihre
Steuergelder zogen in die Vororte, wahrend sich Ar-
mut und Kriminalitat in den Stadtzentren kon-

zentrierten.

Diese entscheidende Dynamik werden Sie in einem
SIMCITY-Spiel nicht sehen.
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Ein weiterer zentraler Kritikpunkt an
SIMCITY war schon immer die Bezie-

hung zur Umwelt.

Dies ist die typische Ausgangssitua-

tion fir ein neues Spiel.

Die Natur ist ein unbeschriebenes

Blatt, das nur darauf wartet, von der

W 7230 w0 Worwich Hils

Spieler*in in Besitz genommen zu

werden: unbewohnt, aber bereits in Warenform gebracht.

Es gibt keine historische Schichtung, keine indigene Zivilisation, die erobert

werden kdnnte.

In Spielen ist es weit verbreitet, dass die dar-
gestellten Territorien bereits in Parzellen

eingeteilt sind.

Dies ist CIVILIZATION, das ebenfalls ein Git-

tersystem verwendet.

Natirlich gibt es technische Griinde fiir die
Verwendung von Rastern in Spielen. Den-
noch suggerieren sie eine sehr rationali-
sierte, kommodifizierte Sicht auf die natir-

liche Umwelt.

Und damit komme ich zur Frage des Wachstums.
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- t

-4ir :_|ih-"
[ D

SIMCITY gilt als Sandkasten, es hat keine expliziten Ziele. Aber es gibt alle
moglichen Formen von qualitativem Feedback, die auf ein implizites Ziel
hinweisen: Expansion, die tiblicherweise mit Gliick und Reichtum assoziiert

ist.

Man kann auf viele verschiedene Arten spielen: Man kann Dinge zerstoren,
indem man Katastrophen auslést, man kann versuchen, die Stadte in mit-
gelieferten Szenarien zu verbessern. Aber die wohl lohnendste Art zu spie-
len, besteht in dem Versuch, eine grof3e, funktionierende Stadt von Grund

auf zu errichten.

SIMCITY ermutigt zu endlosem Wachstum, ohne den Spieler jemals mit

Ressourcenknappheit zu konfrontieren.
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Sobald die Karte voll ist, kann man in
SIMCITY 2000 Arkologien bauen. Das
sind futuristische Stadte innerhalb
von Stadten. Und wenn man die
Karte mit ihnen fiillt, treten sie die
Reise zu einem anderen Planeten an

und man beginnt wieder von vorne.

So wird die Frage nach den Grenzen
des Wachstums immer wieder aufge-

schoben.

Dies ist Magnasanti, eine Stadt in SIMCITY, die von dem Architekturstuden-
ten Vincent Ocasla entworfen wurde.®> Ocasla wollte das Spiel schlagen,
indem er die bevolkerungsreichste Stadt schuf.

Er analysierte den Algorithmus des
. Spiels und optimierte die Entfernun-
. gen zwischen den Ressourcen, die
Verkehrsinfrastruktur und das Ener-
i gienetz. Schliefilich fand er eine mo-

dulare Struktur fir maximale Effizienz.

' Er sah darin einen Kommentar zum

¢ Totalitarismus. Magnasanti sieht eher
wie eine von Robotern gebaute dysto-

pische Stadt aus. Aber fiir mich steckt etwas noch Interessanteres darin.

Magnasanti legt das rechnerische Wesen der Simulation frei. Es zeigt
SimCity als das, was es ist: ein komplexer zelluldrer Automat. Dabei wird
das grundlegendste Problem der Reihe deutlich, ein Problem, das sie mit
allen Videospielen teilt: In einer mathematischen Simulation wird alles auf

Quantitat, Zahlen, Variablen und Gleichungen reduziert.

5 Eine Dokumentation der Stadt findet sich unter https://youtu.be/iS2fQGCgfLA.
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Es gibt nun aber keine Videokamera
fur Simulationen. Es gibt keine Ma-
schine, die mechanisch das Verhalten
im wirklichen Leben erfassen und Si-

mulationen ausgeben kann.

Der Modellierungsprozess ist intuitiv,
empirisch und willkirlich. Eine Simu-
lation ist eine Theorie liber das Funk-

tionieren einer bestimmten Sache.

Dabei kann es sich um eine Stadt, ei-

nen verliebten Menschen oder die

Kollision eines starren Korpers handeln.

Bei wissenschaftlichen Simulationen, wie den Modellen, die wir zur Vor-
hersage des Klimawandels verwenden, besteht der Anspruch, sie anhand

tatsachlicher Daten zu Uberpriifen.

Aber wenn wir von Simulati-
onsspielen sprechen, meinen
wir das nicht wirklich. Um
Verwirrung zu vermeiden,
sollten wir ein ganz anderes
Wort fir Simulationsspiel

verwenden.

Vielleicht Simulakra.




— . Das ,sim“in SIMCITY kommt aus dem

Potential adopters

o
Mew adopters

Feld der Systemdynamik, die eine
wichtige Inspiration fur Will Wright

war.

Die Systemdynamik wurde in den
50er Jahren von Jay Wright Forrester
begriindet. Er postulierte, dass wir Ent-
scheidungen auf der Grundlage men-
taler Modelle treffen, die keine exak-
ten Abbildungen der Realitdat sind,
sondern vielmehr eine Sammlung auf

Erfahrungen basierender Annahmen.

Computersimulationen sind mathematische, rechnerische Formalisierun-
gen dieser mentalen Modelle. Sie sind niitzlich, weil wir sie laufen lassen
konnen, um nicht-lineare oder kontraintuitive Verhaltensweisen zu entde-
cken, die sich ergeben, wenn wir die Zeit komprimieren oder den Maf3stab

der Berechnungen vergrof3ern.

Jay Forrester verstand die Entwicklung von Simulationen als einen iterati-
ven Prozess. Simulationen sind Werkzeuge, die man standig testet und op-
timiert. Ihre Ergebnisse kénnen die eige-

nen Annahmen in Frage stellen.

Aber das ist nicht das, was passiert, wenn TN | Py T A T R L T o e
computer-models. Mental models contribute much of the -
_input for computer models... From the computer simulations
ler:in kdnnen Sie zwar die Eingaben ver- come.new insights about behavior that qwe new meamnq to

mental models Y =

man ein Simulationsspiel spielt. Als Spie-

andern, nicht aber die internen Beziehun-

Jay W. Forrester
Learning through System Dynamlcs as preparatlon for the

Zugang zum Quellcode, aber selbst in EEEMIWIIRSEELE

gen des Modells (es sei denn, man hat

diesem Fall ist es eine Herausforderung).
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Was Sie tatsichlich tun, ist zu versuchen,
das Modell zu rekonstruieren. Meistens

durch Versuch und Irrtum.

Sie fangen mit ihren eigenen Annahmen an
und versuchen, davon ausgehend die Pra-

missen der Designer*innen zu erschliefen.

Ich denke, das ist der Grund, warum die De-
signer*innen es sich nicht leisten kdnnen, zu

fantasievoll oder zu kontraintuitiv zu sein.

Sie versuchen vielmehr, sich an den gangigsten Annahmen zu orientieren:
Wenn man Industriegebiete anlegt, schafft man Arbeitsplatze. Wenn man

Polizeistationen baut, verringert sich dadurch die Kriminalitét.

Wenn die Annahmen der Spieler*innen nicht mit den Annahmen der De-
signer*innen zur Deckung kommen, kann es so wirken, als sei das Spiel de-
fekt.

Als das letzte SIMCITY herauskam,
storten sich viele Spieler an den Ob-
dachlosen, die in ihren Stadten her-

umhingen.

Es war nicht klar, wie dieses Problem
zu l6sen war, und die Spieler hielten

es fir einen Fehler.

@ 5 ros0m smim ) 729.035 m
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Matteo  Bittanti, ein
Kiinstler und Spielekritiker,
hat Theorien und Gespra-
che Uber Obdachlosigkeit

in SIMCITY gesammelt, die
| have about 100 homeless. My population is about

220k at the moment. So not exactly a homeless von Spieler*innen in On-
epidemic but I just can't seem to get them into . i
homes. Every single park in my city is complaining line-Foren  geschrieben
about them. | find it both irritating and depressing
that | cannot solve this issue. | would be more than
happy to build a homeless shelter if the game had
the option.

wurden.

Er veroffentlichte sie in ei-
nem 600 Seiten starken
Buch mit dem Titel ,How

to get rid of homeless*”. Es

ist ein Werk der konzepti-
onellen Literatur ,lber die unerwartete Konvergenz und das Zusammen-

fallen von Realitat und Simulation®.

Es Uberrascht nicht, dass
diese Kommentare ras-

sistische und klassistische

Once you have homeless, they hang out, panhandling

Vorurteile offenbaren )
and eating garbage. Make sure your garbage

und sich zu hochpoliti- collection is operating adequately and they will
either disappear (die?) or wander off down the
schen Debatten entwi- highway.

ckeln Regional buses and trains ship them away.

More police to shoot them down.
Das ist genau die Art von

| think it has to do with transitioning to higher-
Politisierung die die wealth homes to the point where low wealth have no
’ homes. Keep those ghettos.

SIMCITY-Designer  ver-

meiden wollten.
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Will Wrights andere grof3e Inspi-
ration war eine Kurzgeschichte
des polnischen Science-Fiction-
Autors Stanislaw Lem. Daher

stammt auch die Komponente The Seventh Sally or How

Trurl's Own Perfection Led to

der Gottersimulation. No oo

From Cyberiad by Stanislaw

Die K hichte trigt den Ti-
Ie Kurzgeschicnte tragt den |1 Lem (1965)

tel DIE SIEBENTE REISE. Sie ist Teil
der KYBERIADE, eines Epos, das
von den Abenteuern zweier

Ubernatirlicher Ingenieure, gott-

gleicher Schopfer von Welten,
handelt

Einer der beiden heif3t Trurl. Die Geschichte geht so:

Trurl ist im Weltraum unterwegs und findet einen Mann, der allein auf ei-
nem Asteroiden lebt. Bei dem Mann handelt es sich um einen Konig, der
von seinen eigenen Untertanen gestiirzt und verbannt wurde. Der Despot
bittet Trurl, ihn wieder zum Herrscher
zu machen, aber Trurl findet eine tech-
nologische Losung, eine Art ,,Hack".

“And all of this, connected, mounted and ground to
precision, fit into a box, and not a very large box, but just
the size that could be carried about with ease. This Trurl
presented to Excelsius, to rule and have dominion over lation eines Kénigreichs, die in eine

Er schafft eine hyperrealistische Simu-

forever; but first he showed him where the input and output .
of his brand-new kingdom were, and how to program wars, Schachtel passt. So kann der gestirzte
quell rebellions, exact tribute, collect taxes, and also Kénig diese virtuellen Biirger miss-

instructed him in the critical points and transition states of _
that microminiaturized society” brauchen, ohne jemanden zu verlet-

zen.

Es handelt sich um eine interaktive Simulation, die wie ein Spiel manipu-

liert werden kann.
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Die Geschichte ist eine Satire auf den Totalitarismus. Am Ende erfahren wir,

dass der Konig gestiirzt und von seinen virtuellen Birgern getotet wurde.
Die kleine Zivilisation ist aus der Schachtel ausgebrochen und hat den ge-

samten Asteroiden kolonisiert.

In SIMCITY haben Sie dieses Element der despotischen Kontrolle. Sie sind
allmachtig und allsehend. Man kénnte sagen, dass SimCity die erste Got-

tersimulation ist.

Wie bei der Zivilisation in der Schach-
tel der siebenten Reise geht es bei
SIMCITY nicht nur um Planung, es miis-
sen auch politische Entscheidungen
getroffen werden. Zum Beispiel, wie

Sie lhre Biirger besteuern.

EXPENSES

88

g8E

In allen Spielen der Serie sind die Biir-

semenE
ggeses

ger verargert, wenn ihr Steuersatz bei
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den Diensten, die ihnen dafiir geboten werden. Offenbar gelingt es einigen

Spieler*innen, Stadte mit 0% Steuern zu fiihren.

Dies ist ein ziemlich eindeutiger libertarer Bias. In vielen Landern tolerieren
die Menschen hohe Steuern, wenn sie das Gefiihl haben, dafiir entspre-

chende Leistungen zu erhalten.

Einige libertare Kritiker hielten diese Superkrafte jedoch fiir sozialistische
Propaganda. Sie firchteten, SIMCITY bringe unseren Kindern bei, dass
Stadte von einer zentralen Autoritat — der Spieler*in — geplant und verwal-

tet werden mussen, anstatt den freien Markt entscheiden zu lassen.
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Ich personlich finde den totalitdren Aspekt

weniger problematisch.

Um eine Stadt als ein dynamisches Gebilde

zu beschreiben, als etwas, das man veran-

dern kann und sollte, bedarf es einer Gber-
steigerten Handlungsmacht.
o \ e
— R s A A DN DO TR
‘DLLGQ;EIW S \'QTJ 7§7 299;20 Sa 7*"]’]&;; V = 7' li -

So sieht eine echte Stadtverwaltungssoft-
ware aus.

Im Grunde handelt es sich um eine umfang-
reiche Tabelle mit Dingen, die repariert wer-
den missen.

Bei einem wirklich realistischen Stadtspiel
wiirde es viel um Wartung gehen; um die In-
standhaltung dessen, was bereits vorhan-
den ist. Und es wiirde nicht viel Uiber irgend-

eine Stadt aussagen.

Das Problem mit diesen Superkraften ist je-
doch, dass sie andere Machte, die unser stadti-

sches Umfeld pragen, auf3er Acht lassen.

Stadte sind immer das Ergebnis von Konflikten
— Konflikten zwischen Klassen, Gruppen, 6f-
fentlichen und privaten Interessen. Insbeson-
dere Immobilienentwickler und -spekulanten

spielen eine zentrale Rolle bei der Entwicklung

von Stadten.
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Fir Architekten scheint die Versuchung zu bestehen, Stadtplanung ledig-

lich als Erweiterung der Architektur zu betrachten.

Zu denken, dass die Gestaltung einer Stadt un-
gefahr wie die Gestaltung eines grofien Gebau-
des funktioniert — und zwar auf eine mehr oder
weniger partizipative Weise —, ist eine moder-

nistische Designperspektive, die in Ordnung ist.

Aber wir kénnen die gebaute Umwelt auch als
das blofie Ergebnis eines langen, chaotischen

Prozesses sehen, den wir als Rotterdam oder

Paris bezeichnen. Stadte sind das, was von ei- ji= 2

PRIZE-WINNING PILOT PLAN OF BRAZIL'S NEW CAPITAL

is i h eas for Sr. Licia Costa Cr81,000,000. The resemblas

m lebendigen P ibrigbleib e e T

nem lebendigen Prozess Ubrigbleibt. T A I L T A T s e
above

identified by the

Wie Korallen. Das Korallenriff ist keine Struktur oder eine blof3e Ansamm-
lung von Tieren, sondern ein Uberbleibsel, eine Sedimentation von Gene-

rationen von Lebewesen.®

Lebewesen, die sich standig in Zeitlupe einen Re-
V|erkampf liefern. Sie verdrangen und fressen sich
gegenseitig auf (bei den Faden in diesem Video
handelt es sich um Verdauungsfliissigkeiten, mit

denen die Nachbarn angegriffen werden).

Und wenn wir etwas damit anfangen wollen, wenn

wir das Korallenriff beispielsweise retten wollen,
miissen wir es als Okosystem verstehen und wissen, wie es auf die grofe-

ren Systeme reagiert, von denen es umgeben ist.

Ich glaube, was Spiele mit sich bringen, ist nicht der kybernetische Aspekt
von Kontrolle und Simulation, sondern eher die Beschaftigung mit Konflik-

ten und mit den fliichtigen, unsichtbaren Stromen, die die Materie formen.

6 Video: https://molleindustria.org/GamesForCities/images/coral. m4v.
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Von diesem Standpunkt aus betrachtet, ist die gebaute
Umwelt eher mit der chaotischen Anordnung der Figuren
vergleichbar, die man am Ende einer Partie SIEDLER hat.

| Glicklicherweise werden diese dialektischen Beziehungen
innerhalb der Stadt von vielen Bildungsspielen und Seri-

ous Games aufgegriffen.

Wie BLOCKS AND LOTS, das einen Interessenkonflikt zwi-

schen Stakeholdern aufzeigt; ein Puzzle, das man nicht

perfekt [6sen kann, indem man alle gliicklich macht.

Bl v wonc YVYVVY
Oder die Konflikte werden durch Rollenspiele in e

Multiplayer-Planungsspielen dramatisiert.

Und hier méchte ich die Undurchsichtigkeit von Re-

geln ansprechen. Denn sie ist im Bereich der so ge- ’ &

G OVES,

vco SUELO

nannten Serious Games von entscheidender Be-

ACTIONS/HELP

deutung.

Bereits 1997 beschwor der einflussreiche

"Obviously, there's plenty of room for abuse here, Spieldesigner Chris Crawford das Gespenst
and the relative opacity of the designer's

assumptions and biases (compared with print) could
make computer games a greater source of mischief
than enlightenment. Spiele machen Sachverhalte nicht unbe-
Goebbels was so frightening because he had a pretty

eines interaktiven Goebbels herauf.

dingt klarer. Sie kénnen ein System an-

good grip on how to use modern media for

propaganda purposes. Right now, we're all too dumb
to figure it out. Someday we'll have our interactive von Handlungsfahigkeit und Offenheit ver-
Goebbels. "

schaulich darstellen, sie kdnnen ein Gefihl

mitteln, aber das ist nur ein dsthetischer Ef-

Chris Crawford - Interview 1997 fekt.

il

Die Interaktivitat eines Spiels sollte nicht mit der Freiheit verwechselt wer-
den, Dinge auszuprobieren und zu sehen, was funktioniert. Spiele, die sich
mit sozialen Themen befassen, liefern immer eine Art von Argument, auch

wenn die Designer nicht die Absicht haben, zu liberzeugen.
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Serious Games fiir die Stadtplanung
werden oft mit einer neutralen techno-
kratischen Sprache prasentiert: ,Versu-
chen wir, dem einfachen Volk die Kom-
plexitdit der Stadtentwicklung zu
erklaren. Lasst uns Losungen fiir dieses

Problem finden*“.

Aber ich schwoére, dass ich Ihnen ein
“We develop simulation systems to predict and quantify the potential impact of

Splel entwerfen kann, das die Men- disruptive interventions within new and existing cities. We place a special
emphasis on augmented reality decision support systems (ARDSS) that
schen auf subtile Weise zu jeder belie- facilitate non-expert stakeholder collaboration within complex urban

environments. "'”

bigen ,Lésung” fiihrt, die Sie wiinschen. | tet——

Daten lassen sich leicht félschen. Es ist einfach, formale
mathematische Beziehungen herstellen, die die eigene

Agenda untermauern.

Je komplexer eine Simulation ist, je verworrener die Da-

ten sind, auf denen sie beruht, desto schwieriger ist es,

Es lduft also auf eine Frage des institutionel-
len Vertrauens hinaus. Ich kann der Stadt
Hamburg oder einer Universitat vertrauen,

dass sie eine ausgekliigelte Simulation tiber

die Unterbringung von Fliichtlingen erstel-

len.

Aber ebenso wire es denkbar, eine Simula-
tion zu erstellen, die ,beweist”, dass es in

Hamburg keinen Platz fir Flichtlinge gibt,

: /
H - - Finding Places -~ MIT'Media Lab and HafenCity,Un
und sie dazu zu nutzen, ,non-expert stake i : , P

4l ——

holder" zu tGiberzeugen.
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Und was passiert, wenn genau dasselbe Instrumentarium in der neolibera-

len, autoritaren Dystopie von Singapur eingesetzt wird?

Oder in der totalitaren Diktatur von Saudi-Arabien?

Ich gehe durchaus davon aus, dass Stadtplanungsspiele die Menschen er-
machtigen kénnen. Ich glaube, dass sie in den demokratischen Prozess in-

tegriert werden konnen.

Aber wir missen Vorsichtsmafinahmen ergreifen.
Wir mussen Strategien anwenden, um die von mir
angesprochenen, problematischen Aspekte von
Stadtspielen (und Bildungs- oder Serious Games
im Allgemeinen) anzugehen. Dies sind einige der
Leitsdtze und Strategien, die ich selbst verwende

und deren Nutzung ich anregen méchte.

Das libergeordnete Prinzip besteht in der Férde-

rung der System- und Game Literacy.

Wenn wir nicht wollen, dass die Menschen durch interaktive Systeme,
Spiele und Algorithmen manipuliert werden, missen wir férdern, kritisch
uber diese nachzudenken. Wir miissen die Spieler*innen dazu ermutigen,
die Systeme der Entwickler immer wieder in Frage zu stellen und sie dazu

erziehen, Vorurteile und Absichten zu erkennen, sogar unsere eigenen.
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Wir tun dies bereits mit der visuellen Kultur. Wir bringen Kindern in der

Schule bei, wie man Werbetechniken durchschaut.

SHOWING POSTS ABOUT:

LIBERAL © CONSERVATIVE ©

. AlterNet & E Breitbart &
sout an hout aga about an hour age

Overall there's a creeping sense that we're stuck with Trump and Standing Strong for the Second Amendment
we should make it “work” in some type of do-goody liberal appeal to .
patriotism.

But this is wrong, both tactically and ethically.

Und nach den jiingsten US-Wahlen

haben Mainstream-Journalisten ver-

starkt darauf geachtet, wie Algorith-
men in den sozialen Medien den
Nachrichtenkonsum beeinflussen.

Aber Sie miussen nicht auf Schulen

President-Elect Trump: 1 Won't Allow Them to ...

und Journalisten warten. Sie kdnnen

Right on Cue, Media Begins to Normalize Trump
There is no law of journalism requiring the press —or Democrats—treat |...

ALTERNET.ORC

Ak W70 4385

"+ Laura Ingraham [ £]
about an hour ago

In the '60 Minutes’ interview, the president-elact sets a personal
dac o oo o .

die Alphabetisierung auch in lhre

Spiele und Prozesse einbinden.

Dazu kénnen wir Strategien des Gegenkinos und des experimentellen

Theaters aufgreifen und anpassen.

Das postmoderne Kino, angefangen

. bei Dziga Vertov bis hin zur franzosi-
Transparency v. Foregrounding.

"Language wants to be overlooked" -Siertsema v. making schen Nouvelle Vague, versuchte bei-
the mechanics of the film/text visible and explicit. spielsweise, die Immersion und emo-
Closure v. Aperture. tionale Manipulation des Hollywood-
A self-contained object, harmonized within its own bounds Films zu unterbrechen.

v. open—endedness, overspill; inter=textuality-allusion,
quotation, and parody.

Sie forderten die Zuschauer heraus,

Pleasure v. Unpleasure. = indem sie Elemente einfiihrten, die zu
Entertainment, aiming to satisfy the spectator v.

provocation, aiming to dissatisfy and hence change the kritischer Distanz anregen und die
spectator. Maschinerie des Kinos offenlegen.
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Dies ist BUILD ABETTER MOUSETRAP.” Es
ist kein besonders komplexes Spiel,
aber es versucht, ein komplexes

Thema zu veranschaulichen, namlich

die Spannung zwischen Innovation

und Arbeit. Und es weist auf einige Wi-

derspriiche und Kipppunkte hin, die im
M ﬁ ! ! ! ! heutigen Kapitalismus auftreten kon-
nen.

Es ist ein Planspiel mit Bruchstellen und Spannungen, die man nicht har-

monisch 6sen kann.

Ich wollte, dass es eine transparente Simulation ist: Die meisten Variablen
sind auf eine Art synoptische Weise sichtbar. Und dennoch gibt es kein Tu-
torial oder eine Erklarung. Die Spieler:in muss selbst herausfinden, wofir
die Elemente stehen, und nicht nur daran arbeiten, die Lieferkette zu opti-

mieren.

Manchmal verwende ich den Begriff
Jrhetorical scope” (dt.: rhetorischer
Umfang), um auf die Grenzen eines
spielbaren Systems hinzuweisen. Alles

ist miteinander verknlpft, aber man

kann nicht allesinein Spel inbuen. o TN ETO RI c AL Sc 0 PE

Sie definieren den rhetorischen Um-
fang, wenn Sie in einer Simulation
Uber offentliche Verkehrsmittel ent-
scheiden, ob Fahrradwege oder das

Einkommen der Birger einbezogen

werden missen oder nicht.

7 Video: https://molleindustria.org/GamesForCities/images/mousetrap.m4v.
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Denken Sie an Buckminster Fullers WORLD
GAME. Es war eine Art globale Logistiksimula-
tion, in der es darum ging, alle Probleme der

Welt zu l6sen. Das ist ein gewaltiger Umfang.

Ich liebe den Ehrgeiz und mag es als Gedan-
kenexperiment. Das war zur Zeit des Kalten
Krieges, als die Welt geteilt war und wir began-

nen, Okologische Probleme als globale Her-

ausforderungen zu begreifen.

“The world's increasing confidence in electronic instrumentation in general-due to the
demonstrated reliability of its gyrocompasses, and its 'blind’' instrument landings of
airplanes at night in thick fog, and confidence in opinion-proof computers in particular,
will make the playing of fundamental and spontaneous interest to all of humanity."

Oder besser noch das Spiel, aus dem es entstan-
den ist. Die Inspiration fiir MONOPOLY war das
LANDLORD'S GAME, eines der ersten ,serious ga-
mes". Es war ein padagogisches Brettspiel, das als

Argument gegen Immobilienmonopole dienen

sollte.

Es wurde von der Aktivistin Elizabeth Magie ent-

wickelt, um eine bestimmte Form der Besteue-

rung zu fordern.

Spiel|[Formen =
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Make the world work, for 100% of humanity, in the shortest possible time,
through spontaneous cooperation, without ecological offense or the
disadvantage of anyone.

- Buckminster Fuller, World Game, 1960

Es verkorpert gewissermafien die sehr
modernistische Idee, dass Technologie
(Computer, die damals nur in rudimen-
tarer Form existierten) und Designwis-
senschaft uns helfen kénnen, Klassen-

und ethnische Kampfe zu tiberwinden.

Ein interessanteres Beispiel fiir Transpa-
renz und einen etwas bescheideneren
rhetorischen Umfang finden wir vor,
wenn wir uns das andere beriihmte

Spiel Uber Stadte ansehen: MONOPOLY.

THE LaNDLoRD's Game

Landlord's Game - Elizabeth Magie 1904
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Sie kennen wahrscheinlich die Geschichte. Das Spiel THE LANDLORD'S GAME
wird abgekupfert, vereinfacht und in MONOPOLY verwandelt, ein Spiel, das
die Gier zelebriert und normalisiert und bei dem sich die Spieler*innen mit

der Klasse der Vermieter identifizieren miissen.

Das ist eine fesselnde Ge-
P I et Ll . B schichte. Das Interessan-
oh teste an der urspringli-
chen Version ist jedoch,
dass das Spiel zwei Re-
e gelwerke hatte: ein mo-
o

nopolistisches  (ahnlich

ki

Ega vy et ‘25 | sion) und ein anti-mono-

der uns bekannten Ver-

polistisches.

Im friihen zwanzigsten Jahrhundert besaf Elizabeth Magie nicht nur die In-
tuition, ein Spiel zu nutzen, um das Systemdenken zu férdern, sondern
verstand auch die Begrenztheit eines einzigen Regelsatzes, wenn es darum

geht, eine Alternative zum Status quo darzustellen.

Nattirlich argumentierte sie, dass das eine Regelwerk besser sei als das an-
dere, aber gleichzeitig relativierte sie die Regeln selbst und verhinderte so,
dass sich bei den Spieler*innen der Eindruck
einstellte, der Immobilienmarkt funktio-

niere eben auf genau diese Weise.

Ein weiterer Grundsatz ist die Abstraktion.
Versuchen Sie nicht, die Spieler davon zu A BST RACTI 0 N
Uberzeugen, dass ein Spiel eine Simulation
einer bestimmten Stadt im wissenschaftli-
chen Sinne ist. Selbst wenn diese auf tat-
sachlichen Daten beruht. Das reicht nicht

aus.
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Erarbeiten Sie allgemeine Muster und lassen Sie die
Spieler*innen diese mit ihren mentalen Modellen ver-
gleichen. Lassen Sie die Spieler*innen diese auf ihre ei-

genen Erfahrungen und Kontexte anwenden.

Dies ist NOVA ALEA, das erste einer Reihe von Spielen, die

ich entwickle und die eine Alternative zum SIMCITY-Pa-

radigma darstellen sollen.®

Es ist ein abstraktes Spiel, nicht nur was
den visuellen Stil betrifft, sondern auch
im Hinblick auf die Erzéhlung. Es iso-
liert sehr spezifische Dynamiken, Spe-

kulation und Gentrifizierung.

Es zeigt die Stadt aus der Sicht eines

Immobilienspekulanten. Sie ist ohne

Leben, sie istim Grunde ein Diagramm.

Ziel des Spiels ist es, Geld zu verdienen, indem Sie Gebaude kaufen, wenn
sie billig sind, und diese weiterverkaufen, wenn sie an Wert gewonnen ha-
ben. Nach einer gewissen Zeit platzt die Blase und die Gebédude verlieren

an Wert. Als Spieler:in wollen Sie verkaufen, bevor das passiert.

Es ist ein einfacher Mechanismus, aber das ist die grundlegende Logik, die

viele Stadte heute umgestaltet.

Stadte entstehen aus Konflikten, und Konflikte sind nicht immer ,[6sbar”.

In NOVA ALEA st6f3t man auf Widerstand von unten. Die Biirger*innen ver-
suchen, Mafinahmen zur Mietkontrolle durchzusetzen, offentlichen
Wohnraum zu schaffen, der nicht gekauft oder verkauft werden kann, und

Maf3nahmen gegen Spekulation einzufiihren.

8 Video: https://molleindustria.org/GamesForCities/images/novaalea.m4v.
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Das Spiel kann unterschiedlich ausgehen, je
nachdem, wer in diesem asymmetrischen
Konflikt die Oberhand gewinnt.’

Ich bin zu dem Schluss gekommen, dass das
Entwerfen von Spielen ein grofieres Befrei-

ungspotenzial besitzt als das blof3e Spielen.

Ich behaupte, dass der nachste Schritt von Games
for Impact nicht in technologischen Entwicklungen
liegt, sondern darin, den Menschen dabei zu helfen,
sich mit der Praxis des Game Design auseinanderzu-

setzen.

Ich spreche nicht davon, Programmieren zu lernen.
Ich spreche von den konzeptionellen Werkzeugen
des Game Design.

Die Fahigkeiten und das Wissen, um Spiele zu

entwickeln, sind immer noch auf Elite-Institutio-

&
g
3

"w

nen beschrankt, aber das ist es, was wir als Wis-

senschaftler und Praktiker teilen konnen. i
Hi Monise! Jason's crops are
looking a little puny. Could
you please fertilize them?

.;m

Fallow Land
Ny

2

"

Durch das Entwerfen von Spielen erwirbt man das

Handwerkszeug, um alle Spiele zu entmystifizie-

il|

ren und kritisch zu spielen.

=
&
=
&
=
&
=
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=
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Sie kdnnen die manipulativen Mechanismen, auf

denen viele soziale und kostenlose Spiele basieren, leicht erkennen.

9 Video: https://molleindustria.org/GamesForCities/images/novaalea2.m4v.
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You enter the Control Room.

Shareholders burble in their vats as the leeching fluid extracts Invisible Hand orgones from
their rich creamy skin,

Enormous bootstraps spin like great looms as they generate endless money with their magical
leather friction.

A holoscreen displays the plans you drew up last night along with vital City stats.

Your desk follows you obediently, kneeling on its human legs to present itself for your
pleasure. Good desk.

Weapons-grade potassium is stacked in the corner.
Check desk contents

Check latest news on rivals

Check holoscreen plans

Return to office

Dies ist ein Bild aus einem Workshop, den ich vor ein

paar Jahren auf einer Aktivistenkonferenz in Detroit gab.

Ich entwickelte ein einfaches Stadtplanungs-Brettspiel
namens MULTIPLICITY, das ein CARCASSONNE-dhnliches

Kachelsystem verwendet.

Es ist asymmetrisch, und die Akteure spielen unter-

schiedliche Rollen und vertreten verschiedene Interes-

Spiel|[Formen
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Zack Gage hat einmal gesagt: Jedes
Kind ist ein Spieleentwickler. Heute
gibt es mehr Werkzeuge denn je, die
es ermdglichen, eigene Spiele zu ent-

wickeln.

Wenn es keine Werkzeuge gibt, die fiir
lhren Zweck geeignet sind, kdnnen

Sie lhre eigenen herstellen.

sengruppen mit gegensatzlichen Zielen.

| BUSINESS & [ CoMMuNITY
Comsumption  +1far every commercial next to commercis Housing rights  +1 for every affordable housing
Hanufacturing 1 far every Quality of lite  +1far every allordable housng next
o a service
Trade +1for every mext bo infrastructure Concentrated -2 for every af
paverty affordatie b
Traffic +1for every commercial next to infrastruc- =
i Environmental -2 for every allcrdable housing mext bo
injustice
Deindustrial NOT Baordering an & ardable hating i
ization susing DR emove the industrial Gentrification =2 for every ffordable Bousing bordering
e than 2 OR remeie al-
forable housing tile
i ERC -] |_"];_l\_| COMMERCIAL
\x;‘ FRASTRLCTURE () SERwiE TR @ SERWICE

£ REAL ESTATE

Urban Growth  #1 for every mext o

Rent Increase  #1Tor every niat B0 service

White Flight -2 for every tial mext to affordable
hewsing OR move the residential elsewhere

ot in my -2 for every e mext te

backyard! o infrastructun

Housing bubble Counl the largest cluster of connected

2

Ipts and subract that number from
your Scare
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Das Regelwerk war einfach genug, dass die Spie-
ler*innen in einer Sitzung die Grenzen des Sys-
tems diskutieren und ihre eigenen Modifikationen
erstellen konnten, beispielsweise durch das Hin-

zufiigen von Ereignissen und Kacheln.

Ich habe sie ermutigt, nicht nur die Dynamiken der
Stadtentwicklung darzustellen, mit denen sie be-

reits vertraut sind, sondern auch futuristischere

und utopischere Elemente hinzuzufiigen.

Das bringt mich zum nachsten Punkt, der Einbeziehung der Gemein-

schaft.

‘ Die Idee zu ,Games of the Oppressed“ wurde An-
fang 2000 von dem Spieleforscher Gonzalo Fra-
sca vorgeschlagen.

Mivl L 1 111L Sie basiert auf Paulo Freires ,,Padagogik der Unter-
A RE ol od =i » driickten®.
- r- ~ Y -
- B (AN R 4 4 1 4
Ich moéchte diesen zentralen Grundsatz hervorhe-
ben: Im Kampf um ihre Erl6sung missen die Un-

‘ terdriickten ihr eigenes Vorbild sein.

Natdrlich ist fast jede*r in irgendeiner Weise un-
terdriickt, aber wir mussen erkennen, dass nicht

jede*r auf dieselbe Weise unterdriickt wird.

"The oppressed must be their own
example in the struggle for their
redemption”

Denken Sie daran, dass ich seit 10 Jahren in den
Vereinigten Staaten lebe, wo die Gewalt der

Gentrifizierung sehr offensichtlich ist.

- Paulo Freire, Pedagogy of the
Oppressed
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Dieses Bild zeigt einen Festakt, der vor einigen Jah-
ren ein paar Blocks von meinem Wohnort entfernt
stattfand. Der damalige Biirgermeister von Pitts-
burgh schiefdt mit einer riesigen Schleuder Farbe

gegen ein Hochhaus, bevor es abgerissen wird."

In diesem Hochhaus wurden zunachst vor allem

schwarze und einkommmensschwache Menschen

angesiedelt (ausgehend von einem Prozess, der

als Redlining bekannt ist) und dann vertrieben, so-
bald das Gebiet fiir Investoren wieder attraktiv wurde. Nach Aussage der
Bewohner war die Zeremonie traumatisch und demiitigend. Jetzt wird das
Viertel von Austernbars und Luxus-Eigentumswohnungen eingenommen.
Die historischen Bewohner sind gezwungen, in entlegenere und weniger

gut versorgte Gebiete zu ziehen.

Die Stadtentwicklung nach neoliberalen Grundsatzen ist de facto eine

neue Segregation in Amerika.

Meiner Meinung nach ist es von entscheidender
Bedeutung, diejenigen, die von dieser Gewalt be-
troffen sind, nicht nur in das Spielen, sondern auch

in die Gestaltung dieser Spiele einzubeziehen.

Dieses Spiel, THE BAY AREA REGIONAL PLANNER, ist

ein interessantes Beispiel, weil es innerhalb der
Mietergemeinschaft von San Francisco entwickelt

wurde.

Unabhéangig vom Endergebnis ist das Entwerfen von Spielen eine grof3ar-
tige Moglichkeit, um tiefgreifend und systematisch Giber ein Problem nach-

zudenken.

10 Video: https://molleindustria.org/GamesForCities/images/pittsburgh.m4v.
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Paolo Pedercini

SimCities und Simkrisen

Aber dieses Zusammenspiel muss sich nicht in
Systemen niederschlagen, die sich damit begnii-

gen, die bestehende Realitat zu beschreiben.

Die Frage ist also, wie wir Spiele nutzen konnen,
um die radikale Vorstellungskraft zu aktivieren,

um Méglichkeiten zu eréffnen.

Utopien sind niitzlich, weil sie eine Richtung vor-

geben. Wir missen etwas traumen, bevor wir es

Spiel findet im Zwischenraum von Freiheit und Ein-

schrankungen statt.

Handlungsmacht und Regeln.

Deshalb kann es dazu dienen, die Dilemmata eine*r
Politiker*in, eine*r Planer*in, eine*r Biirgermeister*in zu
dramatisieren, die alle eine gewisse, aber nicht unbe-

grenzte Macht haben.

entwickeln konnen.

Das Problem bei den meisten Utopien ist die Idee
der tabula rasa, des unbeschriebenen Blattes. Um
eine perfekte Gesellschaft zu entwerfen, muss
man bei Null anfangen. Das ist auch der Utopis-

mus von SIMCITY.

Die Utopie wird immer als ein Riickzug aus dem
Chaos der Geschichte und der Gesellschaft darge-
stellt, wie die Stadt Rapture im Spiel BIOSHOCK.

Rapture ist ein libertares Paradies auf dem Meeres-

grund, inspiriert von Ayn Rands ,Atlas Shrugged”. Eine Geschichte, in der

reiche Leute einfach eine neue Gesellschaft fir sich selbst aufbauen.
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Und sie unterscheidet sich nicht allzu sehr von
gewissen kapitalistischen Utopien wie dem Be-
y zirk Songdo in Siidkorea." Bei diesem handelt es
sich um das bekannteste Beispiel fiir eine ‘smart
I city'. Eine Art reales SIMCITY. Songdo wurde von
Grund auf von und fiir die globale Elite gebaut.

Die Stadt ist komplett in Privatbesitz. Es ist sogar
das grofite private Bauprojekt der Geschichte. Alle Gebaude und Anlagen
gehoren ein paar Unternehmen. Ihnen gehdren auch die Daten, die diese

produzieren, und sie kontrollieren das Betriebssystem der Stadt.

Und natirlich Gbersetzt sich die Frage des Ei-
gentums zu Fragen von Zugang und Gerech-

tigkeit. Wer profitiert von dieser effizienten, uCapitalist realism like a pervasive

rationalen und lebenswerten Siedlung? Die atmosphere, conditioning not only the

Utopie ist bereits da, sie ist nur nicht beson- production of culture but also the regulation
of work and education, and acting as a kind of
invisible barrier constraining thought and
action.”

ders gleichmafig verteilt.

Aber Utopien haben nicht zwangslaufig die

Mark Fisher - Capitalist Realism 2009

Form fertiger Bauplane, die im Top-down-

Prinzip durchgesetzt werden. Ich denke, wir

kénnen diese Idee des unbeschriebenen Blat-

tes von der Idee der Utopie abkoppeln.

Wir kénnen uns Utopien vorstellen, die prozesshaft, unabgeschlossen und
partizipativ sind. Und vielleicht kénnen wir Fantasy und Science-Fiction
nutzen, um die Grenzen des kapitalistischen Realismus zu Giberwinden, der

sich in Spielen wie SIMCITY so deutlich manifestieren.

Bei der Reihe von Stadtspielen, die ich mache, verfolge ich einen eher ma-

gisch-realistischen (oder magisch-marxistischen) Ansatz.

n Video: https://molleindustria.org/GamesForCities/images/songdo.m4v.
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Paolo Pedercini
SimCities und Simkrisen

Eine der Hauptinspirationen ist Italo Calvinos Die UNSICHTBAREN STADTE,

eine Sammlung von Kurzgeschichten, die imaginare, unmogliche Stadte

beschreiben.

Ottavia
[talo Calvino, Invisible Cities (1972)

Stadte als Konzepte, als Geisteszustande. Wie die Stadt Octavia.”

12 Beschreibung der Stadt Octavia: https://molleindustria.org/GamesForCi-
ties/images/octavia.m4a.
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N
A |sidora

i :T*m% Italo Calvino, Invisible Cities (1972)

Einige der Unsichtbaren Stadte sind viel abstrakter. Wie diese hier namens

Isidora.®

13 Beschreibung der Stadt Isidora:  https://molleindustria.org/GamesForCi-
ties/images/isidora.m4a.
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Paolo Pedercini
SimCities und Simkrisen

Abschlieflend mochte ich sagen, dass ich seit Jahren versuche, mir ein al-

ternatives SIMCITY vorzustellen.

Und ich habe erkannt, dass der grofite Fehler von Stadtsimulatoren darin
besteht, sich als allumfassendes System darzustellen, das angeblich in der

Lage ist, eine Vielzahl moglicher Stadte darzustellen.
Ich glaube, um vom SIMCITY-Paradigma wegzukommen, brauchen wir
viele verschiedene Stadtsimulationen, die sich jeweils auf gewisse Dyna-

miken, gewisse Kontexte beschranken.

Dabei erklart jede ihre Absichten und die in sie eingeschriebenen Wertvor-
stellungen.

Jede von ihnen enthilt lokalisiertes Wissen - Erfahrung, die von der Strafie

kommt.

Wir sollten keine Spiele produzieren, die erkldren, wie Stadte funktionieren,
sondern vielmehr Spiele, mit deren Hilfe wir Giber unsere Stadte nachden-
ken kénnen — Uiber Stadte der Vergangenheit, der Gegenwart und der Zu-
kunft.

Molleindustria 2017

Ins Deutsche libersetzt von Max Kanderske und Claudius Cliiver.
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Mol-lein-dus-tria / mol-le industria /mol-le in'dustrja/:
1. Soft Industry.

2. Soft Factory.

3. A project of reappropriation of video games.

4. A call for the radicalization of popular culture.

5. An independent game developer.

Since 2003 we produced artisanal remedies to the idiocy of mainstream
entertainment in the form of short experimental games. Our products
range from satirical business simulations (McDonald’s Video game, Oiligar-
chy) to meditations on labor and alienation (Every Day the Same Dream,
Unmanned), from playable theories (To Build a Better Mousetrap, A Short
History of the Gaze) to agitprop games (Democratic Socialism Simulator,

Casual Games for Protesters, Phone Story).



TECHNISIERUNG DES MENSCHLICHEN

Nils Buhler

ABSTRACT

Die kulturtheoretische Annaherung an das Spiel im 20. Jahrhundert essen-
zialisierte ihren Gegenstand haufig zu einer anthropologischen Konstante
und ging von einem Naturzustand des Spiels aus. Wie dieser Artikel rekon-
struiert, stellten technisierte Spiele eine existenzielle Krise dieser humanis-
tisch-naturalisierten Spielbegriffe dar. Der Konzeption menschlich-emoti-
onaler Freiheit des Spiels stand die vermeintlich rein rationale Regel der
Maschine entgegen. Diese Disruptionen naturalisierter Spielbegriffe unter-
sucht der Artikel durch die Analyse einiger Entwiirfe der maschinellen Ge-
fahr im Allgemeinen sowie der Gefahr durch das digitale Spiel in den

1980er-Jahren im Speziellen.

Keywords: Naturalisierung, Kulturpessimismus, Computerisierung, Forma-

lisierung, Kollektivangst

1. EINLEITUNG

Zu den Angsten, die laut Frank Biess die Geschichte der Bundesrepublik
definierten — unter anderem die moralische Angst (Biess 2019, 85), die
Kriegsangst (ebd., 117) und die Moderne Angst (ebd., 155) —, liefe sich eine
weitere hinzufiigen: Die Angst, digitale Spiele kénnten vor allem jugendli-
che Nutzer*innen zu weniger menschlichen und empathiefahigen Men-
schen machen. Sie pragte zwar keine ganze Periode der BRD-Geschichte,
Uber lange Jahre aber durchaus den Jugendmedienschutz (Stichwort Medi-

engewalt) (vgl. Otto 2008; Husemann 2022) und die Medienpadagogik



(Stichwort Bewahrpddagogik) (vgl. Fromme 2015). Woher stammt diese
Annahme einer schadlichen Wirkung von Computerspielen? Diese Frage
lasst sich zum einen mit den behavioristisch-kausalistischen Medienwir-
kungshypothesen des 20. Jahrhunderts erklaren, die wegen ihrer prekaren
Empirie zwar nicht endgiiltig bewiesen, aber auch nicht endgiiltig widerlegt
werden konnten, weshalb sie ihre diskursive Macht von den 1950er- bis in
die 2000er-Jahre aufrechterhielten (vgl. Otto 2008).

Zum anderen, so die These dieses Artikels, speiste sich die Angst vor
dem Computerspiel aus einem Diskurs, der ein natrliches, menschliches,
irrational konzipiertes Spiel antagonistisch zu einem rational ordnenden,
entmenschlichenden Computer setzte, aus einem Diskurs also, in dem di-
gitale Spiele eine Krise des anthropozentrischen Spielbegriffs im Speziel-
len und des Menschlichen im Allgemeinen darstellten. Drei Aspekte sollen
zur Plausibilisierung der These besprochen werden. Erstens: die Naturali-
sierung des Spiels (Kapitel 2), die ihren pointiertesten Ausdruck in kultur-
theoretischen Spieltheorien der 1920er- bis 1960er-Jahre fand. Zweitens:
die Angst vor der Computerisierung des Menschlichen (Kapitel 3), die sich
in popularwissenschaftlichen Schriften der 1970er- und 1980er-Jahre zu-
spitzten. Und drittens: die parallel beginnende Computerspielwirkungsfor-
schung (Kapitel 4), in der die ersten beiden Aspekte zur Krise des Mensch-

lichen kulminierten.

2. DAS NATURLICHE SPIEL

Es kommt nicht von ungefahr, dass eine der umfangreichsten Aufarbeitun-
gen des Spielbegriffs, Brian Sutton-Smiths THE AMBIGUITY OF PLAY (1997),
der Spielforschung gleich sieben ideologisch motivierte Rhetoriken diag-
nostiziert. Nicht zuletzt fordern die vielzitierten Theorien von Karl Groos
(1922), Frederik ). J. Buytendijk (1933), Johan Huizinga (1938) und Roger
Caillois (1960) durch ihre essenzialistischen und (zum Teil kolonialistisch-)
primitivistischen Argumentationen diesen Schluss geradezu heraus. Wie
Sutton-Smith zeigt, wird in den zahlreichen Spieltheorien des 20. Jahrhun-
derts mehr verhandelt als nur das Spiel. Er spricht von Rhetoriken des Fort-

schritts, des Schicksals, der Macht, der Identitat, des Imaginéren, des Selbst



und der Frivolitat, in deren Dienst sich die Autor*innen stellten. Spieltheo-
rie habe die priméare Funktion, diese Konzepte im Interesse der ,group that
maintains the rhetoric” zu vertreten und ihre ,hegemony over the players,
over their competitors, or over those who are excluded” zu sichern und
auszuweiten (1997, 16). Obwohl die erwidhnten ,Rhetoriken’ als Themen
oder Argumentationslinien der Spieltheorien durchaus nachvollziehbar
sind, liest sich Sutton-Smiths Monografie vor allem wie eine unterstel-
lende Anklage. Das Spiel, so lasst sich THE AMBIGUITIY OF PLAY zugespitzt
zusammenfassen, sei in der Spieltheorie effektiv zweitrangig und diene
dank seiner begrifflichen Ambiguitat lediglich als leicht formbares Argu-
ment fir Ideologien des Fortschritts, des Schicksals, der Macht und so wei-
ter.

Der unterstellende Tonfall Sutton-Smiths ist zum Teil ein Effekt seiner
Begriffswahl. Sutton-Smith formuliert zwar den Anspruch, Ideologie als
ubiquitar und unumganglich zu verstehen (vgl. z. B. 1997, 14), und verfolgt
damit ein wissenssoziologisches Erkenntnisinteresse, das im Idealfall ,von
der speziellen Fassung des Begriffs [Ideologie], die rein polemisch ist, zur
allgemeinen Fassung tbergeht und nicht nur die gegnerischen, sondern
alle, also auch den eigenen Standort, als ideologisch sieht” (Plessner 1984,
216). Dieser Anspruch scheitert jedoch bereits an Sutton-Smiths Grund-
aussage, dass die analysierten ,Rhetoriken’ als solche bezeichnet werden,
daihre ,ideological values are something that the holders like to persuade
others to believe in and to live by* (Sutton-Smith 1997, 12), was die (meist)
unbeabsichtigte Ubiquitdt der Ideologie, von der die Wissenssoziologie
ausgeht, durch eine immer absichtliche Ideologisierung ersetzt. In diesem
Sinne ist Ideologie bei Sutton-Smith nicht nur ,falsches Bewusstsein' wie
in der marxistischen Begriffstradition (vgl. Prechtl 1996), sondern teilweise
sogar bewusst falsches Bewusstsein.

Fur Sutton-Smiths Vorhaben, den ,general character of play theory*
zu verstehen (1997, 12), ist diese Verwendung von Ideologie wenig dienlich,
da immer die Anklage mitschwingt, die jeweils betrachtete Spieltheorie
verzerre ihren Gegenstand, sei es nun absichtlich oder unabsichtlich. Im-
plizit argumentiert Sutton-Smith auf diese Weise, dass ein tatséchliches,

natirliches Spiel existiere, dass sich der Theoretisierung geschickt entziehe



oder das von den Theoretiker*innen geschickt umgangen werde. Wie die-
ser fliichtige Bezugspunkt aussehen soll, legt Sutton-Smith nur sehr spar-
lich dar. Erst im Fazit stellt er die Hypothese auf, dass das Spiel ein Aus-
druck synaptischer Variabilitdit und eine Imitation des evolutionaren
Prozesses sei (ebd., 229) und nennt diese Theorie nicht ohne Augenzwin-
kern eine ,rhetoric of evolution* (ebd., 222). Die Natur selbst, verstanden
und vertreten durch die ,Rhetorik’ der Evolutionstheorie, ist nun der Be-
zugspunkt seiner Betrachtungen. Dieser plétzliche Schwenk von Ideolo-
giekritik von Spieltheorien zu einer eigenen Spieltheorie, die durch die ide-
ologiekritische Betrachtung nicht weniger problematisch sein dirfte als die
vorher kritisierten, ist inkonsequent, wenngleich sie so breit formuliert ist,
dass sie immerhin noch eine betrachtliche Zahl anderer Spieltheorien in-
korporieren kann.

Sutton-Smiths Betrachtungen gewinnen an Konsequenz, wenn man
seine ,Rhetoriken’ durch ,Naturalisierungen’ ersetzt. Auch Naturalisierung
beschreibt Aussagen oder Darstellungen, die eine historisch-kulturell ent-
standene, kontingente Annahme als Gegebenheit behandeln. Der Unter-
schied zum Begriff der ideologischen Rhetorik, wie ihn Sutton-Smith ver-
wendet, liegt jedoch in der Abwesenheit eines Bezugspunktes, von dem
Aussagen und Darstellungen abweichen. Wéahrend eine ideologische Rhe-
torik verfalscht, ist eine Naturalisierung schlicht der ,Zeitpunkt, an dem ein
Diskurs einen solchen Grad an Selbstverstandlichkeit erreicht, dass er nicht
mehr grundsatzlich in Frage gestellt wird” (Landwehr 2018, 126). Aussagen
im Sinne eines naturalisierten Diskurses werden schlicht als ,nattirlich* ver-
standen und sind common sense. Naturalisierte Aussagen finden sich des-
halb nicht in den Thesen von Theorien, sondern in einer speziellen Form
ihrer Argumente: Sie werden als Beleg verwendet, ohne selbst belegt wer-
den zu missen. In Sinne einer Suche nach Naturalisierungen gibt THE AM-
BIGUITIY OF PLAY Zeugnis von historischen Apriori des Fortschritts, des
Schicksals, bestimmter Formen der Macht, der Identitat, des Imaginaren,
des Selbst und der Frivolitat.

Wenn beispielsweise Johan Huizinga in HOMO LUDENS (1938) das Spiel

als Element zivilisatorischer Entwicklungsstufen beschreibt, weist dies viel-



mehr auf die Naturalisierung dieser Progressionsthese im Diskurs seines in-
tendierten Publikums hin als auf eine ideologische Motivation Huizingas,
die nicht evident ist und deshalb nur durch Interpretation zu ermitteln
ware. Wie bei Naturalisierungen typisch ist Huizingas Progressionsan-
nahme ausschliefilich in Argumenten vertreten und wird selbst nicht be-
legt. Um seine These, dass ,menschliche Kultur im Spiel — als Spiel — auf-
kommt und sich entfaltet” (2017, 7), zu belegen, setzt er das Spiel in Bezug
zu einer teleologischen Kulturgeschichte, die er als gegeben voraussetzt.
Seine Zusammenfassung dieser Relation verdeutlicht dies:

»Es [... ist] nicht schwer, im Aufkommen all der grolen Formen des

Gemeinschaftslebens einen spielenden Faktor als dufderst wirksam

und auf3erst fruchtbar aufzuzeigen. Spielender Wetteifer als Gesell-

schaftsimpuls [...] erfiillte von jeher das Leben und brachte die For-

men der archaischen Kultur wie Hefe zum Wachsen. Der Kult entfal-

tete sich in heiligem Spiel. Die Dichtkunst wurde in Spiel geboren

und erhielt immerfort aus Spielformen ihre beste Nahrung. Musik

und Tanz waren reines Spiel. Weisheit und Wissen fanden ihren Aus-

druck im Wort in geweihten Wettspielen. Das Recht ging aus den

Gepflogenheiten eines sozialen Spiels hervor. Die Regulierung des

Streits mit den Waffen, die Konventionen des adligen Lebens waren

auf Spielformen aufgebaut. Die Folgerung muf3 sein: Kultur in ihren

urspriinglichen Phasen wird gespielt. Sie entspringt nicht aus Spiel,

wie eine lebende Frucht sich von ihrem Mutterleibe |6st, sie entfaltet
sich in Spiel und als Spiel.”

(ebd., 189)

Die ,grofien Formen des Gemeinschaftslebens’ legt Huizinga zuvor zwar
dar, warum er sie in eine evolutionistische Teleologie einordnet und nach
welchen Kriterien er diese entwickelt, jedoch nicht. Die Teleologie musste
nicht erldutert werden, denn sie war, davon ist angesichts der Selbstver-
standlichkeit ihrer AuRerung auszugehen, common sense in Huizingas in-
tendiertem Publikum.

Naturalisierungen des Spiels wie diese sind nicht selten mit einer mo-
ralischen Wertung verbunden, was sich vor allem in ihren Abgrenzungen
auflert. Als Beispiel lohnt erneut ein Blick auf HOMO LUDENS, das nicht nur
sicherlich eine der meistzitierten Spieltheorien ist, sondern auch zahllose

anschauliche Beispiele der wertenden Naturalisierung prasentiert. Im obi-



gen Zitat beschreibt Huizinga das Spielelement der Kultur als ein Phano-
men der Vergangenheit und attestiert seiner gegenwartigen Gesellschaft
eine Missachtung des Spielprinzips. Die Progressionslogik fihrt bei ihm
deshalb nicht bis in die Gegenwart, jedenfalls nicht fir ,zivilisierte* Volker.'
Bei, dem’sogenannten ,Wilden' stellt er keine solche Degeneration fest, da
dieser phylogenetisch fern von der Korruption der Moderne nach wie vor
die Vorziige des Spielelements geniefde. Das gleiche gelte fiir ,das Kind',
das ontogenetisch noch nicht die Gelegenheit zur Korruption gehabt habe,
und auch ,der Dichter* sei ausgenommen, da seine Kunst noch den ritterli-
chen und antiken Spielregeln folge. Huizingas Wertung grenzt gute Kultur,
die dem natirlichen, fairen Wettbewerb des Spiels folgt, von der schlech-
ten Kultur ab, die dem Spielprinzip entsagt hat. Auf &hnliche Weise mani-
festiert sich der Begriff der Natirlichkeit beispielsweise bereits sechzehn
Jahre vor Huizinga bei Groos (1922), der Spiel als Mittel der kindlichen und
insgesamt menschlichen Entwicklung und Ausbildung zum Kulturmen-
schen sowie als wertvolle Ergdnzung zum tristen Alltag sieht. Elf Jahre spa-
ter beklagte Buytendijk, dass eine Verfolgung von ,Absichten* die
,Spielsphare* durchbreche und zum ,Ubel" fiihre (1933, 164), fort vom pa-
radiesischen Urzustand des Spiels, in dem ,das Leben in seiner urspriingli-
chen Fiille und formlosen Gestalt, in seiner Ungeschiedenheit* zu finden
sei (ebd., 14). Caillois wiederum wertet die Entgrenzung des Spiels und
seine Vermengung mit der Realitat als Perversion, als Schritt zur ,abso-
lute[n] Konkurrenz” (1960, 55), zum Aberglauben (vgl. ebd., 55-58), zur
Entfremdung (vgl. ebd., 58—59) und zur Sucht (vgl. ebd., 59-63). Die Na-
turalisierung des Spiels geht hier also einher mit der moralischen Abgren-

zung zum Widernatdrlichen.

1 Die in diesem Absatz in einfache Anfiihrungsstriche gesetzten Begriffe sind fiir Hui-
zingas primitivistisch-kolonialistischen Blick bezeichnend. Sie ziehen sich durch den
gesamten Text, weshalb ich auf Einzelzitationen verzichte.



3. DIE COMPUTERISIERUNG DES MENSCHLICHEN

Wahrend die genannten Spieltheorien zum Teil sehr unterschiedliche An-
tagonismen zum natirlichen Spiel entwerfen, sind die Rollen des Protago-
nisten und seines Feindes im Diskurs um die ,Computerkultur’, der Ende
der 1970er-Jahre begann und sich durch die 1980er-Jahre zog, klar verge-
ben: Der Mensch wird vom Computer bedroht, da dieser im Begriff ist, in
die letzte Bastion des exklusiv Menschlichen — das irrationale, nicht-for-
malistische Denken — einzudringen.

Seinen ersten extensiven Ausdruck fand dieser Diskurs ausgerechnet
im Massachusetts Institute of Technology (MIT). Joseph Weizenbaum, Pi-
onier in der Entwicklung Kiinstlicher Intelligenz, forschte dort als ,Priester
im Tempel der Technik“ (2020, 24), wurde aber zugleich ihr grofiter Hare-
tiker. Unter dem Titel DIE MACHT DER COMPUTER UND DIE OHNMACHT DER
VERNUNFT veréffentlichte Weizenbaum 1977 eine international rezipierte
populdrwissenschaftliche Anklage gegen die Computerisierung und vor al-
lem gegen ihre blinde Anbetung. Drei Beobachtungen filhren Weizen-
baum zu seiner Kritik: erstens der Schock, nachdem seine eigene Entwick-
lung, der Chatbot ELIzA, von Menschen als intimer Interaktionspartner
ernst genommen und in seinen Fahigkeiten Gberschatzt wurde. Zweitens
das Wissen um die Symbolhaftigkeit des Computers, von der er annimmt,
dass sie zu einer bisher ungesehenen formalistischen Reduktion all dessen
fuhrt, was vom Computer erfasst wird. Und drittens die Beobachtung, dass
der Computer die Wahrnehmung der Welt mit einem naturwissenschaft-
lichen Blick, also die ,Verwerfung der unmittelbaren Erfahrung” (ebd., 46)
vorantreibe. Den Computer in alle Lebensbereiche vordringen zu lassen,
wirde laut Weizenbaum zu einer computerglaubigen, formalistisch den-
kenden sowie wahrnehmenden und von der realen Welt entfremdeten
Menschheit fiihren, deren Welt im schlimmsten Fall von omnipotenten
.=zwanghaften Programmierer[n]“ (gemeint sind Hacker) mit ,tief einge-
sunkenen, brennenden Augen* (ebd., 161), im besten Fall von professionel-
len Programmierern gelenkt werden wiirde, die etwas harmloser, aber im-

mer noch szientistisch von der Welt entrickt seien.



Um diese dystopische Zukunft zu verhindern und ihre Anfange einzu-
hegen, definiert Weizenbaum moralische Grenzen des Programmierens,
die an junge Programmierer*innen vermittelt werden sollten. Einer ,zivili-
sierten Person” duflerten sich solche Grenzen zum Teil schon durch auf-
kommende ,Ekelgefiihle* bei ihrer Uberschreitung (vgl. ebd., 351), argu-
mentiert Weizenbaum naturalisierend. Als ein solches ekelerregendes
Beispiel nennt er das physikalische Verbinden von Gehirnen mit Maschi-
nen. Ebenfalls abzulehnen seien ,alle Projekte, bei denen ein Computer-
system eine menschliche Funktion ersetzen soll, die mit gegenseitigem
Respekt, Verstandnis und Liebe zusammenhangt” (ebd.), sowie die ,auto-
matischel...] Erkennung der menschlichen Rede* (ebd., 352). Weizenbaum
pladiert effektiv fir eine Vertiefung der wissenschaftlichen Spaltung in
Geistes- und Naturwissenschaft: Alles, was klassischerweise die Naturwis-
senschaft betrifft, darf von Computern tibernommen werden, alles Unein-
deutige, zu dem er auch die Sprache zahlt, sollte Menschen Uberlassen
werden.

In Deutschland wurden Weizenbaums Betrachtungen in den 1980er-
Jahren unter den Schlagwértern Computerkultur und Formalisierung fortge-
fuhrt. Die Angst vor der Computerisierung bezog sich vor allem auf die Zu-
kunft des Geisteslebens insbesondere der jungen Generation und auf den
Verlust von Arbeitsplatzen. Der Begriff der Formalisierung schloss an den
Automationsdiskurs der 1950er-Jahre an, in dem zwar ebenfalls die Frage
gestellt wurde, ob die ,Seele’ auch mit der technischen Entwicklung mit-
ziehen koénne (vgl. Ropke 1958, s. auch den Beitrag Aska Mayers in diesem
Band zum ,prometheischen Gefille'), aber die Sorge um wegfallende Ar-
beitsplatze und eine Verschlechterung der Arbeitsbedingungen im Vorder-
grund stand (vgl. z. B. Pollock 1956).

Die Sorge um die Computerisierung des menschlichen Geistes er-
reichte die deutschsprachige Fachliteratur ausgerechnet im Jahr 1984, das
seit George Orwells Roman 1984 der literarische Inbegriff fir totale geistige

Kontrolle ist, was den Autor*innen die Gelegenheit zu griffigen Titeln wie



1984: BRAVE NEW WORK (Makowsky 1984) gab.? Der eigentliche Anlass, wa-
rum gerade in diesem Jahr viele Arbeiten zu den Auswirkungen des Com-
puters veroffentlicht wurden, war vermutlich die Verbreitung des Heim-
computers, vor allem des Commodore 64, der Ende 1983 in Deutschland
auf den Markt kam (vgl. Eckert et al. 1991, 155-156). Zeitgleich entwickelte
sich durchaus auch eine technikaffine (aber keineswegs unkritische) Ent-
sprechung des hier behandelten Diskurses, nicht zuletzt wurde 1983 der
Chaos Computer Club gegriindet (vgl. ebd., 155-156; Erdogan 2018). Meine
bisherigen Recherchen geben allerdings Anlass zur Annahme, dass die bei-
den Extreme im Umgang mit der Computerisierung eher tiber- als mitei-
nander sprachen. Aufierdem war der technikkritische Diskurs mit Medien-
kontrollinstitutionen verwoben, wie ich spater noch darlege, und florierte
in medienpéadagogischen Diskursen (vgl. Fromme 2015; Husemann 2022).
Der technikkritische Diskurs ist daher der fir meine Betrachtungen interes-
santen Machtposition naher.

Zwei 1987 erschienene Monografien sind wegen ihrer Ausfihrlichkeit,
mit der sie technikkritische Standpunkte darlegen, und wegen ihrer argu-
mentatorischen Nédhe zu den unten behandelten Medienkontrolldiskursen
fur diesen Diskurs der Krise des Menschlichen durch den Computer bei-
spielhaft: Walter Volperts ZAUBERLEHRLINGE: DIE GEFAHRLICHE LIEBE ZUM
COMPUTER (1987) und Jorg Pfliigers und Robert Schurz* DER MASCHINELLE
CHARAKTER: SOZIALPSYCHOLOGISCHE ASPEKTE DES UMGANGS MIT COMPUTERN
(1987). Beide kritisieren affirmative Einstellungen zum Computer stark und
warnen vor seinem Einfluss auf den Menschen, wie die Titel bereits ver-
muten lassen. Volperts Bezugnahme auf Goethes Ballade ,Der Zauber-

lehrling” lasst noch vor der ersten Seite erkennen, dass er die ,Liebe zum

2 Einzelne Veroffentlichungen zum Thema gab es bereits vor 1984, beispielsweise
Erich Fromms 1968 erstverdffentlichtes DIE REVOLUTION DER HOFFNUNG (1987), das
in den 1980er-Jahren in zahlreichen Neuauflagen erschien. Wegen der Masse an
Neuveréffentlichungen ab 1984 erscheint mir dieses Jahr trotzdem als plausibles
Schlisseljahr. Den Anfang dieser Versffentlichungen machten einige deutschspra-
chige Einzelstudien geringeren Umfangs, unter anderem Zeitschriftenartikel (z. B.
Jungk 1984), ein Kursbuch mit 11 Artikeln zum Thema (Coy/Mahr/Makowsky 1984)
und ein Kapitel in Frederic Vesters NEULAND DES DENKENS (1986, 93—115). Nicht un-
erwahnt bleiben sollte die am MIT entstandene und ebenfalls 1984 erstversffent-
lichte ethnologische Studie von Sherry Turkle (2005), die auch in Deutschland gro-
3en Anklang fand.



Computer* fir naiv und geradezu apokalyptisch verhangnisvoll halt; Pfli-
ger und Schurz suggerieren mit ihrer Anlehnung an Adornos Studien zum
autoritaren Charakter sogar eine faschistische Tendenz der Computerkul-
tur. Die Herangehensweisen der beiden Studien unterscheiden sich stark,
fihren aber zu dhnlichen Schlissen.

Volperts Betrachtung der Computerkultur lasst sich auf die These her-
unterbrechen, der Computer nehme den Menschen die Menschlichkeit.
Der Computer fiihre zu einem neuen Taylorismus, zwinge den Menschen
also in das enge Korsett einer Disziplin auerhalb seines eigenen Einflus-
ses, die sich auf alle Lebensbereiche ausweite. Nicht nur die Arbeit werde
durch den Computer straff durchorganisiert und maschinisiert, sondern
auch das Leben im eigenen Heim, die Freizeit, die medizinische Versor-
gung und die zwischenmenschliche Kommunikation. All dies werde sich in
15 Jahren (also um 2000) in den Wohnungen in einer , Telematik-Ecke* auf
einem zentralen Bildschirm biindeln, ,,vorausgesetzt, die Computer-Befiir-
worter kénnen ihre Vorstellungen ungebremst durchsetzen” (1987, 23).
Die Telematik-Ecke (und die Computerisierung im Allgemeinen) verhin-
dere das Ausleben alles Menschlichen, das Volpert nicht definiert, sondern
lediglich von der Maschine abgrenzt. Vier Eigenschaften machten den
Menschen mit der Maschine unvergleichbar: Seine korperliche Weltver-
bundenheit, seine ganzheitliche, gefiihlsbedingte Umweltwahrnehmung,
seine Wahrnehmung durch musterhafte Objektivierung, die aber anpas-
sungsfahig ist, und zuletzt seine Kontaktaufnahme mit Mitmenschen (vgl.
ebd., 180-182). Wenn der Mensch diese Eigenschaften nicht ausleben
kénne, werde er selbst zur Maschine.

Diese These stiitzt Volpert unter anderem auf Interviews mit Men-
schen, die bereits vom Computer gewissermafien besessen sind. Die In-
terviews erheben ethnologischen Anspruch, zeichnen sich aber vor allem
durch eine starke Stereotypisierung und durch an Verachtung grenzende
Bewertung aus. Am deutlichsten tritt dies bei der Besprechung eines Inter-
views mit einem Hacker zutage, den Volpertin Anlehnung an Weizenbaum
als ,zwanghaften Programmierer” bezeichnet (ebd., 60). Das Leben des 22

Jahre alten Informatikstudenten, Werner genannt, sei komplett vom Com-



puter dominiert. Werner verhalte sich desinteressiert an der Umwelt, spre-
che nicht mit anderen, sondern monologisiere nur, und nehme noch nicht
mal Kenntnis von der Katze seiner einzigen Freundin, die mit seiner Mutter
das ganze Sozialleben des Studenten ausmache. Fiir Volpert ist die Ursa-
che von Werners Verhalten klar: sein intensiver Computergebrauch (vgl.
ebd., 57-60). Um eine solche Neurotisierung der gesamten Gesellschaft
zu verhindern, ruft Volpert zum Widerstand gegen die Computerkultur auf.
Sein Buch reiht sich dadurch in eine seit den 1950er-Jahren bis heute zyk-
lisch wiederkehrende, heterogene Bewegung gegen Automation, Formali-
sierung und Verdatung ein, die von Caroline Bassett als anti-computing be-
schrieben wird (2022).

Der maschinelle Charakter von Pfliger und Schurz ist mangels Appell
zum oder Ausfiihrung von Widerstand nicht dem anti-computing zuzu-
rechnen. Die Autoren versuchen eine etwas sonderbare Verbindung von
essayistischer und empirischer Forschung: lhre Monografie besteht aus
dem Bericht einer psychologisch-empirischen Studie, die von zwei fiktiven
Briefwechseln eingerahmt wird. In diesen Briefwechseln stehen sich zwei

Extrempositionen gegeniiber: Auf der einen Seite

»ein Humanist, der nicht an die Macht der Maschinen glaubt und in
ihnen ein ,Teufelswerk’ sieht; auf der anderen Seite ein etwas zyni-
scher, ,aufgeklarter’ Technokrat, der in der Computerisierung der Zi-
vilisation eher eine unausweichliche Moglichkeit sieht, der Komple-
xitdt der Moderne standzuhalten.”

(Pfluger/Schurz, 1987, 8)

Ihre Positionen lassen sich wie folgt zusammenfassen: Der Humanist ver-
tritt die Ansicht, dass durch zunehmenden Kontakt mit symbolischen Ma-
schinen eine Reduktion des Menschen stattfinde, die letztendlich zu krank-
haften Psychen und unmoralischem Verhalten fiihre. Wie schon im obigen
Zitat deutlich wird, glaubt er gleichzeitig an die All- und Ohnmacht des
Menschen gegeniber der Maschine, ein Widerspruch, der im Diskurs héau-
fig gedufBert wird, ohne argumentativ aufgeldst zu werden. Der Technokrat
folgt zwar auch der Annahme, dass sich der Mensch durch Maschinen ver-
andere, er sieht darin jedoch eine Chance fir gesellschaftliche Entfaltung.

AufRerdem vertritt er die behavioristische Ansicht, dass der Mensch formal



abbildbar sei, wenn man den Formalismus nur weit genug fasse. Die Tat-
sache, dass Pfliiger und Schurz diesem Charakter den negativ belegten Na-
men ,Technokraten‘ geben, obwohl er sich hochstens technikaffirmativ au-
f3ert, macht deutlich, welche der beiden Positionen von vornherein als die
fehlgeleitete markiert wird. Ahnlich wie Volpert entwerfen die Autoren eine
Dichotomie von Geistes- und Naturwissenschaft. Der Humanist beklagt
die Reduktion von Ambivalenzen auf Antinomien durch den Technokra-
ten, der Technokrat den Normativismus und ,die Vorstellung einer Ur-
spriinglichkeit, einer natiirlichen Zwanglosigkeit vor dem Siindenfall“ des
Humanisten (ebd., 56).

Obwohl diese Positionen moglichst gegensatzlich entworfen werden,
haben sie doch einige Grundannahmen gemeinsam, die in die empirische
Untersuchung mit eingehen. Um nur einen solchen Aspekt aus dem Brief-
wechsel zu nennen: Auch Pfliger und Schurz sprechen in Anlehnung an
Weizenbaum vom ,zwanghaften Programmierer*. Dass es diese Pathologie
gibt, bezweifeln Humanist und Technokrat nicht, ebenso nicht deren Ur-
sache, den iibermafiigen Kontakt mit dem Computer. Der Humanist spitzt
zu: ,[Dler zwanghafte Programmierer ist keine x-beliebige Erscheinungs-
form des Zwanghaften, sondern er ist das Zwanghafte per se* (ebd., 54).

Insgesamt halt er sich mit Pathologisierungen nicht zuriick:

slich will in diesem Zusammenhang auf zwei Phdnomene aus der
Psychopathologie hinweisen. Sie kennen sicherlich das, was man
Autismus nennt. Hier ist es der Fall, dafd ein Mensch sich auf ,mecha-
nische’ Funktionen reduziert, — sich also so verhilt, als ob er eine Re-
chenmaschine ware. [...] Das zweite Phanomen [...] wird als ,pensée
opératoire’ bezeichnet. Hier ist es der Fall, daf? Leute kein Verhiltnis
zu ihren Gefiihlen haben, ,emotional desorientiert’ sind [...]. Diese
Leute sprechen Uber ihre Gefiihle protokollartig, ebenso wie es eine
Rechenmaschine tun wirde. [...] Sie schrieben mir in Ihrem letzten
Brief, daf} es die entscheidende Frage ware, ob sich die menschliche
Psyche auf Mechanismen reduzieren laf3t. Nun denn, es gibt solche
,mechanischen’ Psychen, aber das nennt man, bisher jedenfalls:
krank.”

(ebd., 44)
Normative Aussagen wie diese werden vom Technokraten zwar immer

wieder etwas relativiert, er ibernimmt jedoch eindeutig eine reaktive Rolle,

die sich gegen die Wortgewalt des Humanisten kaum durchsetzen kann.



Die Empirie von Pfliiger und Schurz ist im Wesentlichen von diesen
normativen Annahmen geleitet. Untersucht wurden Menschen, die viel
Kontakt mit Computern haben, vor allem Informatikstudierende, teilweise
auch Schiilerinnen und Arbeitnehmer*innen, mit dem Ziel, ihnen Er-
kenntnisse Uber ,die Mechanisierung des Denkens, die Computerisierung
der Kultur, die Auswirkung des gesellschaftlichen Siegeszugs der Informa-
tionstechnologie auf die Psyche des Einzelnen* (ebd., 7) zu entlocken. Die
Studie umfasste mehrere Fragebogen, die deren Personlichkeitsmerkmale
mit jenen der ,Normalbevélkerung’ einer Referenzstudie verglichen und ge-
zielt nach Einstellungen zum Computer und zur Kultur, nach der Sexualitat
und dem Sozialverhalten fragten. Zusatzlich wurden die Teilnehmenden
in drei Experimenten in Krisensituationen versetzt: Ein Computer reagierte
irrational und fehlerhaft auf Eingaben, Videoaufnahmen eines suizidalen
gegengeschlechtlichen Gegeniibers testete empathisches Verhalten und
zwei Informatikprobleme sollten ohne Computer gelést werden. Die Stu-
die wurde mit einem narrativen Interview abgeschlossen, in dem die Teil-
nehmenden mit ihrer eigenen Meinung widersprechenden Ansichten zur
digitalen Partnervermittlung provoziert wurden. Mehrere Kapitel werden
der Auswertung der so gewonnen Daten gewidmet. Zu handfesten Ergeb-
nissen gelangen Pfliger und Schurz nicht. Vor allem das Ziel, das ,maschi-
nelle Denken’ zu beschreiben, wird nicht erreicht. Ihre Typologie von Com-
puternutzenden entwirft vier gegensatzliche Typen, die vor allem zeigen,
dass die anscheinend maschinell Denkenden im Durchschnitt keine Aus-
reifler aus der ,Normalbevélkerung' darstellen. Dass die Verfasser iiberhaupt
eine Typologie entwerfen, ist nicht ohne Ironie, schliefilich widerspricht
erstens diese Vielférmigkeit der Annahme, dass es das maschinelle Den-
ken gibt, und zweitens machen sie sich damit selbst der zuvor verteufelten
Formalisierung schuldig. Zuletzt werden die Ergebnisse der Studie erneut
in einem Briefwechsel zwischen dem Humanisten und dem Technokraten
besprochen, mit dem Fazit, dass sich beide in ihren Einstellungen bestatigt
fihlen. Was am Ende bleibt, sind Vorannahmen und die weiterhin unbe-
legte Vermutung, dass der Computer den Menschen grundlegend und

nicht zum Besseren verandern werde.



4. COMPUTERSPIELE ALS SOZIALISATIONSAGENTEN DES
COMPUTERS

Die Angst vor der Computerisierung des menschlichen Geistes fand insbe-
sondere in Bezug auf Computerspiele Ausdruck. lhnen wurde in den ein-
schlagigen Veroffentlichungen eine besondere Effektivitat in der Ent-
menschlichung des Denkens zugesprochen, da sie mit Vergniigung
verlockten, auf die noch formbare Jugend zielten und wegen ihrer Zugang-
lichkeit massentauglich waren. Diese Zuspitzung der Angst vor der Com-
puterisierung findet sich erneut bei Volpert, in einem weiteren Portrét,
diesmal in jenem des 14-jahrigen Videospielers Albert. Volpert beginnt mit
AuBerlichkeiten: ,Er ist ziemlich dick und hat ein etwas starres, aufgedun-
senes Gesicht” (1987, 65). Alberts Leben verlauft in Volperts Darstellung
stereotyp: Er gehe zur Schule, esse, mache schnell Hausaufgaben und
spiele dann bis in die Nacht nur noch Videospiele.? Auf3er Snacks gebe es
fur Albert keinen Grund zur Unterbrechung, Sozialkontakte habe er keine
(vgl. ebd., 65—66). Dass dieses Leben in Volperts Augen noch bedrohlicher
fur die Menschheit als jenes des Hackers Werner ist, wird in seinem Ver-
gleich zwischen den beiden Portratierten deutlich: ,Der zwanghafte Pro-
grammierer, der Hacker der alten Art, war sozusagen ein Elite-Neurotiker.
Beim Video-Spieler haben wir dasselbe Grundmuster, diesmal als Volks-
krankheit, vor uns” (ebd., 68). Statt weniger ,Sonderlinge” werden immer
mehr Menschen auf den ,Welt-Ersatz und Partner-Ersatz* Computer zu-
rickgreifen, prognostiziert Volpert (ebd., 73). Videospiele seien ,die Ein-
stiegsdroge fiir Millionen, in ein Dasein des Technik-Zentrierten, das dann
zur kulturellen Norm wird — so daf} man die, die nicht so denken, fiihlen
und handeln, als die Gestérten und die Neurotiker ansehen wird" (ebd.).
Volperts Neurosensorge spiegelt sich in anderen Texten dieser Zeit wider,
beispielsweise wurden Computerspiele als ,Sozialisationsagenten fiir eine

Welt am Draht” (Fritz 1984, 79) beschrieben; um sie zu spielen miisse man

3 In dem hier rekonstruierten Diskurs wird zwischen Video- und Computerspielen
nicht unterschieden, da beiden die selben Auswirkungen zugeschrieben werden.
Die Begriffe sind daher austauschbar.



~wie ein Computer funktionieren, [...] sich einen Chip ins Gehirn pflanzen*
(Knapp 1984, 155).

Ahnliche Sorgen vor langfristigen Computerspieleffekten gehérten zu
den Begriindungen der ersten Computerspielindizierungen in den 1980er-
Jahren. In einem Gutachten zum Computerspiel RIVER RAID (1983), das
mafdgeblich zu diesen Indizierungen beigetragen hat und damit den Dis-
kurs fur die Medienkontrolle fruchtbar machte (vgl. Bihler, 2022), zeigt
sich die Wahrnehmung einer doppelten humanistisch-moralischen Krise
durch Computerspiele.  Der Psychologe und Suchtforscher Helmut
Kampe vertritt in diesem Gutachten zum einen die allgemeine Sorge vor
der Computerisierung, die er aus ahnlichen Griinden wie Volpert insbeson-
dere durch das Computerspiel vorangetrieben sieht. Zum anderen be-
schreibt Kampe noch eine zweite Krise: Das rigide Regelgeriist des digitalen
Spiels stellt fiir ihn eine Disruption des natiirlichen, freien Spiels und seiner
selbsterzieherischen Funktion dar:

.Im Gegensatz zu den von Kindern und Jugendlichen im freien Spiel
selbst erfundenen Aggressionsspielen, die der selbstvertretenden
Erforschung und Bewaltigung von Wutgefiihlen, von Gefiihlen des

Argers, von destruktiven Neigungen usw dienen, zwingt das Spiel
R[VER] R[AID] zu stereotypen Aggressionsreaktionen.*

(Kampe 1984, 12)

.Beim Videospiel schreiben Spieler den elektronischen Spielfiguren
und deren Zusammenwirken psychische Qualitdten zu: ,Die feindli-
chen Figuren wollen mich kaputt machen‘[,] ,Manchmal machen die
gerade, was sie wollen!' u.a. (Erfahrungen d.V. aus Befragungen von
jugendlichen Videospielern). Nur wenige Spieler kommen auf die
Idee, daf} die Aktionen der gegnerischen Figuren Reaktionen des
Computers darstellen.*

(ebd., 15)

Neben dem narrativen Inhalt des Spiels ist es vor allem die Tatsache, dass
der Spielpartner nicht menschlich ist, die Kampe zum Schluss fihrt, RIVER

RAID sei ,geeignet, Kinder und Jugendliche sozialethisch zu desorientieren”

4 Das Gutachten hangt der Indizierungsentscheidung an (Bundespriifstelle fir ju-
gendgefahrdende Schriften, 1984), im Folgenden wird darauf zur besseren Ver-
standlichkeit mit (Kampe 1984) referiert.



(ebd., 19). Aggressionen, Krieg und Hierarchien im Spiel sind in seiner Ar-
gumentation so lange kein Problem und sogar forderlich, wie sie zwischen
Menschen ausgetragen werden: Das in (nicht-digitalen) Symbolspielen ,zu
beobachtende, natiirlich auftretende Aggressionsausmaf3“ sei hoch, diene
aber dem ,Umgang mit dem inneren Erleben von Angst, Furcht und Zer-
storungsgefiihlen.” Auch ,[a]ggressive Verfolgungsspiele” hatten deshalb
ihre Funktion, denn sie sorgten zwar ,fiir Angst, Wut, Arger, Angriff, Vertei-
digung usw. — aber auch fiir Spannung, Aufregung und unvergesslichen
Spaf3“ (ebd., 15). Was digitale Spiele laut Kampe davon unterscheidet und
was Kinder und Jugendliche zu aggressiven, unmoralischen Menschen
macht, ist die Formalisierung.

In der Angst vor dem Computerspiel verflechten sich zwei Diskurse:
der Diskurs der Computerangst und der Diskurs des nattirlichen Spiels. Der
als Eindringling verstandene Computer bedroht das nattirliche Spiel, so die
grundlegende Argumentation, weil er regelt und reduziert, weil er eine Ein-
deutigkeit forciert. Er kollidiert mit der naturalisierten Funktionszuschrei-
bung des Spiels, die Menschen in Emotionalitat, Spontaneitat und in-
tersubjektiver Rollenaushandlung oder, um es zusammenzufassen, in

Menschlichkeit auszubilden.

5. SCHLUSS

Dieser Beitrag sollte die Relevanz aufzeigen, die die genealogische Dis-
kursanalyse fir das Verstandnis von Krisen des Spiels besitzt, hier insbe-
sondere fir Krisen des digitalen Spiels. Gezeigt werden konnte, dass die
Sorge, eine bestimmte Spielform kénne zur Gefahr fir die Menschheit
werden, nicht aus einem diskursiven Vakuum kommt, sondern mit ande-
ren Diskursen verwoben ist. Wie ich darstellte, Giberspannen diese Diskurse
viele Disziplinen: Kulturwissenschaften, Psychologie, kritische Theorie, So-
zialwissenschaften. Welche Wirkungsmacht die Zusammenhange solcher
Diskurse um Krisen des Spiels haben, versuche ich im Rahmen meiner For-
schung besser zu verstehen. Dabei fokussiere ich die staatliche Kontrolle

von technisierten Spielen in den deutschen Staaten des 20. Jahrhunderts,



unter anderem Verbote, Wirtschaftskontrollen, Indizierungen und Regulie-
rungen von Spielautomaten und Computerspielen. Die Zusammenhange
zwischen Moraldiskursen tiber Spiele und den kontrollierenden Institutio-
nen sind dabei Hauptgegenstand meiner Untersuchungen. Die Erfor-
schung von Akteur*innen der beteiligten Diskurse und der Genese der
Angstdiskurse auf3erhalb staatlicher Institutionen sind weitere Forschungs-
desiderate fiir das Verstandnis der moralischen Wertung des Spiels und ih-

rer hier dargestellten angsterfillten Auspragung.
6. QUELLEN
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TECHNOLOGISCHE
KRISENERFAHRUNG
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ABSTRACT

Aktuelle bio-kulturelle empirische Forschungen sowie Ansatze der politi-
schen Theorie benennen den Konsum fiktionalisierter Krisen als Reflexi-
ons- und Bewaltigungsmechanismus fiir die Auseinandersetzung mit rea-
len Krisen. Betrachten Studien hierfiir meist Literatur und Film, so kann
eine dhnliche Motivation auch fiir die Beschaftigung mit Krisen im digitalen
Spiel angenommen werden. Gleichzeitig bedingt die Natur des Spiels als
technologisches Medium eine Interaktion mit komplexen digitalen Ablau-
fen, welche den Spielenden jedoch verborgen bleiben, bis diese versagen
und ihre fehlerhafte Natur damit offenlegen. Im Moment des Versagens,
des Crashs, konstituiert sich so eine unerwartete Krise. Diese bildet so eine
Metalepse, welche ein Unbehagen gegeniiber digitaler Technologie offen-
legt, intensiviert und reflektierbar macht. Dieser Artikel analysiert das digi-
tale Spiel als Bewaltigungsmechanismus fir Krisenzustande und zeigt, wie
besonders durch post-apokalyptische Narrative Metalepsen entstehen,
welche wiederum das digitale Spiel selbst als Krisenerfahrung verstandlich

machen.

Keywords: Post-Apokalypse, Metalepse, Crash, Krisenreflexion



1. EINLEITUNG

Wahrend der Anfangsphase der Covid-19-Pandemie zu Beginn des Jahrs
2020 gewinnt das Mobile Game PLAGUE INC. (2012) neue Popularitat.' In
der strategischen Pandemie-Simulation versuchen Spieler*innen die
Menschheit auf einer Weltkarte durch ein Pathogen vollstandig auszulo-
schen, wahrend in Modifikationen versucht werden muss, der Entwicklung
und Verteilung eines Impfstoffes zuvorzukommen?. Temporar wird das
Spiel Anfang 2020 sogar zur meist verkauften Anwendung im chinesi-
schen App-Store und US-amerikanischen iOS-Store (vgl. Der Standard
2020b & Bald 2020)°. Die hier scheinbare vorliegende Verbindung zu re-
alen Epidemien und Pandemien lief3 sich fiir dasselbe Spiel bereits 2014
im Zuge von Ebola beobachten, als innerhalb kiirzester Zeit die Spieler*in-
nen-Zahlen von 3 auf 4 Millionen anstiegen (vgl. Ritter 2014).

2021 veroffentlichen Scrivner et al. eine empirische Studie zur psycho-
logischen Resilienz von Fans der Genres Horror, Prepping und Postapoka-
lypse. Wahrend sich die Autor*innen hier vorrangig auf das Medium Film
fokussieren, so zeigt ihr Ausgangsbeispiel CONTAGION (2011) doch grof3e
Parallelen zum eingangs erwahnten PLAGUE INC. (vgl Scrivner et al. 2021, 2).
Auch hier handelt es sich um eine fiktionale Behandlung einer Pandemie,
welche durch Covid-19 immens an neuer Popularitat gewinnt (vgl. Mack
2020). Hiervon ausgehend weisen Scrivner et al. im Rahmen ihrer Studie
nicht nur eine Relation zwischen dem regelmafligen Konsum ,beangsti-
gender fiktionaler Ereignisse” (Scrivner et al. 2021, 5) und erhéhter Resili-
enz nach, sondern auch, dass eine Auseinandersetzung mit fiktionalisier-

ten sozialen Umbriichen zu einem erhohten Gefihl der individuellen

1 Es handelt sich um einen studentischen Beitrag. Zum Zeitpunkt der Veroffentli-
chung studierte Aska Mayer Visual Cultures, Curating and Contemporary Artim M.A.
an der Aalto University in Espoo, Finnland (Anm. d. Herausgeber*innen).

2 Im Dezember 2020 erhalt das Spiel im Zuge von Covid-19 einen neuen Spielmo-
dus, welcher die gewohnte Spielmechanik umkehrt. Hier wird die Seuchen-Praven-
tion und Entwicklung eines Impfstoffes zum Spielziel (vgl. Weber 2020).

3 Bereits im Februar 2020 wird der Vertrieb des Spiels in der Volksrepublik China aus
unklaren, mutmaflich politischen Griinden, verboten (vgl. Der Standard 2020a).



Vorbereitung in akuten Krisensituationen fiihren kann. Es muss jedoch be-
tont werden, dass die vorliegende Studie korrelativer Natur ist. Scrivner et
al. erkennen selbst die teils unklaren Kausalitaten fiir erhéhte Resilienz. So
fuhre der reine Konsum der genannten Genres wohl nicht singular zu ge-
steigerter psychologischer Widerstandsfahigkeit und besseren Bewalti-
gungsmechanismen. Vielmehr kénne davon ausgegangen werden, dass
der regelmafiige Konsum fiktionalisierter Krisen bereits eine gesteigerte
Resilienz voraussetze, welche wiederum durch die Rezeption der Medien
gestarkt werde (vgl. ebd., 5).

Was Scrivner et al. wahrend der Pandemie empirisch mit Fokus auf
subjektive Resilienzerfahrungen der Befragten untersuchen und wir speku-
lativ aus den steigenden Verkaufszahlen von PLAGUE INC. wéhrend Epide-
mien und Pandemien (vgl. Ritter 2014) lesen kénnen, findet sich ebenfalls
als These bereits in diversen theoretischen Veroffentlichungen zu post-
apokalyptischen Medien. Dem resilienzfordernden Potenzial der fiktiona-
lisierten Auseinandersetzung mit dem ,Was ware, wenn?“ wird aus der
Perspektive verschiedener Disziplinen ein didaktisches Potenzial zuge-
schrieben (vgl. Curtis 2010; Clasen 2019; Busch 1997). Auch hier sehen wir
uns mit einem Schwerpunkt auf den Film, wie in der eingefiihrten empiri-
schen Forschung, konfrontiert.

Es kann davon ausgegangen werden, dass diese Thesen und Ergeb-
nisse auch auf das (digitale) Spiel als Reaktion auf reale Krisenzustande
Ubertragen werden kénnen. Betrachten wir das digitale Spiel hier als tech-
nologisches Phdanomen, so lasst sich die Hoffnung auf das praparative Po-
tential digitaler Technologie, abgeleitet von Frank Hartmanns Delegierung
der Hoffnung in digitale Welten wéahrend apokalyptischer Zeiten (vgl. Hart-
mann 2013, 260), erkennen. Hartmann geht dabei davon aus, dass Zeiten
der menschengemachten Krise eine Wahrnehmung der , Antiquiertheit
des Menschen® (ebd., 261) fordern. Die Adaption von Technologie und Me-
dien als Reaktion auf diese Empfindung sei bedingt durch das subjektive
Verstandnis neuer, technologisch dominierter Welten als weniger fehler-
haft und weniger anfallig fur Krisenzustande durch Simulation und Voraus-
berechnung (vgl. Hartmann 2013, 261 & 263). Auch wird im Kontext des

Mediums Film von Clasen auf die Verkniipfung zwischen Reflexion und



kognitiven Kompetenzen wie die Einlassung auf kontrafaktische Szenarien
und ,mentale Zeitreisen“ hingewiesen (Clasen 2019, 2). Dariiber hinaus
wird dem Genre der (Post)Apokalypse medienunabhangig eine Funktion
der Befriedigung des Bedirfnisses nach Lernen durch Simulation zuge-
schrieben (vgl. ebd., 3). Wahrend sich diese Grundannahme von Clasen
grundsatzlich auf die Betrachtung der post-apokalyptischen Thematik in
digitalen Spielen Ubertragen lasst, so kann gleichzeitig angenommen wer-
den, dass die beschriebenen Effekte im Spiel noch deutlicher hervortreten
als im Film. So legen die aktive Teilhabe, potenziell héhere Immersion und
die meist zeitaufwendigen Spielprozesse* die Vermutung nahe, dass die
Auseinandersetzung mit der fiktiven Welt typischerweise weitaus intensi-
ver stattfindet.

In diesem Aufsatz soll folgend die Angst gegeniiber Technologie und
vor technologisch bedingten Apokalypsen in Verbindung gesetzt werden
mit der Hoffnung auf Resilienzbildung durch digitale Spiele mit post-apo-
kalyptischem Setting. Der Krisenbegriff der Post-Apokalypse bietet sich fir
diese Betrachtung hier besonders durch die genre-typische Darstellung
fehlerhafter, komplexer Technologien und der Intensivierung von Krisen-
vorstellungen hin zu kollektiven ,Worst-Case“-Szenarien an. In Verbin-
dung mit der fiirs Spiel genutzten digitalen Technologie entsteht, wie in
den folgenden Abschnitten gezeigt wird, eine gegenseitige Beeinflussung
von Narration und Realitat. Basierend auf der Beobachtung dieser Verbin-
dung, soll abschlieflend erlautert werden, wie in diesem Zusammenhang
zwischen realer technologischer Krise und der Interaktion mit post-apoka-

lyptischen Spielen eine Metalepse Form annimmt.

2. DIE KONKRETE KRISE

Im digitalen Spiel sind in Narration und Funktion unterschiedliche Formen

von Krisen vorzufinden. Zu deren Analyse wird eine Differenzierung in drei

4 Fir Fallout 4 (2015), wird in Rezensionen eine minimale Spieldauer von 24 Stunden
fuir den Abschluss der Hauptgeschichte durch erfahrene Spieler*innen genannt (vgl.
Aschermann 2016).



Kategorien, basierend auf Mechanik, Narration und Reflexion vorgeschla-
gen: Konkrete Krisen, fantastische Krisen und Meta-Krisen.

Eingangs wurde bereits Ndemic Creations PLAGUE INC. vorgestellt und
dessen Verbindungen zu Epidemien und Pandemien aufgezeigt. Wahrend
dabei die Reflexion und Spielmotivation direkt mit erlebten Krisen in Ver-
bindung gesetzt werden kann, so beziehen sich auch Narration und Me-
chanik auf reale epidemische Entwicklungen. Auf Basis der eingefiihrten
Download-Zahlen kann auf eine konkrete Verbindung zwischen einer rea-
len Krise und dem Spielen einer fiktionalisierten Krise geschlossen werden.
Spielende erhoffen sich vermutlich einen Wissensgewinn fiir den Umgang
mit einem realen Ereignis oder die Reflexion desselben (vgl. Hartmann
2013, 263). Diese Annahme ist dabei nicht nur beschrankt auf die Verbin-
dung mit zeitaktuellen Geschehnissen, sondern schlief3t die Reflexion his-
torischer Ereignisse mit ein. So kann neben PLAGUE INC. als Fallbeispiel fir
die narrative Referenz an die konkrete Krise auch THIS WAR OF MINE dienen.
Hier wird die Situation der Zivilbevolkerung wahrend eines Blirgerkrieges
in einem fiktionalisierten Staat als Survival-Spiel behandelt. Spielende
versuchen das Uberleben einer Gruppe Zivilist*innen in einer kriegsver-
wisteten Stadt durch Handel, Pliinderung, Base-Building und Verteidi-
gung bis zu einem Waffenstillstand zu sichern. Die Behandlung konkreter
Krisen zeigt sich dabei in den visuellen Referenzen an urbane post-sowje-
tische Raume, welche in Kombination mit der Narration den Bezug zur re-
alen Belagerung Sarajevos zwischen den Jahren 1992 und 1996 herstellen
(vgl. Jahrmann 2016, 364). Das Spiel reflektiert somit eine konkrete und
klar benennbare real-historische Krise und gewinnt gleichzeitig, &hnlich zu
PLAGUE INC. durch die Kontextualisierung mit einer realen Krise neues Re-
flexionspotenzial. Der Bedeutungsgewinn des Spiels erklart sich hier vor-
rangig durch die ungreifbare Natur des realen Konflikts fiir nicht Betroffene.
Dieser ungreifbaren Natur wird durch den Akt des Spielens begegnet, im
Versuch dem Unvorstellbaren durch eine erfahrbare Simulation naher zu
kommen. Diese Wahrnehmung eines Spielprozesses als mogliche Ausei-
nandersetzung erhalt bei THIS WAR OF MINE eine ungewdhnliche institutio-
nelle Anerkennung. So bescheinigt die polnische Regierung dem Spiel eine
didaktische Qualitat und stellt Schiiler*innen 2022, wahrend des Kriegs in



der Ukraine, kostenlose Kopien zur Verfiigung (vgl. Bailey 2022). Wahrend
eine solche Anerkennung kritisch hinterfragt werden sollte, so verdeutlicht
sie dennoch ein Moment der folgenden Definition der konkreten Krise im
digitalen Spiel.

Auf Basis der beschriebenen Aspekte kann die konkrete Krise im digi-
talen Spiel als fiktionalisierte Bearbeitung eines realen Krisenzustands ver-
standen werden. Das Spiel zeigt dabei klare Bezlige zu bereits real aufge-
tretenen Zustanden und lasst in der dabei vorhandenen Deutlichkeit eine
einfache Bezugnahme zwischen Narrativ und Realitdt zu. Christian Hoff-
stadt beschreibt hierzu die mediale Referenz zur realen Katastrophe als
,symbolische Darstellung” einer unvorstellbaren oder unverstandlichen
Realitat, welche die Differenzierung von Fakt und Fiktion aufhebt (vgl.
Hoffstadt 2013, 274). Durch diesen Darstellungsversuch wird von Rezipi-

ent*innen eine Erhéhung eigener mentaler Resilienzen erhofft.

3. DIE FANTASTISCHE KRISE DER POST-APOKALYPSE

Wahrend die Auseinandersetzung mit konkreten Krisen speziell in Serious
Games und historisierenden Spielen ein wiederkehrendes Element ist, so
finden sich doch meist fantastische Krisenszenarios. Die dort abgebildeten
Krisen haben keinen konkreten Bezug auf reale Ereignisse und prasentie-
ren zumindest bei oberflachlicher Betrachtung kein direktes Potenzial fir
Reflexion oder Resilienzbildung. Vorrangig werden diese fantastischen
Szenarien von Spielenden als Unterhaltungsprodukt begriffen. Diese
Wahrnehmung wird jedoch im Folgenden am Beispiel post-apokalypti-
scher Spiele erweitert. Dabei zeigt sich, dass besonders die Auseinander-
setzung mit der fantastischen Krise der Post-Apokalypse nicht nur selbst
durch Reflexion realer Umstande bedingt ist, sondern vielmehr auch den
Raum fiir metaleptische Krisen schafft.

Grundsatzlich lasst sich das Motiv der Post-Apokalypse als Handlungs-
ort im digitalen Spiel als Manifestation der Faszination fiir ,Worst-Case®-
Szenarien und die daraus resultierende Neuverhandlung sozialer Existenz
definieren. Bestimmt wird das post-apokalyptische Szenario durch einen

Kataklysmus, welcher die meisten Aspekte des institutionell organisierten



und politischen Lebens ausloscht und/oder die Umwelt, die als Grundlage
dieses Lebens dient, nachhaltig zerstort (vgl. Toone 2015, 90). Der
Kataklysmus selbst wird dabei im digitalen Spiel, wie auch in anderen me-
dialen Bearbeitungen, meist nicht direkt erfahrbar gemacht, sondern findet
vor dem Einsetzen der Spielhandlung statt. Auf das apokalyptische Ereig-
nis folgt genretypisch die Fortsetzung menschlichen Lebens als ,karge
Rest-Existenz"” (Hoffstadt 2013, 279), mit dem Wiederaufbau lebenserhal-
tender Strukturen in einer lebensfeindlichen Umwelt, gepragt von kon-
stanten Krisenzustanden. Hier ist sowohl die Rezeption als auch das Nar-
rativ selbst von den zwei Polen ,Fiille” und ,Defizienz" (Vondung 1988, 65)
gepragt. Defizienz besteht im untersuchten Narrativ in der Erfahrung von
Krankheit, Hunger oder klimatischen Extremen, beinhaltet aber ebenso
Missgeschicke, das Gefiihl eigener Unzuldnglichkeit oder den Mangel an
emotionalen Bewaltigungsmechanismen (vgl. Neumaier 2008, 4). Im Ge-
gensatz hierzu beinhaltet der Aspekt der Fiille jegliche positiven Erfahrun-
gen und Emotionen im Kontext der Krise, positiv konnotierte Lesarten als
Zeitenwechsel, Erlésungsfantasien oder die Imagination jenseitiger Erfil-
lung in Anlehnung an beispielsweise christliche Eschatologie (vgl. ebd., 4 &
Vondung 1988, 66). Zusatzlich kann Fiille speziell im Kontext von Techno-
logie hier aber auch als Gberwiltigende Masse verstanden werden, ihren
Ausdruck findend in der Omniprasenz digital-technologischer Gerate, In-
formationen und Kontrollmechanismen.

Der Fokus im Rahmen dieser Arbeit liegt speziell auf post-apokalypti-
sche Narrativen, welche durch zivilisatorisch bedingte Apokalypsen einge-
leitet werden. Hier ist die post-apokalyptische Existenz direktes Resultat
sozialer, wissenschaftlicher und militarischer Entwicklungen. Das zugrun-
deliegende kataklysmische Ereignis in diesen Narrativen beeinflusst voll-
standig die systemische, physische und soziale Umwelt der dargestellten
Individuen. In dieser Umfanglichkeit verdichtet das Genre so jede darge-
stellte individuelle Krise zur existenziellen Fragestellung nach dem Fortbe-
stand sozialer und zivilisatorischer Strukturen. Wahrend theoretische Be-
trachtungen (vgl. Curtis 2010; Clasen 2019) hierzu sich meist auf die
narrative Ebene von Film und Literatur beziehen, so kann diese Definition

im Kontext digitaler Spiele in Beziehung gesetzt werden mit einer These



Hartmanns, nach welcher ,Gerdte, Gadgets und mediale Inszenierungen
[...] die Angst des Nicht-Wissens [bannen]“ (Hartmann 2013, 263). Der
postapokalyptischen Welt begegnen Spieler*innen durch eine reale Inter-
aktion mit einem technologischen Medium, welches den Wunsch nach Re-
flexion und Wissensgewinn durch Simulation (vgl. Clasen 2019, 3) zu be-
dienen scheint. Natdrlich ldsst sich hier argumentieren, dass digitale Spiele
dennoch vorrangig als Unterhaltungsmedien zu verstehen seien, statis-
tisch vorrangig konsumiert von morbide neugierigen (,morbidly curious*)
Individuen (Scriver et al. 2021, 5). Morbide Neugier bezeichnet hier die Fas-
zination fiir einen Prozess, welcher zu Tod oder Zerstoérung fihrt (vgl. Scri-
vner 2021, 2). Dennoch kann auch hier durch Gary Wolfes Lesart der Posta-
pokalypse als Unterhaltungsobjekt das Verstandnis eines reflexiven
Konsums angewendet werden. Seiner These nach sei die Reduktion auf
elementare Uberlebenskampfe die perfekte Spielfliche fiir die Imagina-
tion von individuellen, als heroisch empfundenen Aktionen, deren Reali-
sierung in der bekannten technologisierten Welt limitiert seien (Wolfe
1983, 4). Wolfes Lesart lasst so die Vermutung ableiten, dass selbst der
Konsum post-apokalyptischer interaktiver Medien zum Unterhaltungs-

zweck so auf einer subjektiven Reflexion der eigenen Umwelt beruht.

4. ESCHATOLOGIE DER TECHNIK

Wahrend es bei der Auseinandersetzung mit konkreten Krisen nahe liegt,
bei Spielenden den Wunsch eines Erkenntnisgewinns anzunehmen, so ist
das in der Auseinandersetzung mit der fantastischen Krise weniger zwin-
gend. Wie im Folgenden dargestellt wird, kann aber auch hier ein Erkennt-
nisgewinn als mogliches Resultat des Spielprozesses Form annehmen.
Exemplarisch soll hierfiir die FALLOUT-Serie zur Verdeutlichung genutzt
werden. In den Open-World-Rollenspielen navigieren die Spieler*innen
durch die post-apokalyptische Landschaft der durch einen Nuklearkrieg
verwisteten vormaligen USA. Die Kernkrise der Serie ist technologisch.
Daneben sind die Erzéhlwelten der Serie gepragt von der satirisch tber-

zeichneten Darstellung diverser politischer, religioser und kultureller Insti-



tutionen (vgl. Schonberg 2021 & de Wildt et al. 2018). In der post-nuklea-
ren Welt der Serie werden diverse konkrete reale Krisen, von der Bombar-
dierung von Hiroshima tber den Red Scare der 50er Jahre bis hin zur nati-
onalistischen Mythenbildung referiert.

FALLOUT nutzt den allgegenwartigen Topos der destruktiven Macht der
Technologie, historisch in der Fiktion etabliert durch die pragenden Kata-
strophen des 20. Jahrhunderts, als Kernelement seiner Erzéhlung. So fin-
den sich Referenzen zur Entwicklung von Giftgas im 1. Weltkrieg, der nuk-
learen Bombardierung Japans und dem GAU von Chernobyl, sowie die
damit zusammenhangende mediale Inszenierung der Katastrophe (vgl.
Hoffstadt 2013, 279). Fiir die folgende Argumentation wird besonders die-
ser Fokus auf technologische Entwicklung relevant.

Der Theologe Roger J. Busch definiert die Apokalyptik als Versuch der
Gegenwartsbewaltigung durch die Aufdeckung ,unheilvoller Strukturen
der Wirklichkeit” (vgl. Busch 1997, 180). Die steigende Popularitat des Gen-
res sei erklarbar durch die Sehnsucht nach Gegenwelten zur realen Um-
welt, die Hinwendung zur Apokalyptik sei somit als Technikkritik zu verste-
hen (vgl. ebd., 180). Aufgegriffen wird hier Glinther Anders Theorie von der
Asynchronizitat des Menschen mit der technischen Welt, dem promethe-
ischen Gefalle im Umgang mit Technologie (vgl. Anders 1959, 96), wiede-
rum reflektiert in der Darstellung der Interaktion mit technologischen Ar-
tefakten in FALLOUT. Hier, der urspriinglich kulturpessimistischen Lesart
von Busch widersprechend, manifestiert sich Technologie nicht als der Kul-
tur gegeniibergestellt, sondern als kulturelle Existenz, welche die Ankunft
in einem post-apokalyptischen Zeitalter anzeigt (vgl. Hartmann 2013,
269). Klingt diese Annahme fiktionsbasiert, so beruht sie doch auf Hart-
manns Betrachtung der realen Gerédteeschatologie des 20. Jahrhunderts.
So lasst sich im Laufe des letzten Jahrhunderts der Wandel von mechani-
scher zu digitaler Technologie, welche ihren Schwerpunkt auf Information
und Kommunikation setzt (vgl. ebd., 268), beobachten. Deutlich wird in
Hartmanns Beobachtungen zu diesem Bedeutungswechsel bereits die

neue Rolle des Interface als ,Zwischentechnologie” (ebd., 262), welche als



Kontrollelement dient und komplexe Ablaufe visualisiert. Der direkte Ein-
fluss auf die Wahrnehmung von Technologien, beeinflusst durch die Inter-
aktion mit dem Interface, bleibt bei ihm jedoch unbeachtet.

Die Reflexion Hartmanns im Kontext dieser Forschung fiihrt daher zur
folgenden Annahme, in welcher sich die technologische Krise des ausge-
henden 20. Jahrhunderts und 21. Jahrhunderts abzuzeichnen beginnt.

Durch den beschriebenen Wandel von mechanischer zu digitaler
Technologie verlagern sich technologische Prozesse vom Sichtbaren ins
Abstrakte, in eine tiefe Komplexitat, welche unfassbar wird. Wahrnehmbar
bleibt so nur die visuelle Oberflache, die Kommunikation technischer Pro-
zesse durch Interfaces, welche die Tiefentechnik, also eben diese abstrak-
ten und unverstandlichen Prozesse, abbilden. Wahrend Information in
vorher unbekannter Fiille verfigbar wird, steigt gleichzeitig das Unver-
standnis und die Entfremdung von diesen technologischen Strukturen.

Als einfiihrendes Beispiel fiir den Zusammenhang zwischen der Refle-
xion von Tiefentechnik, gepragt von Unsicherheit und Unverstandnis, und
der gesellschaftlichen Etablierung einer zu erwartenden Krise, kann hier die
Sorge vor dem Y2K-Bug dienen. Die mediale Darstellung des befiirchteten
Kollapses digitaler Systeme zum Jahreswechsel 1999/2000 durch die ver-
breitete Verwendung zweistelliger Jahreszahlen in Programmen, rief teils
das Motiv eines computer-bedingten apokalyptischen Ereignisses auf (vgl.
Uenuma 2019), beeinflusst auch durch fiktionalisierte Szenarien. In seiner
spater empfundenen Absurditat wird der Y2K-Bug folgend als narrative
Referenz fiir irrationale Angste der breiten Gesellschaft im Zusammen-
hang mit komplexen digitalen Systemen genutzt. Bereits 1997, ein Jahr
nachdem Jerome T. Murray den zu erwartenden Bug als ,Computerkrise
des Jahres 2000 (Murray 1996) bezeichnet, greift FALLOUT: A POST NU-
CLEAR ROLE PLAYING GAME, der erste Teil der Serie, diese Furcht auf. Im Ver-
lauf des Spiels kann so im Keller der Militarbasis Mariposa eine Kiinstliche
Intelligenz entdeckt werden. Diese liefert den Spielenden nicht nur Hin-
tergrund-Informationen zum Zweck der Anlage, sondern erleichtert durch
die Kontrolle von Sicherheitsmechanismen auch das Vordringen in weitere
Teile. Wird die Kl jedoch nach dem aktuellen Datum gefragt, so kollabiert
sie als Anspielung auf den beschriebenen Y2K-Bug (vgl. Gotter/Salge 2017).



Beinhaltet diese Referenz selbst wenig des reflektorischen Potenzials, wel-
ches im Laufe dieses Texts bereits mehrfach beschrieben wurde, so wird in
der Verbindung mit der Darstellung einer weiteren Kl im selben Spiel wie-
derum die klassische techno-soziale Krise der Entwicklung und Fehleran-
falligkeit komplexer digitaler Systeme aufgegriffen. So finden Spielende
neben der Kl in Mariposa in einer weiteren Anlage ZAX 1.2, eine kiinstliche
Intelligenz, welche zu komplexer wissenschaftlicher Kommmunikation und
Schachspiel fahig ist.> Beiden Darstellungen ist gemein, dass sie Kiinstliche
Intelligenzen als scheinbar allmachtige Kontrollinstanzen innerhalb ihrer
Standorte prasentieren, welche durch kleinste Fehler in ihrem fiktionalen
oder realen Design jedoch in ihrer Funktion versagen.

In der Betrachtung und Spielerfahrung der FALLOUT-Reihe erhalt die
Darstellung dieser Fehler oder Bugs eine besondere Bedeutung fir die Re-
flexion von Technologie und soll hier final zur Betrachtung der technologi-

schen Meta-Krise Uberleiten.

5. THE GREAT FAILING MACHINE

“Video games are, among other things, a human response to the fear
of the great machine. And it is the player’s control over the machine
that is most emphasized by those who play these games”

(Sutton-Smith 1986, 67)

Bereits Sutton-Smith definiert das digitale Spiel als Reaktion, als Verarbei-
tung des Unbehagens gegeniiber dem kulturellen Bruch des digitalen Zeit-
alters (vgl. Schemer-Reinhard 2021, 183). Die , great machine*, von der hier
gesprochen wird, definiert sich als Tiefentechnik, als ungeheure Struktur,
welche in ihrer Komplexitat nicht erfassbar ist.

Wurde die eingangs definierte Konsummotivation am Beispiel von
PLAGUE INC. und THIS WAR OF MINE durch die Reflexion einer konkreten
Krise erklart, so wird in der Auseinandersetzung mit dieser Tiefentechnik

eine abstrakte, subjektiv.empfundene Krise bearbeitet: die individuelle

5 Urspriinglich sollten Charaktere mit einem Intelligenzlevel von 10 in der Lage sein
ZAX 1.2 in Schach zu besiegen, durch einen Bug der Originalversion von Fallout ist
dies aber unmoglich, die KI wird durch ihre Fehlerhaftigkeit unbesiegbar (vgl. Fallout
Wiki n.d.).



Verunsicherung im ,Maschinenzeitalter” (Schemer-Reinhard 2021, 183).
Die komplexe Abhangigkeit dieser Auseinandersetzung von der Digitalitat
der Spielpraxis konstituiert, wie folgend gezeigt, die technologische Meta-
Krise.

Es muss dabei beachtet werden, dass besonders im Kontext komplex-
er Narrationen und Spielsysteme, wie beispielsweise FALLOUT, oft das Spiel
nicht durch ein Gerat allein erfahren wird. Vielmehr sind Spielerfahrungen
oft als ,Multidevice Experiences' zu verstehen. Spielende navigieren zwi-
schen dem eigentlichen Spiel, Wikis, Let’s Plays und Play-Guides auf ver-
schiedenen Geraten zum Informationsgewinn. Die Motivation fiir die hier
vorliegende gleichzeitige Nutzung mehrerer Plattformen zeigt dabei Paral-
lelen zur Theorie der Wahrnehmung von digitaler Technologie als ver-
meintliche Antwort auf die Angst des Nichtwissens (vgl. Hartmann 2013,
263). Gleichzeitig spielt sich die ,Multidevice Experience’ parallel auch in-
nerhalb der Narration ab. So werden in FALLOUT, neben dem Pip-Boy als
Meta-Device, durch Ristungen, Waffen oder intradiegetische Simulatio-
nen ebenfalls kybernetische Strukturen bis hin zur Biomorphose prasen-
tiertS. Es entsteht eine intrinsische Bindung der Spielenden mit der genutz-
ten Tiefentechnik innerhalb und aufierhalb des Spiels (vgl. Arduini 2018,
92).

Spielende verlassen sich also, wie oben erlautert, zuerst vollumfanglich
auf die ihnen zur Verfiigung stehenden Technologien. Gleichzeitig erfor-
dern diese Spiele hohe Rechnerleistungen und bilden dadurch oft die je-
weils zeitaktuell hochste Qualitat digitaler Simulationstechnologie ab (vgl.
McClancy 2018).

Der als Krise empfundenen Auseinandersetzung mit dem digitalen
Medium begegnen die Spielenden dementsprechend mit der Nutzung
derselben komplexen Systeme, welche im Beginn der Grund fiir diese Aus-
einandersetzung sind. Wahrend das Spiel als Mechanismus zu Bewaltigung
und Erkenntnisgewinn fungiert, entsteht so gleichzeitig ein sich stetig in-

tensivierender Kreislauf aus Unbehagen und dem Versuch der Bewaltigung

6 Ein anderes Beispiel, speziell im Kontext der vorher erwéhnten Reprasentation von
Kl, ist beispielsweise Soma (2015) als technologische Meta-Narration, detailliert
aufgearbeitet von Arno Goérgen fiir Horror — Game — Politics (2020).



desselben. Seinen vorlaufigen Hohepunkt findet diese Steigerung, wenn
das Unbehagen bestatigt wird, weil das genutzte System versagt. Es
kommt zum digitalen Crash. Wird die zugrundeliegende Tiefentechnik
wéhrend des Spielprozesses nicht aktiv wahrgenommen, so wird sie
schlagartig durch ihr Versagen sichtbar. In diesem Moment wird Sutton-
Smiths These zur Rolle des digitalen Spiels gebrochen, das Unbehagen
wird nicht langer verarbeitet, sondern bestatigt und manifestiert sich umso
intensiver.

Besonders FALLOUT 3 als Teil der eingefiihrten Serie ist unter Spielen-
den bekannt fiir diverse Mangel im technischen Game Design’, welche von
Bugs bis hin zum vollstandigen Crash reichen.

Spielende erleben, solange die digitale Technologie nicht offensicht-
lich versagt, innerhalb des Spiels die Ruinen der pra-apokalyptischen Zivi-
lisation und technologische Uberreste als fehlerhafte und unerklarbare Re-
likte. Versagt nun das fir das Spiel genutzte System als ultimative
wahrnehmbare Stérung, so treten die narrativen Elemente in Beziehung
zur technischen Stérung. Das Vertrauen in die genutzte digitale Technolo-
gie wird gebrochen, die diegetische Krise der Technologie des Kalten Krie-
ges manifestiert sich als Metalepse in der Erfahrung des Absturzes. Diese
Metalepse wird als Verunsicherung verstanden (vgl. Glaser/Schemer-Rein-
hard 2015, 316), in welcher die pl6tzlich auftretende technologische Dys-
funktion die unverstandliche Tiefentechnik als fehlerbehaftetes und fragi-
les System offenlegt (vgl. Hensel 2012, 99; Bojahr 2012, 33; Chandler 2015,
52). Der Absturz wird somit zum erinnernden Element fiir die Tatsache,
dass der vollstandige Verlass auf die genutzten Systeme eine triigerische
Sicherheit beinhaltet. Die Spielenden sehen sich mit einer Krise konfron-
tiert, die das Narrativ verlasst und sich in der Wirklichkeit manifestiert.

Liegt der Fokus hier auf dem ungeplanten und unerwarteten Versagen
der genutzten Tiefentechnik, soll hier dennoch zur Vollstandigkeit ein kur-
zer Ausblick auf eine aktive Auseinandersetzung mit dieser Erfahrung ge-

liefert werden. So prasentiert Zach Gage mit LOSE/LOSE (2009) ein Spiel,

7 So befand sich schon in der Anfangsszene der PC-Version des Spiels ein Freeze
Bug, welcher die Videosequenz der Geburt des Avatars endlos andauern lief} und
eine Fortsetzung unmoglich machte.



welches das genutzte System autodestruktiv dem Absturz naherbringt
(vgl. Hensel 2012, 102) und dabei sowohl die Furcht vor der Tiefentechnik
aufgreift als auch intensiviert. Aus Spielen wie SPACE INVADERS (1978) ge-
wohnten Darstellungsformen folgend, wird von den Spielenden ein
Raumschiff gesteuert, welches feindliche Raumschiffe abschiefien kann.
Der vermeintliche Feind ist jedoch passiv, der Abschuss ist nicht notwen-
dig, sondern wird bedingt durch die Gewohnheit des Individuums im Um-
gang mit digitalen Spielen. Dieser Aspekt gewinnt durch die grundlegende
Spielmechanik eine Bedeutung, welche Sutton-Smiths ,fear of the great
machine” noch weiter intensiviert. Denn jeder Abschuss eines gegneri-
schen Schiffs bedeutet hier das Loschen einer zuféllig vom Spiel ausge-
wahlten Datei auf dem Computer der Spielenden, ein Zusammenstof mit
anderen Raumschiffen das Loschen des Spiels selbst. Nicht nur zersetzt
sich das digitale System so selbst, sondern es bedient auch die Furcht, wel-
che sich bereits im Y2K-Bug und der Erfahrung des Crashs manifestiert, vor
dem unwiederbringlichen Verlust von Daten. Zach Gages eigene Definition
der Grundproblematik digitaler Technologien und die Parallelen zu der ein-
gefiihrten Krise des digitalen Spiels wird dabei im folgenden Zitat aus ei-

nem Interview mit dem Journalisten Michael Conroy deutlich:

“As technology grows, our understanding of it diminishes, yet, at the
same time, it becomes increasingly important in our lives.”

(Conroy 2009)

Fungiert LOSE/LOSE in seiner Funktion eher als konzeptuelles Werk denn
als ein aktiv gespieltes Spiel, so greift es doch die eingefiihrte Erfahrung
und Reflexion des Crashs auf und macht gleichzeitig die Meta-Krise der

Technologie deutlich sichtbar.

6. FAZIT: DIE METAKRISE

In der durchgefiihrten Betrachtung und dem Verstandnis digitaler Spiele
als technologische Medien wird ein Krisenmoment deutlich, welches nicht

in der Simulationstechnik reflektiert, sondern erst durch diese bedingt wird.



Die Simulationstechnik verdeckt durch die Abbildung der post-apokalyp-
tischen Spielwelt, dass Spielende von fehlbarer Technologie abhéngig sind
und prasentiert gleichzeitig in der Narration das Risiko eben dieser Tech-
nologien. Versagt die reale Technologie und untergrabt so das Vertrauen
der Spielenden in diese, entsteht so ein hybrides Reflexionspotenzial fiir
die technologische Meta-Krise. Zwar kann der Crash auch in Spielen, wel-
che sich nicht mit technologiebasierten Krisen auseinandersetzen als indi-
viduelle Krise gelesen werden, die Erfahrung der Krise als Metalepse ent-
steht aber erst in der Konfrontation mit der beschriebenen Narration.
Spielenden werden in Inszenierungen der Post-Apokalypse oft die
Uberreste vormalig moderner Technologie als nutzlose Artefakte prasen-
tiert. Und selbst in der Darstellung konkreter, nicht post-apokalyptischer
Krisen, wie in THIS WAR OF MINE finden sich Fragmente technologischer
Gerdte, welche im prasentierten Szenario ihren urspriinglichen Nutzen
verlieren. Dieser Funktionsverlust geht dabei einher mit dem Verlust von
Information und Daten, welchem die Spielenden wiederum im realen Mo-
ment des Crashs begegnen. In diesem Zusammenhang wird das Phano-
men deutlich, welches die Furcht vor der Y2K-Krise, die Reprasentation
von Technologie in Fallout, das Erleben des Crashs, als auch das Konzept
von LOSE/LOSE verbindet und so gleichzeitig die Meta-Krise des digitalen

Spiels konstituiert.

“The world is suffering from a dark and silent phenomenon known
as ‘digital decay’ — anything stored in computerized form is vulnera-
ble to breakdown and obsolence.”

(Sterling 2004; zitiert nach Constantin 2017)

Was Sterling hier beschreibt, lasst sich in Verbindung mit dem erlebten
moglichen Datenverlust durch das technologische Versagen des Spielsys-
tems als ,Vanitas-Moment' des Crashs begreifen. Die Reprasentationen
konkreter Krisen im digitalen Spiel liefern oft zumindest narrativ Auswege
fur die jeweils dargestellten Situationen. Sie fungieren so als spielerische
Losungen fiir kiinstliche Konflikte, losgelost von der Realitat und basiertim
Wunsch nach Erkenntnisgewinn (vgl. Hartmann 2013, 263) Sei es das
Uberleben der Spieler*innen-Figuren in THIS WAR OF MINE bis zu einem



Waffenstillstand oder die Niederlage in der Ursprungsversion von PLAGUE
INC. gegen die Impfstoffentwicklung: Die Krise findet einen Endpunkt.® Im
Gegensatz hierzu wird die technologische Meta-Krise nie aufgelost®, viel-
mehr wird die Wahrnehmung und das Bewusstsein dieser noch verstarkt.
So lasst sich das Verstandnis der anfangs eingefiihrten empirischen
Forschung im Kontext digitaler Spiele deutlich erweitern. Fiir die erreichten
Ergebnisse Scrivners et al. (2021) und Clasens (2019) zur Reflexion konkre-
ter Krisen muss von einer erfolgreichen, also liberzeugenden Simulation
ausgegangen werden. Das Versagen der genutzten Simulationstechnik un-
terbricht zwar diese Auseinandersetzung, intensiviert aber gleichzeitig das
vollstandige Reflektionspotenzial Giber die rein narrative Ebene hinaus und
legt die Meta-Krise der Technologie im digitalen Spiel offen™. Im Gegen-
satz zur Auseinandersetzung mit der konkreten Krise ist hier der Reflexi-
onswunsch nicht zwangslaufig primare Konsummotivation, sondern bildet
sich vielmehr im Prozess und der Interaktion mit der vorher unsichtbaren
Tiefentechnik heraus. Das digitale Spiel, welches vormals als Werkzeug zur
Bewaltigung der Krise verstanden und genutzt wird, wird so selbst Teil der

omniprasenten technologischen Meta-Krise.

8 Die Auflosung der Krise ist hier keinesfalls mit einem ,Happy End"” gleichzusetzen,
zeigt doch in der Ursprungsversion von Plague Inc. speziell die Niederlage die L6-
sung der Situation auf. Gleichzeitig prasentiert This War Of Mine in den Endszenen
der jeweiligen Szenarien erzahlerisch das weitere Schicksal der Figuren, welches oft
auch nach Beendigung des Krieges von den psychologischen Folgen desselben be-
einflusst sind.

9 Die Auflosung erfolgt zumindestim Moment des Erlebens nicht, sondern héchstens
durch nachtragliche Modifizierungen des Spielsystems durch Patches.
10 Ob dieses Reflexionspotenzial genutzt wird oder in der individuellen emotionalen

Krise untergeht bleibt dabei offen.



7. QUELLEN
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HERAUSFORDERUNGEN BEIM ERHALT
SOFTWARE-BASIERTER KUNST

Laura Schmidt / Morgan Stricot / Matthieu Vlaminck

EINLEITUNG

Kunst umfasst immer auch Spielerisches; das betont Natascha Ada-
mowsky in ihrer Aufforderung, Game Studies nicht auf Games im engeren Sinne
zu beschrdnken, die Feststellung ist aber bereits bei Friedrich Schiller zu finden.
Medienkunst ist damit eine zentrale Variante des elektronischen und digitalen
Spiels — ein Spiel mit der involvierten Medientechnik.

Die folgende Bilderstrecke stammt aus der Konservierungsarbeit des Zent-
rums fiir Kunst und Medien in Karlsruhe. Als materielle Gegenstdnde sind die
dort lagernden Medien-Kunst-Apparate der Vergdnglichkeit ausgesetzt; die
Vergdnglichkeit wird dadurch verstdrkt, dass sie im Gegensatz zu Werken wie
Gemadlden oder Statuen funktionieren miissen. Dazu speist sich die Medien-
kunst aus einem wechselnden Hardwareangebot, das an Neuheit, Aktualitdt
und Uberbietung orientiert ist und dementsprechend schnell den Support fiir
vermeintlich obsolet gewordene Technik vermissen ldisst.

Diese Bedrohung wird Nutzer*innen im alltdglichen Gebrauch von Medien-
technologie, also auch beim Computerspielen, oft nicht bewusst — und wenn,
dann nur bei Fehlern, Defekten oder dem Versuch, bereits veraltete Technologie
zu reaktivieren. Dagegen bedrohen Gefahren des Defektwerdens, Verlorenge-
hens und Inkompatibelwerdens von Hard- und Software stdndig die Verfiig-
barkeit der Kunst im ZKM wie auch die der digitalen Spiele im engeren Sinne —
was das fiir die Arbeit im Archiv bedeutet, zeigen die Bilder auf den folgenden
Seiten; Das ZKM kann sich nicht auf Lagerung beschrénken, sondern muss aktiv
warten, reparieren und teilweise auch ersetzen und emulieren.

— Die Herausgeber



Das Sammeln von digitaler Kunst und Medienkunst
bringt grofie Herausforderungen mit sich. Dies beginnt

mit dem Versagen der Hardware. Der normale Alte-

rungsprozess der elektronischen Komponenten macht
sie funktionsunfahig. Die Existenz des Kunstwerks steht

auf dem Spiel.

B
3
v T
i

Ut o oirrgie




Oben: Auslaufende Batterie auf der Hauptplatine eines Computers.
© Foto: ZKM | Karlsruhe, Foto: Matthieu Vlaminck.

Hardware und Software sollten nicht getrennt
vom Kunstwerk gedacht werden. Sie zeugen von
einer sozio-technologischen Geschichte und
Realitat.

Die vom ZKM gewahlte Erhaltungsstrategie
ist: minimale Eingriffe in den Code, Aufrechterhal-

tung des historisch-technologischen Okosystems.

Rechts: Restaurierter Macintosh SE 30.
© Foto: ZKM | Karlsruhe, Foto: Morgan Stricot.

@ Macintosh SE/30




Es ergibt sich ein grofler Bedarf an technischen Ersatzteilen und

praktischen Kenntnissen zur Reparatur historischer Technolo-

gien.




Matthieu Vlaminck, Restaurator, bei der Fehlersuche an einem Com-
puter.

© Foto: ZKM | Karlsruhe, Foto: Morgan Stricot.
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Der Dauerbetrieb unter Ausstellungsbedingungen macht
die Systeme anfallig und kann irreparable Schaden verur-

sachen.
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Auswahl von durch Dauer- und Fehlnutzung defekte Joysticks, Game Pads und Controller.

© Foto: ZKM | Karlsruhe, Foto: Laura Schmidt.




Datentrager-Treiber und -Player sind mit am haufigsten von Ausféllen betroffen. Um
diese zu schonen und dem Ausstellungsstress zu begegnen, werden Hybridsysteme
mit Hardware-Emulatoren gebaut. Das technologische Okosystem bleibt weitgehend
intakt. Retro-Gaming-Communities haben sich in diesem Zusammenhang als enorme

Hilfe erwiesen.

Hard Drive Dock mit einer unlesbaren Festplatte.
© Foto: ZKM | Karlsruhe, Foto: Morgan Stricot.
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Restaurierter Apple Il mit seinem originalen Duodisk-Laufwerk und Spiel-Paddles, Floppy-Laufwerk-Emulator (FloppyEmu).
© Foto: ZKM | Karlsruhe, Foto: Morgan Stricot, Matthieu Vlaminck.



fii

Ein weiteres grundlegendes Problem
sind Réhrenmonitore, da die Gerate und
ihre Ersatzteile nicht mehr hergestellt
werden.

Eine bisher haufig angewandte Re-
paraturmethode ist die ,Frankenstein“-
Methode — ein Mashup verschiedener
historischer Teile.

Die ,Frankenstein“~-Lésung: Ein Verbrauchermonitor
mit einer eher geringen Lebensdauer kombiniert mit
einem professionellen CRT-Gehause, fiir das Ersatz-
teile leichter erhaltlich sind und das fiir eine langere
Lebensdauer gebaut wurde.

© Foto: ZKM | Karlsruhe, Foto: Morgan Stricot.
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Wenn historische Ersatzteile nicht verfiigbar sind, muss ein modernerer Ersatz in Betracht gezogen werden. Dies fiihrt unwei-
gerlich zu einer weiteren Reihe von Herausforderungen, die nun die Software betreffen. Eine Anderung des Codes, um die Soft-

ware mit der neueren Hardware kompatibel zu machen, ist unvermeidlich. Die Lesbarkeit und Erkennbarkeit des urspriinglichen

Codes hat dabei héchste Prioritat. Durch Kommentare im modernen Code kann das Funktionsprinzip des urspriinglichen Sys-

tems herausgelesen und so fiir die Zukunft bewahrt werden.

Kopfzeilen einer bestehenden Bibliothek nach der Bearbeitung durch Matthieu Vlaminck, Restaurator.

© Foto: ZKM | Karlsruhe, Foto: Matthieu Vlaminck.




UBER DAS ZKM:

Das ZKM | Zentrum fiir Kunst und Medien Karlsruhe wurde 1989 mit dem
Ziel gegriindet, die klassischen Kiinste in das digitale Zeitalter zu begleiten.
Das ZKM | Karlsruhe steht mit seiner Kunstsammlung, seinen Publikatio-
nen, Archiven und seiner kiinstlerischen und wissenschaftlichen Forschung
zu den elektronischen Kiinsten fiir ein Programm interdisziplinarer Pro-
jekte und internationaler Kooperationen. In seinen Ausstellungen, Sympo-
sien, Konzerten und Workshops vermittelt das ZKM die theoretischen Dis-
kurse der Philosophie, Wissenschaft, Technik, Politik und Wirtschaft aus
einer zeitgendssischen kiinstlerischen Perspektive.

Die Sammlung des ZKM umfasst rund 10.000 Werke des 20. und 21.
Jahrhunderts. Ein besonderer Schwerpunkt liegt dabei auf elektronischer
Kunst und digitaler Kunst. Das ZKM hat etwa 1.000 digitale Kunstwerke
gesammelt und/oder produziert, von denen etwa 220 softwarebasiert
sind. Damit beherbergt das ZKM eine der grofiten Medien- und Digital-
kunstsammlungen der Welt.

Mit der Spezialisierung der Sammlung hat sich das ZKM zu einem
Kompetenzzentrum fiir die Restaurierung von Medienkunst entwickelt. Ein
Team aus Restaurator*innen, Informatikern und Elektrotechnikern doku-

mentiert, restauriert und konserviert die Werke der Sammlung.
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BILDER

Abbildung 1; Abbildung 2: Auslaufende Batterie auf der Hauptplatine eines
Computers.
© Foto: ZKM | Karlsruhe, Foto: Matthieu Vlaminck.

Abbildung 3: Restaurierter Macintosh SE 30.
© Foto: ZKM | Karlsruhe, Foto: Morgan Stricot.

Abbildung 4; Abbildung 5; Abbildung 6: Matthieu Vlaminck, Restaurator,
bei der Fehlersuche an einem Computer.
© Foto: ZKM | Karlsruhe, Foto: Morgan Stricot.

Abbildung 7: Verbrannte I/O-Karte.
© Foto: ZKM | Karlsruhe, Foto: Martin Haeberle.

Abbildung 8: Auswahl von durch Dauer- und Fehlnutzung defekte Joy-
sticks, Game Pads und Controller.
© Foto: ZKM | Karlsruhe, Foto: Laura Schmidt.

Abbildung 9: Hard Drive Dock mit einer unlesbaren Festplatte.
© Foto: ZKM | Karlsruhe, Foto: Morgan Stricot.

Abbildung 10: Restaurierter Apple Il mit seinem originalen Duodisk-Lauf-
werk und Spiel-Paddles, Floppy-Laufwerk-Emulator (FloppyEmu).
© Foto: ZKM | Karlsruhe, Foto: Morgan Stricot, Matthieu Vlaminck.

Abbildung 11; Abbildung 12: Die "Frankenstein"-Losung: Ein Verbraucher-
monitor mit einer eher geringen Lebensdauer kombiniert mit einem
professionellen CRT-Gehause, firr das Ersatzteile leichter erhaltlich
sind und das fir eine ldngere Lebensdauer gebaut wurde.
© Foto: ZKM | Karlsruhe, Foto: Morgan Stricot.

Abbildung 13: Kopfzeilen einer bestehenden Bibliothek nach der Bearbei-
tung durch Matthieu Vlaminck, Restaurator.
© Foto: ZKM | Karlsruhe, Foto: Matthieu Vlaminck.



ZELDA KRIEGT DIE KRISE - DIE KRISE
KRIEGT ZELDA

Phillip Brandes

ABSTRACT

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

Relevanz fiir die THE LEGEND OF ZELDA-Reihe in den Blick genommen wird.

Keywords: The Legend of Zelda, Mediavistik, Literaturwissenschaft, Krise,
Stoff



Phillip Brandes
Zelda kriegt die Krise - die Krise kriegt Zelda

1. EINLEITENDES - KRISE & WIEDERERZAHLEN

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

(Spinrath 2021, 380)

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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



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

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

mochte.*

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

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

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



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

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

Pramisse, auf die der vorliegende Beitrag aufbaut. Terminologisch wird

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

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



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

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

rieren.

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



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

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

zunachst an SKYS gezeigt werden soll.

2. WIEDERERZAHLENS ALS TEIL DER ERZAHLUNG SELBST
- SKYWARD SWORD

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

versucht. Es wird auf antagonistischer Seite die Wiederauferstehung des



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

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

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

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

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



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

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

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

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

Fallen spielspezifisch sind und in anderen Fallen Teil des modularen Parts

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



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

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

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

ser Stelle etwa an die Nibelungenstrophe).

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



3. WIEDERSPIELEN DER KRISE — MAJORA’'S MASK

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

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

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



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

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

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

4. WIEDERERZAHLEN IN BREATH OF THE WILD

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

keit fir Spieler*innen ohne kiinstliche oder narrativ notwendige Barrieren

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



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

melbaren Items gleicher Art (in BOTW Krogsamen genannte Collectibles)

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

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

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



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

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

gen war dann auch Missbehagen.”

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

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



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

henden Vulkanausbruch auseinandersetzen. Jedes der vier Volker befindet

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

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



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

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

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

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

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



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

mit positivem Ausgang bewaltigt werden kann.

5. KRISE & STOFF IN THE LEGEND OF ZELDA

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

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

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

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



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

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

onspraxis digitaler Spiele zu verwirklichen.

6. QUELLEN

LITERATUR

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

von Rollenspielen und mittelhochdeutschen Epen. Bielefeld: transcript.

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

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

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

unberiihrter Umwelt in digitalen Spielwelten. In: Schellong,



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

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

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

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

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

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

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

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


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

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

extra life. Mineola: Dover Publications.

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

gart: Reclam.

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

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

Verlag Werner Hiilsbusch.

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

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

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

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



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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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



SPIELE

HYRULE WARRIORS (2014), Nintendo/Koei Tecmo.

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

SUPER SMASH BROS. MELEE (2001), Nintendo.

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

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

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

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

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

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

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

UBER DIE AUTOR*INNEN

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

Digital Humanities und Game Studies.



DEM SPIEL DAS SPIELERISCHE
ENTNEHMEN

Julia Bohm

ABSTRACT

Mit dem Genre des Walking Simulators werden digitale Spiele bezeichnet,
die mit Erwartungen und Konventionen bekannter Gameplay-Mechaniken
brechen und ihren Fokus auf Narration und Asthetik legen. Das Aufkom-
men dieses Genres um 2008 fiihrte zu einer Krise etablierter Spielbegriffe
unter Spieler*innen und Kritiker*innen. Die Entstehungsgeschichte des
Begriffs zeigt, wie diese zunachst hauptsachlich negativen Reaktionen den
allgemeinen Diskurs pragten, es jedoch in Folge auch zu kreativer Ausdif-
ferenzierung des Genres kam. Zuletzt wird in diesem Artikel mit Verweis
auf verschiedene Spieltheorien der Versuch unternommen, sich dem spie-
lerischen Kern des Genres Walking Simulator zu ndhern und ihn medien-

wissenschaftlich zu verorten.

Keywords: Walking Simulator, Spielbegriff, Gameplay, Gaming-Commu-

nites, Flaneur.



1. EINLEITUNG - YOU WIN!I OR NOT?

Was bewegt uns dazu, Computerspiele zu spielen?' Fir manche Ga-
mer*innen mag die Intention dahinter sein, am Ende einer Wettkampfsi-
tuation, wie sie etwa im Genre Shooter zu finden ist, einen Sieg davonzu-
tragen und als Gewinner*in hervorzugehen. Andere beschéftigen sich
vorzugsweise mit Aufbau und Strategie, mit dem Ziel, etwas innerhalb der
Spielwelt zu erschaffen oder zu erbauen. Aber auch die Bewaltigung kniff-
liger Rétsel bis hin zu ihrer Lésung oder das immersive Erleben und das
Ausleben von Kreativitét sind potenzielle Motivationen fiir Computerspie-
ler*innen. Das Marktforschungsunternehmen Quantic Foundry (2022) be-
nennt in seinem ,Gamer Motivation Model" beispielsweise sechs Schlis-
selkategorien, welche unterschiedliche Antriebsgriinde fiir das Spielen
beschreiben: Action (mit Fokus auf Zerstérung und Nervenkitzel), Social
(Wettkampf und Gemeinschaft), Mastery (Herausforderung und Strate-
gie), Achievement (Vervollstandigung und Macht), Immersion (Fantasie
und Story) und Creativity (Design und Erkundung). Was aber, wenn einem
Computerspiel ein Ziel, auf das mit der jeweiligen Motivation physisch und
mental hingearbeitet wird, plotzlich fehlt, und gewohnte Spielmechaniken
und Interaktionsformen reduziert werden oder ganz fehlen?

Beim Genre des Walking Simulators liegt der Schwerpunkt weder auf
einem Sieg noch dem Aufbau oder zu l6senden Ratseln, sondern besteht
in einer asthetischen und narrativen Erfahrung. Game-Genres sind nach
Beil (2015, 30f., 61f.) weder eindeutige Kategorien noch ein systematisches
Analysewerkzeug, sondern besitzen diskursive Qualitaten, welche eine his-
torische Perspektivierung, Herausarbeitung von Hybridisierung und Fest-
stellung der Uberschreitung bestehender Spielekonzepte erméglichen. Sie
bilden zudem eine ,Kommunikationsmatrix zwischen Produzenten, Distri-
buenten und Rezipienten” (ebd., 29). Das Genre des Walking Simulators,

wie auch andere nachfolgend genannte Genres, soll als eine solche Kom-

1 Es handelt sich um einen studentischen Beitrag. Zum Zeitpunkt der Veroffentli-
chung studierte Julia Bchm Allgemeine und Vergleichende Medienwissenschaft im
M.A. an der Universitat Regensburg (Anm. d. Herausgeber*innen).



munikationsmatrix verstanden werden. Neben den Visual Novels, die un-
termalt von Uberwiegend statischen 2D-Anime-Bildern Textabschnitte
verbinden und aufgrund dieser starken N&he zur Literatur als Spielin Frage
standen, oder den Full Motion Video Games, die mit einem interaktiven Ki-
nofilm verglichen werden, werfen Titel dieses Genres daher eine diskursive
Krise auf: Kann die Rezeption eines Walking Simulators als Gaming be-
zeichnet werden? Diese Frage wiederum ist relevant dafiir, ob sich durch
Walking-Simulatoren ebenso Gemeinschaften und Identitdten bilden
konnen, wie es bei anderen Spielen der Fallist, die innerhalb von Diskursen
als Games klassifiziert werden. Es stellt sich auflerdem die Frage, ob sich
durch den Walking Simulator bestehende Identitaten verandern kénnen.
Innerhalb spezifischer, mit besonderer Vorsicht zu betrachtender Gaming-
Communities, die sich teilweise beschénigend selbst als ,Hardcore-Ga-
mer* bezeichnen und so bezeichnet werden (vgl. Clark 2017; Kagen 2018;
Ruberg 2019), sorgten Walking-Simulatoren fiir besondere Verargerung.
Dem Genre wurde innerhalb dieser Gruppen, deren Gemeinschaft sich
durch die haufige, finanziell aufwandige und tiefgehende Beschaftigung
mit zumeist kompetitiven AAA-Games als Lifestyle auszeichnet (vgl.
Baumann et al. 2018, 1290-1294), das Besitzen ,echter’ Spieleigenschaften
generell aberkannt und damit eine Art Ausschluss von ihrem Gemein-
schaftsgefiige deklariert. Zudem wurde diese abwertende Perspektive
nach aufien Gber Spielbewertungen oder Foreneintrage lautstark kommu-
niziert, sodass die Krise auch fir andere Gaming-Communities und Gele-
genheitsspieler*innen sowie fir Spielekritiker*innen sichtbar und relevant
wurde. So ist beispielsweise tber den Walking Simulator DEAR ESTHER
(2012) auf Metacritic zu lesen:

»This ‘game’ has to be the worst ‘attempt’ at a gaming experience

that i have seen, do not i repeat do not buy this ‘game’ unless you

have a fetish for holding down the w button for a solid hour. it is un-

reasonably boring drawn out artificially there is no objective no chal-
lenge and really no redeeming qualities [...]."

(User ApparentnOOb tiber DEAR ESTHER auf Metacritic 2022a)

»This is not a game. It is a story, that's it. Nothing more than a story,
where you can walk around. It doesn't have anything else but the



walking and the story. | don't think that this should be marked as a
game, since this simply isn't a game.”

(User Azalko tiber DEAR ESTHER auf Metacritic 2022a)

Natirlich erweist sich das Genre Walking Simulator auch fiir den Diskurs
um den Videospielbegriff an sich als herausfordernd, wenn es beispiels-
weise um die Einordnung des Untersuchungsgegenstandes und die damit
einher gehende Methodik geht. Denn die Spiele, die sich unter dem Genre
subsumieren lassen, bieten Raum fiir eine kritische Diskussion um etab-
lierte Spielebegriffe. In Bewertungen durch Spielende werden sie, wie
oben erlautert, oftmals intuitiv nicht als Game bezeichnet. Es stellt sich die
Frage, auf welcher Grundlage diese Aussagen stattfinden. Im Gegensatz zu
anderen Spielen finden sich bei Walking-Simulatoren entweder keine oder
nur sehr reduzierte Spielfunktionen, die sonst gewohntes Gameplay dar-
stellen. Das Fehlen der gewohnten Funktionen wiederum steuert moglich-
erweise zur (begrifflichen) Krise bei.

Dieser Beitrag beschéftigt sich, ausgehend von diesen diskursiven Zu-
schreibungen, zunachst mit der Geschichte und den Eigenschaften des
Genres des Walking Simulators und zeigt Ansatzpunkte auf, wie dadurch
Spielebegriffe in Frage gestellt werden. Anschlief}end wird, ausgehend von
einer Erlauterung klassischer Spieltheorien, der Versuch unternommen,
den Walking Simulator im Hinblick auf diese Theorien zu positionieren:
Lasst sich ein Walking Simulator innerhalb der klassischen Spielbegriffe
einordnen oder befeuert er eine Krise darliber, was Giberhaupt als digitales

Spiel bezeichnet werden kann?

2. WALKING SIMULATOR - ENTWICKLUNG DES GENRES
UND SEINER BENENNUNG

Der Beginn des Walking-Simulator-Genres wird um das Jahr 2008 mit
dem Game DEAR ESTHER (2012, zuvor als HALF-LIFE-2-Mod 2008) gesetzt.
Campbell (2016) beschreibt treffend die Herausforderungen an das Spie-
len in diesem Titel als ,[...] challenging at an emotional and intellectual le-

vel, but eschews physical barriers or mental gymnastics.” Als Spieler*in



spaziert man in First-Person-Perspektive durch eine atmospharisch-as-
thetische Hebrideninsel (siehe Abb. 1) und aktiviert durch das Erreichen be-
stimmter Stellen fragmentierte Audioaufnahmen eines poetischen Erzah-
lers, welche aber nicht chronologisch, sondern arbitrar aus einem Pool

abgespielt werden.

Abbildung 1: Stimmungsvolle Spielwelt in DEAR ESTHER. Eigener Screenshot aus
DEAR ESTHERLANDMARK EDITION.

So fihrt jeder Spieldurchgang zu einem anderen Aufbau der Story und l6st
Audioabschnitte aus, die in friiheren Durchgangen vielleicht nicht zu héren
waren. Die Points of Interest, an welchen die Erzahlung einsetzt, sind zu-
satzlich mit bedeutungsvollen Objekten und mysteridser Szenerie gestal-
tet, die im Rahmen des Environmental Storytelling das Erzahlte unterma-
len. Eine direkte Interaktion mit der Spielwelt im Sinne von Aktionstasten
oder Manipulation ist nicht méglich, lediglich ein dezenter Zoom ist als tas-
tengesteuerte Mechanik vorgesehen. Ebenso kann die Spielfigur nicht ren-
nen oder gar springen. Dies zwingt zu einem langsamen, bedachten Vor-
gehen auf einem linearen Pfad. Dennoch ist die Gesamtspielzeit eines
Durchlaufs gerade einmal bei wenigen Stunden.

Zum Zeitpunkt seiner Veroffentlichung entsprach der Inhalt von DEAR
ESTHER nicht dem bis dahin vorherrschenden Standard von Gameplay und
l6ste in Folge zahlreiche Diskussionen aus, obwohl sich festhalten lasst,

dass die Ausrichtung DEAR ESTHERs bereits 2012 kein Novum darstellte.



Noch vor den Anfdangen der Diskussion um Walking-Simulatoren gab
es schlief3lich Spieleentwickler*innen, die sich mit der Moglichkeit eines as-
thetischen und narrativen Erlebnisses als Schwerpunkt auseinandersetz-
ten. Auf der einen Seite lasst sich in diesem Kontext das bereits beste-
hende Genre der Art Games nennen. Damit sind digitale Spiele gemeint,
die mit der Intention, Kunst zu erschaffen oder als Kunst ausgestellt zu
werden, entwickelt werden (vgl. Plog 2005). Mason (2016) halt zudem
fest, dass Parallelen zu den Exploration Games existieren, ein Subgenre des
Adventure-Genres, das es etwa seit den 1980er Jahren gibt. Verglichen
wird der Walking Simulator z.B. von Clark (2017) auch mit Escape Room Ga-
mes, wobei bei Walking-Simulatoren in aller Regel weniger ,Druck’ auf die
Spielenden ausgetlibt wird. Auf der anderen Seite haben Entwickler*innen
schon vor den ersten Diskussionen um das Genre des Walking Simulators
begonnen, neue Ansitze der Game-Mechanik zu erproben. Unter der
Grundvoraussetzung, mit konventionellen Gameplay-Regeln bisheriger
Genres zu brechen, entwickelte etwa das Indie-Studio Tale of Tales etwa
ab 2008 atmospharische Third-Person-Titel (vgl. Liebman 2009). THE
PATH (2009) und THE GRAVEYARD (2008) wurden damals mit dhnlichen

Vorwiirfen konfrontiert, wie es auch den Walking Simulator treffen sollte.
,Utter piece of junk, shameful and useless. Not even a game. A total
ripoff from so called developers who [...] decided to sell their laziness
under the cover of using an elderly woman in a clumsy attempt to

‘touching’ people and claiming it's art. SHAME ON YOU! Don't con-
sider even if free."

(User Mykwon zu THE GRAVEYARD auf Metacritic 2022b)

Beide Spiele weisen eine dufiert kurze Spielzeit und einen kreativen Um-
gang mit Gameplay auf, indem Interaktion und zeitlicher Aufwand auf ein
Minimum begrenzt wurden. So erldutert bereits die Spielbeschreibung bei
Steam fiir THE GRAVEYARD diese Andersartigkeit und zieht Parallelen zu Li-
teratur und Kunst:

»The Graveyard ist ein sehr kurzes Computerspiel. Sie spielen eine

altere Dame, die einen Friedhof besucht. Sie laufen herum, sitzen

auf einer Bank und horen sich ein Lied an. Es ist mehr ein Gemélde,

das Sie erforschen kénnen, als ein richtiges Spiel. Ein Experiment aus
Poesie und Erzahlung, aber ohne Worte.” (Steam 2022)



Zu THE PATH hielten die Entwickler*innen 2009 in einem Interview fest,
dass sich eine Einordnung in bestehende Genres schwierig gestaltet, weil
diese meist auf der Game-Mechanik basiere. Ihr Spiel wollen sie in einer
Kategorie verorten, die wie folgt ausgestaltet sein sollte: ,[...] where con-
tent, story, characters and atmosphere are most important. [...] where ac-
tion and violence are less important.” (Liebman 2009). Zu diesem Zeit-
punkt war die Diskussion um das Genre Walking Simulator aber noch nicht
prasent, sodass sie eine Verortung unter Survival Horror und Adventure
wihlten. Dennoch sind ihre Uberlegungen genau die Punkte, an denen
auch eine Auseinandersetzung mit dem Walking Simulator ansetzen kann.
Aus einer Retrospektive heraus kann man dafiir argumentieren, dass die
Spiele von Tale of Tales sich heute als Walking-Simulatoren klassifizieren
lassen, aber auch als eine Entwicklungsstufe zwischen den bereits existie-
renden Art-Games und dem zukiinftigen Walking Simulator gesehen wer-
den kénnen

Der Begriff ,Walking Simulator” war keine Selbstbeschreibung fir das
sich bildende Genre. Zunachst waren in Rezensionen und Beitrdgen auf
Gaming-Blogs sowie bei den sogenannten Steam-Tags? bekannte Begriffe
wie ,Art Game" und ,Literary Game*, aber auch ,Not-Game" im Umlauf,
die das Genre aufgrund seiner asthetisch-narrativen Eigenschaften und der
Spielweise beschreiben sollten bzw. auf bereits bestehende Subgenres
verwiesen. Nutzer*innen der Plattform konnten zundchst selbst Tags
(Schlagworte) aus frei gewdhlten Begriffen erstellen und sie den Games
zuteilen, jedoch beschrankte Steam diese bald und lies nur noch die Zutei-
lung vorgegebener Tags zu. Zu den vorgegebenen Tags zahlte auch der
Not-a-Game bzw. Not-Game Tag. Steam trug mit der Bereitstellung und
Verwendung des ,Not-a-Game“-Tags schliefllich auch zum Gatekeeping

bei. Erst spater wurde der Tag wieder abgeschafft, nachdem sich die durch

2 Steam-Tags sind von Nutzer*innen zugeteilte Begriffe zur Kategorisierung von Ga-
mes im Steam-Katalog, die zunachst keinerlei Moderation unterlagen.



Nutzer*innen erstellten Begriffe in eine negative Richtung entwickelten
(vgl. Gamespot 2014).3

In von Nutzer*innen verfassten Spielekritiken und Online-Diskussio-
nen wurde der Begriff des Walking Simulators zunachst ausschliefilich ne-
gativ verwendet. Die Bezeichnung sollte eine Abwertung gegeniiber ande-
ren Games deutlich machen. Durch die Fokussierung auf das Gehen, das
sich prominent im Begriff wiederfindet, wurde durch die verargerten Spie-
ler*innen zum Ausdruck gebracht, dass sich — ihrer Meinung nach — die ein-
zige Tatigkeit im Spiel auf die banale Mechanik des Laufens beschréanke.
Der Wortteil des Simulators wiederum stellt die Spieleigenschaft an sich in
Frage (vgl. Kill Screen Staff 2016). Die Bezeichnung eines Titels als Walking
Simulator sollte in diesem Kontext also Langeweile zum Ausdruck bringen,
die sich in der entschleunigten Spielweise und fehlender Action manifes-
tiert. Das Genre wurde also eher durch die Eigenschaften definiert, die es
nicht besitzt — und nicht durch die Moglichkeiten und Erfahrungen, die es
bietet (vgl. Bailey 2019, 27). Obwohl der Begriff ,Walking Simulator” im
Kontext abwertender Kommentare und Bewertungen des Genres entstan-
den ist und demnach negative Konnotationen aufwies, setzte er sich letzt-
endlich im kommerziellen Bereich als Genrebezeichnung durch (vgl. ebd.),
auch wenn in wissenschaftlichen Publikationen versucht wird, passendere
und positivere Alternativen zu etablieren. Dazu zédhlen etwa die Begriffe
.First Person Walker* (vgl. Muscat 2016; Penabella 2015) oder ,Ambient
Action Game* (vgl. Zimmermann/Huberts 2019, 31).

Aus einer 6konomischen Perspektive betrachtet fand der Walking Si-
mulator zunachst verhalten Anklang. Wohl, weil sich das Genre am weites-
ten von dem wegbewegte, wie etabliertes Game Design sich entwickelt
hatte, und damit das bisherige Verstandnis von digitalen Spielen und ihren
Communities in Frage stellte. Clark (2017) stellt in diesem Zusammenhang

die These auf, dass Videospiele generell einen militarischen Ursprung ha-

3 Die Tags wurden u.a. abwertend und beleidigend verwendet, indem z.B. offensive
Tags wie ,hipster garbage” oder direkte Schméhungen an Entwickler*innen verar-
beitet wurden. Auch Schimpfworter konnten zundchst ungefiltert als Tag verwen-
det werden.



ben, weil digitale Kriegssimulationen mit schnellen Gefechten und Kampf-
taktiken damals wie heute vom Militar gefordert werden wiirden. Walking-
Simulatoren hingegen bedienen nach Clark (ebd.) keine militarischen Kon-
ventionen und sind mechanisch weit von solchen Action-Games und
Kriegssimulationen entfernt, was fiir sie den Grund fiir die Ablehnung des
Genres durch Spieler*innen darstellt (vgl. Clark 2017), die u.a. durch den
6konomischen Erfolg und der damit einhergehenden Omniprasenz sol-
cher Games ihre Gewohnheiten in Frage gestellt sehen. Auch Huberts be-
schreibt Computerspiele, so seine Herleitung tber Kittler, als ,Missbrauch
von Heeresgerat". Er erldutert dazu, dass TENNIS FOR TWO, eines der ersten
Games uberhaupt, auf einem ,[...] Analogcomputer samt Oszillografen [...]*
(Huberts 2018, 102) lief und dessen Erfinder diese Technik zuvor etwa fiir
kriegerische Projekte, wie den Ziindmechanismus der ersten Atombombe,
verwendete. Im Gegensatz zu Clark sieht Huberts den militarischen Ur-
sprung nur in der Computertechnik, die zum Spielen ,missbraucht” werde,
nicht aber in militarischer Férderung von Games von Beginn an. Allerdings
stellt er wie Clark neuere Tendenzen fest, namlich dass ,[...] das Militar zu-
nehmend auf Spieltechnologie zuriickgreift und Staaten ihre Infokrieger
direkt aus der Spielkultur rekrutieren [...]. Einst Produkt des Missbrauchs
von Heeresgerat, werden Computerspiele nun in das Arsenal reintegriert*
(Huberts 2018, 104). Sowohl Eigenschaften und Inhalte gegenwartiger Ga-
mes als auch deren Rezipient*innen scheinen demnach eine gewisse Pra-
gung aufzuweisen, die moglicherweise ursachlich ist fiir die Ablehnung des
Walking Simulators. Auch wenn sich der militarische Einfluss wohl nicht als
Ursprung aller Games festmachen lasst, so lasst sich jedenfalls festhalten,
dass der Walking Simulator im Vergleich zu den haufig rezipierten und
kommerziell erfolgreichen Action-Games und Kriegssimulatoren einen
klaren Gegenentwurf darstellt und diese Tatsache bei einem Teil der Spie-
ler*innenschaft zu starker Ablehnung gefihrt hat.

Besonders relevant erscheint in diesem Zusammenhang der Umstand,
dass der hier besprochene Walking Simulator DEAR ESTHER als ein inten-
diertes, akademisches Experiment weg von den Kriegssimulationen entwi-

ckelt wurde. Dan Pinchbeck, Creative Director des Studios The Chinese



Room, erzdhlte auf der GDC 2012, dass die Entwicklung des Titels als Ex-
periment an der University of Portsmouth stattfand (vgl. Pinchbeck 2012).
Man forschte an verschiedenen Arten des First-Person-Shooter-Game-
play und testete, was passieren wiirde, wenn in einem Shooter alle Funk-
tionen entfernt werden, die das Genre sonst ausmachen. Damit gemeint
sind u. a. das Vorhandensein anderer NPCs, Waffen, UI-HUDs sowie Inter-
aktionen und Schnelligkeit als Anforderung an Spieler*innen. Ubrig blieben
dann nur das gemaéchliche Erkunden einer Landschaft, die Atmosphare
und die Story. DEAR ESTHER wurde 2008 zunéchst als Modifikation fir
HALF-LIFE 2 erstellt, basierend auf der fiir Shooter entwickelten Source En-
gine. 2012 erschien DEAR ESTHER schliefilich als kommerzielles Stand-a-
lone-Spiel und wurde mit zahlreichen Auszeichnungen versehen (vgl.
Pinchbeck 2012).

Diese Entwicklung bedeutete eine Erweiterung des klassischen Game-
Verstandnisses. Der Begriff des Walking Simulators erfuhr in diesem Pro-
zess eine Stabilisierung. Ausgehend von seinen ideellen Vorldufern, die in
den Third-Person-Games wie THE PATH und weitern Art-Games gesehen
werden kénnen, bis hin zum Projekt DEAR ESTHER, entwickelte sich zu-
nachst die Krise lber die Frage, ob es sich hierbei Giberhaupt um Spiele han-
deln kann. Durch die nachfolgende Etablierung des Genres konnte sich
nach DEAR ESTHER ein Kanon an bekannten Walking Simulatoren bilden,
die einerseits zwar wieder in die Diskussion Gber den Spielbegriff einge-
bunden wurden, andererseits aber auch festlegten, was Rezipient*innen
dieser Games inhaltlich erwarten konnten und schliefilich zu einer Konven-
tionalisierung fiilhrten. GONE HOME (2013) wurde beispielsweise vielfach
mit Preisen ausgezeichnet und konnte mit mehr als 700.000 verkauften
Exemplaren (vgl. Donnelly, 2017) auch 6konomischen Erfolg aufweisen,
wurde aber im Hinblick auf den Spielbegriff noch ahnlich kritisch wie DEAR
ESTHER von Rezipient*innen diskutiert. Mit spateren (ebenfalls erfolgrei-
chen) Walking Simulatoren wie FIREWATCH (2016) oder WHAT REMAINS OF
EDITH FINCH (2017) verlor diese Krise aber immer weiter an Brisanz und die
asthetischen und narrativen Qualitaten riickten in den Fokus der Diskussi-
onen. Durch diesen Verlauf betrachtet zeigte die Entkernung des First-Per-

son Shooters und die Aufmerksambkeit, die DEAR ESTHER erhielt, dass eine



stirkere Fokussierung auf Narration und Asthetik, die nun nicht mehr ge-
zielt die Geschicklichkeit und Reflexe der Spieler*innen ansprach, sondern
vielmehr emotionale und interpretative Fahigkeiten, durchaus fiir zukiinf-
tige Produktionen interessant sein konnte (vgl. Pinchbeck 2012). Dieser
Schritt war wegweisend fiir eine neue Art, an Gameplay heranzugehen und
sich als Studio fiir das Spielerlebnis verstarkt mit Musik, Environmental
Storytelling, grafisch-asthetischer Gestaltung und Ambient Sounds ausei-
nanderzusetzen (vgl. Bozdog/Galloway 2020). Teilweise werden Beispiele
aus den Walking-Simulatoren heute auch als Kritik an den Stereotypen der
Gaming-Kultur verstanden, wie etwa Kagens Analyse von (toxischer) Hy-
permaskulinitat in FIREWATCH (2016) beweist (vgl. Kagen 2018). Bei einer
Analyse des Genres stellen Montembeault und Deslongchamps-Gagnon
(2019, 6) mithilfe der Steam-Tags fest, dass der Walking Simulator insbe-
sondere mit Begriffen wie ,,Atmospheric®, ,Exploration“ oder ,Story Rich*
in Verbindung gebracht wird. Auf3erdem beobachten sie, dass Walking-Si-
mulatoren haufig mit anderen Genres vermischt werden, wie etwa Adven-
tures, Platformern oder Horror (vgl. ebd., 3). Die Tags unterstreichen einer-
seits den Fokus auf Narration und Asthetik, andererseits steht die
Vermischung mit anderen Genres fiir den Einfluss oder die Symbiose des
Walking Simulators mit diesen. Das Genre ist also keine Eintagsfliege, da
es sich sowohl in seiner Nische etabliert als auch durch den Fokus auf Nar-
ration und Asthetik Potential zur Inspiration oder Ausarbeitung fiir Spiele-
entwickler*innen bietet.

Noch immer erscheinen regelmafig neue Titel, die sich als Walking Si-
mulator klassifizieren lassen. Teilweise nehmen sie in der fortlaufenden
Entwicklung des Genres wieder geringfligige Interaktionsmoglichkeiten
mit der Spielwelt auf, etwa das Sammeln, das Nutzen und Manipulieren
von Gegenstanden sowie kleinere Rétsel (vgl. Pickard 2016). Auch die Ver-
mischung mit bestehenden Genres ist weiter zu beobachten. Beispiele ak-
tueller Walking-Simulatoren mit diesen Eigenschaften sind PARADISE LOST
(2021), das auf Horror Elemente setzt, oder LAKE (2021), welches durch die
Paketauslieferung sogar Aufgaben beinhaltet. Im Vordergrund steht jedoch
weiterhin die dsthetische und narrative Erfahrung, wobei zu erkennen ist,

dass in einem oder beiden Bereichen noch versucht wird, das Spielerlebnis



Julia Bohm
Dem Spiel das Spielerische entnehmen

zu intensivieren. Ein Fokus auf symboltrichtige Asthetik und bewusster
Reduktion des Farbspektrums lasst sich beispielsweise bei THE SHATTERING
(2020, siehe Abb. 2) beobachten, wahrend die Narration bei THE STANLEY
PARABLE: ULTRA DELUXE (2022, urspriingliche Version 2013 bzw. HALF-LIFE-
2-Mod 2011, siehe Abb. 3) ein unvergleichliches Alleinstellungsmerkmal
besitzt.

Abbildung 2: Schwarz-weif Asthetik mit rotem Licht und bedeutungsvoller
Symbolik. Eigener Screenshot aus THE SHATTERING.

Abbildung 3: Durch Observation entdeckter Code, der zur extradiegetischen Re-
flexion anregt. Eigener Screenshot aus THE STANLEY PARABLE: ULTRA DELUXE.
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3. WALKING-SIMULATOREN UND DAS SPIELERISCHE -
WAS HEIRT ES, ZU SPIELEN?

Vorangehend wurde dargelegt, dass die Zuordnung als ,Spiel* Walking-Si-
mulatoren im Zuge der Entstehung des Genres haufig aberkannt wurde,
was u. a. in negativen Rezensionen zum Ausdruck gekommen ist, in denen
Kritik daran geiibt wurde, dass Walking-Simulatoren eben keine richtigen
Spiele’ seien. Was aber heifit es, zu spielen — und wie fligt sich der Walking

Simulator in diese Definitionen ein?

3.1 DER WALKING SIMULATOR UND SCHILLERS SPIELBEGRIFF

Einer der klassischen Spielbegriffe stammt von Friedrich Schiller (1759-
1805) und bezieht sich auf die dsthetische Erziehung des Menschen, die in
ihrer Gesamtheit seinen Briefen entnommen wurde. Nach Schiller besitzt
der Mensch zwei Triebe: den Formtrieb, der von Rationalitdt gepragt ist,
und den Stofftrieb, der von Affektionalitat lebt. Diese miissen in Balance
gehalten bzw. durch konstruktive Erziehung zu asthetischen Kraften um-
gewandelt werden, bevor sie sich zu destruktiven Kréften entwickeln. Dies
erfolgt Gber den Spieltrieb, da sich in ihm Formtrieb und Stofftrieb verei-
nigen. Das Spiel bezeichnet Schiller als frei von moralischer und physischer
No6tigung und verknipft es unmittelbar mit einer anthropologischen Be-
stimmung: ,,Der Mensch spielt nur, wo er in voller Bedeutung des Wortes
Mensch ist, und er ist nur da ganz Mensch, wo er spielt.” (Schiller 1795, 16.
Brief)

Schiller nimmt einen grundsatzlichen Zusammenhang zwischen Spiel
und Schonheit an: Die Schonheit stellt sich als Gegenstand des Spieltriebs
dar und ist die Voraussetzung dafiir, dass die Menschheit sich verwirklichen
kann. Wie gespielt wird, driickt somit immer ein Schonheitsideal aus. Schil-
ler sieht dementsprechend in ,[...] den Kampfspielen zu Olympia [...] den
unblutigen Wettkampfen der Kraft, der Schnelligkeit, der Gelenkigkeit und
[...] dem edleren Wechselstreit der Talente [...]“ (Schiller 1795, 16. Brief) der

antiken Griechen ein hoheres Schonheitsideal verwirklicht als in den bluti-



gen und todlichen Gladiatorenkdmpfen der Romer. Diesem Gedanken fol-
gend lie3e sich die Entwicklung weg vom gewalttatigen Shooter hin zum
kontemplativen Walking Simulator ebenfalls als die Verwirklichung eines

,edleren’ Schénheitsideals verstehen.

3.2 DER WALKING SIMULATOR UND DER WETTKAMPF

Fiir Huizinga (2014) stellt das Spiel das Grundelement der menschlichen
Kultur dar. Spiele sind fir ihn ein sozialer Faktor, wie es sich an ihren For-
men des Wettstreits, Kampfspielen und Auffiihrungen, sowie anderen
schopferischen Akten (Mythen, Feste, Kulte) betrachten lasst. Er formuliert
drei Eigenschaften des Spiels: Zum einen weist er dem Spiel die Begriffe
Bindung und Losung zu. Damit ist gemeint, dass ein Spiel zeitlich und
raumlich eine eigene Welt schafft, die aber abgrenzbar ist und innerhalb
derer eigene Gesetze gelten (vgl. Huizinga 2014, 20). Zum anderen sind
Eigenschaften des Spiels Wiedergabe und Darstellung, was bedeutet, dass
die geschaffene Welt innerhalb des vorher bestimmten Rahmens verwirk-
licht wird (vgl. ebd.). Zuletzt weist er dem Spiel die Eigenschaft eines Streits
zu, in welchem man sich messen und wetteifern muss, was aber nicht
zwingend mit Waffen geschieht, sondern auch mit Kunstfertigkeit, Scharf-
sinn, Witz und Geist, Schnelligkeit und Gewandtheit (vgl. ebd., 21).

Das Vorhandensein des Wettkampfs im Spiel greift auch Roger Caillois
(2006) auf, der sich direkt auf Untersuchungen von Huizinga bezieht. Zu-
satzlich erweitert Caillois dessen Begriff die Bereiche Gliicksspiel/Wetten
sowie professionelles Spielen durch Sportler*innen, die von Huizinga nicht
bedacht wurden. Eine Kategorie von Spielen, die sich pragend auf die
Game Studies und damit auf das Verstandnis von Spielen ausgewirkt hat,
ist das von ihm beschriebene Konzept des Agon (altgriechisch fur Wett-
streit). Agdon umschreibt kompetitive, kampfahnliche Spiele. Es geht dabei
um regulierten Wettbewerb, in dem Uberlegenheit demonstriert werden
kann und Spieler*innen ihre Krafte messen, wie etwa im Sport (vgl. ebd.,
131). Die zweite Kategorie, Alea (lateinisch fur Wiirfel), steht im Kontrast zu
Agon und umfasst die Spielarten, die unabhangig von der Entscheidungs-

gewalt und Fahigkeiten der Spieler*innen sind (vgl. ebd., 133). Am Ende



steht nicht wie bei Agon ein Triumph aufgrund von Uberlegenen Fahigkei-
ten, sondern ein Gewinn durch Zufall oder Schicksal. Dies ist etwa beim
Glicksspiel (Lotterie, Roulette etc.) der Fall. Die dritte Kategorie ist Mimicry
(Nachahmung). Damit werden Spiele umschrieben, in denen man der Re-
alitat entkommt und jemand anderes wird (vgl. ebd., 135). Mimicry ist ge-
pragt durch Aktivitat, Imagination, Interpretation. Ein Beispiel fiir Mimicry
ist das Theaterspiel. Die letzte Kategorie, Ilinx (griechisch fiir Strudel/Wir-
bel), beschreibt Spiele in Rausch und Ekstase, beispielsweise rauschende
Tanze oder Attraktionen auf dem Jahrmarkt (vgl. ebd. 138). Auch die Art,
wie ein Spiel gespielt wird, definiert Caillois (ebd., 141f.). Zum einen gibt es
fur ihn Paidia (griechisch fiir Kind), das frei improvisierte Spiel, in welchem
spontane Freude an der Betatigung zum Ausdruck gebracht wird. Zum an-
deren Ludus (lateinisch von Spiel), das durch Regeln geformte und struk-
turierte Spiel, dessen Herausforderungen durch Training von Fahigkeiten
bewaltigt werden und das einen disziplinierenden Charakter aufweist (vgl.
ebd., 142 f.).

Bei einer Betrachtung der Spielbegriffe von Caillois und Huizinga fallt
auf, dass beide den (kulturellen) Wettkampf als wichtiges — wenn nicht so-
gar primares — Element des Spiels ansehen. Bowman (2019, 151) be-
schreibt in diesem Kontext, dass bei Caillois die Kategorie Agdn gegeniiber
den anderen als privilegiert dargestellt wird, weil sie fiir eine ,entwickelte
westliche’ Spielart steht, wahrend Alea, Illinx und Mimicry mehr den ritua-
listischen Spielweisen ,weniger entwickelter' Gesellschaften [sic] entspra-
chen. Diese Fokussierung wiederum hatte auch Einfluss auf die Weise, wie

digitale Spiele betrachtet wurden:

»Indeed, Caillois’ notion of agon has had an enduring influence on
the formative decades of game studies, [...] these agonistic qualities
- manifesting as competitive challenge, violent struggle, or mechan-
ical complexity - are often considered by designers and academics
alike to be at the heart of an authentic gameplay experience.”

(Bowman 2019, 151)
Walking-Simulatoren weisen jedoch keine solchen Wettkampfelemente

auf. Es fehlen nicht nur Gegenspieler, sondern auch Fahigkeiten der Ge-

schicklichkeit und Starke missen nicht trainiert werden. Leistungsdruck,



der etwa durch limitierende Zeitfaktoren im Spiel entstehen wiirde, fehlt
ebenfalls. Fir die Rekonstruktion von Story und das Auffinden von ver-
steckten Objekten und Nachrichten kénnten zwar Intelligenz und Scharf-
sinn gefragt sein, was vielleicht mehr in die Kategorie der Mimicry fallt,
wenn der Begriff weit ausgelegt wird. Nur werden diese Krafte innerhalb
des Spiels nicht gemessen oder mit anderen Spieler*innen verglichen. Un-
ter weiterer Auslegung von Mimicry kdnnte auch das Hineinversetzen in
die Spielfigur verstanden werden. Denn auch, wenn die Avatare in Wal-
king-Simulatoren in aller Regel vorgegeben (und nicht frei gestaltbar) sind,
kann das spieler*innenseitige Interesse daran, die Story hinter diesen Figu-
ren zu erfahren, ebenfalls als Element von Mimicry beschrieben werden.
Wird das Genre hingegen spezifisch aus der Wettkampfperspektive be-
trachtet, lassen sich Walking-Simulatoren nicht unter Caillois’ Spielbegriff

summieren.

3.3 DER WALKING SIMULATOR UND DAS DIGITALE SPIEL

Jesper Juul erweitert Callois’ Spielbegriff, um die Existenz eines Classic
Game Models fiir digitale Spiele zu beweisen. Unter digitalen Spielen ver-
steht Juul (2003, 36-37) das Auftreten einer Kombination von sechs Ei-
genschaften: erstens feste Regeln (Fixed Rules), die eben auch Program-
mierregeln eines Computers sein kénnen, die zwischen Software und
Hardware laufen; zweitens, dass ein Spiel variable, messbare Ergebnisse
(Variable and Quantifiable Outcome) haben muss; die jeweiligen Ergeb-
nisse mussen drittens von verschiedener Wertigkeit sein, manche Spieler-
gebnisse sind somit besser als andere (Associated Values); viertens existie-
ren Anforderungen an die Leistung der Spieler*innen (Player Effort), die
sich in einem Wettstreit oder Interaktivitat zeigen; finftens missen Spie-
ler*innen mit dem Spielergebnis auf einer psychologischen Ebene verbun-
den sein (Player Attachment), sich also Uber einen Sieg freuen oder tber
eine Niederlage trauern; und als sechste Kategorie bestimmt Juul verhan-
delbare Konsequenzen (Negotiable Consequences), das heifst, dass reale
Auswirkungen des Spielens auf die Realitat moglich sind, etwa Geldverlust

beim Gliicksspiel. Dem folgend bezeichnet Juul Computerspiele als , The



Half-Real”, da Spieler*innen basierend auf echten Regeln handeln, wah-
rend sie sich in einer fiktionalen Welt befinden — exemplarisch: Der Drache
wird in der Fiktion besiegt, wahrend die Spielmechaniken dafiir in der Re-
alitat bewaltigt werden (vgl. Juul 2005).

Wie auch schon Huizinga und Caillois, so setzt auch Juul auf das Vor-
handensein von Regeln, um ein digijtales Spiel zu definieren. Der Walking
Simulator ist, selbst wenn er nicht als klassisches Spiel betrachtet werden
wirde, ein Programm, welches wiederum auf Programmierregeln bzw.
Ausloser heruntergebrochen werden kann. Ein Walking Simulator basiert
ebenso auf Programmierregeln und einem Interface. Dazu kommen Feed-
backschleifen zwischen menschlichen Akteuren sowie zwischen Hard- und
Software, die gemeinsam bestimmte Effekte auslosen, wie beispielsweise
das zufallsbasierte Auslosen von Erzahlabschnitten oder die Einschran-
kung von Handlungsoptionen. Dadurch weisen Walking-Simulatoren Ei-
genschaften auf, die sie mit anderen digitalen Spielen gemeinsam haben.

Besonders interessant ist das Argument von Juul, dass sich Spieler*in-
nen mit dem Spielergebnis auf einer psychologischen Ebene verbunden
fuhlen missen. Zwar bezieht sich Juul dabei mehr auf die Gefiihlslage zwi-
schen Sieg und Niederlage, wenn der psychologische Einfluss aber weiter
ausgelegt wird, konnen auch andere emotionale Regungen darunter ver-
standen werden. Walking-Simulatoren sprechen inhaltlich oft schwierige,
teils dunkle Themen, wie Tod, Einsamkeit oder psychische Krankheiten, an.
So sind beispielsweise Tod und physische wie psychische Krankheiten the-
matisiert in WHAT REMAINS OF EDITH FINCH (2017), DEAR ESTHER oder THE
TOWN OF LIGHT (2016). Solche Themenfelder kénnen personliche Erfah-
rungen von Spieler*innen betreffen und damit dementsprechend fiir eine
emotionale Regung und Verbindung bei der Rezeption sorgen. Generell
mussen Spiele auch nicht immer nur dem Spafifaktor dienen. Beispiels-
weise Ruberg (2015, 112) halt fest, dass auch vermeintlich negative Erfah-
rungen, wie ein Fehlschlag, zu einer positiven Bestarkung fiihren, indem
Spieler*innen die eigene Handlungsmacht durch das Versagen bewusst

wird.



Dennoch entspricht das Genre des Walking Simulators nicht in allen
Punkten dem vom Juul entworfenen Classic Game Model, was damit ge-
gen eine Einordnung in Juuls Konzeption von Spiel sprechen wiirde. Das
Classic Game Model lasst sich jedoch auch bei anderen Genres nicht immer
anwenden, etwa bei ergebnisoffenen Simulationen wie der SiMs-Reihe.
Letztendlich bezeichnet Juul selbst Walking-Simulatoren aber in einem
spiteren Text als Spiele, wenngleich seine Einordnung auf der Asthetik und
Kunst fufit.

.In aradical departure in game history, walking simulators therefore
reject the gameplay and strategy optimization that characterize
most games, but in doing so, walking simulators present a quite con-
servative and traditional idea of aesthetics, in order to create video
games that can fit in art gallery settings.”

(Juul 2018)

Juul stellt also fest, dass mit dem Walking Simulator ein Genre entstanden
ist, das mit Standards bisheriger Games bricht, aber dennoch als Spiel ge-
sehen werden kann. Jedoch platziert er den Walking Simulator mit seinen
asthetischen Eigenschaften in einem ernsthafteren Umfeld, wie einer

Kunstausstellung, und weniger bei der (seichten) Unterhaltung.

3.4 CHARAKTERISTISCHE EIGENSCHAFTEN DES WALKING SIMU-
LATORS

Der Walking Simulator besitzt jedoch charakteristische Eigenschaften, die
eine Einordnung als eigenes Spielgenre unterstiitzen. Zunachst sind Wal-
king-Simulatoren entkernt von sonst im Uberfluss vorhandenen Game-
play-Elementen wie feinmotorischen Steuerungsméglichkeiten oder ei-
nem Quest-System. Dies bringt aber auch Vorteile mit sich, denn
besonders Gaming-Anfanger*innen wird dadurch ein leichterer Zugang zu
digitalen Spielen ermdglicht. So stellt Clark (2017) fest, dass den meisten
Walking-Simulatoren Rétsel oder sonstige Barrieren fehlen, die ansonsten
zwischen Spielenden und der Story stehen. Teilweise miissen zwar Ob-

jekte gefunden werden, jedoch ist es nicht moglich an einer Aufgabe derart



zu scheitern, dass sie wiederholt werden misste. Auf3erdem kénnen Spie-
ler*innen in der Regel nicht sterben (vgl. Clark 2017). Durch die reduzierten
Funktionen, das minimalistische Interaktionsdesign und die Unméglichkeit
des Versagens fillt es leicht, sich im Spiel zu bewegen und es zu bewilti-
gen. Zudem wird kein Druck ausgeiibt, den Spielinhalt in moglichst kurzer
Zeit abzuschliefien. Es besteht kein Grund zur Eile, um etwa zeitgebundene
Errungenschaften freizuschalten. Dass im Walking Simulator manche Ele-
mente aus anderen Spielen, wie etwa Wettkampf oder eine schnelle Re-
aktionszeit, fehlen, kann letztlich also fiir mehr Freiheit in der Weise der
Rezeption sorgen.

Wie zu Beginn thematisiert, konnte behauptet werden, dem Walking
Simulator fehle ein explizites Ziel oder ein Sieg, die sonst am Ende vieler
Spiele stehen. Tatsachlich gibt es zum Abschluss keine Gewinner*in oder
Belohnungen fiir besondere Strategien und Taktiken. Sehr wohl miinden
Walking-Simulatoren aber in der Auflosung der Story. Diese wird entweder
detailliert und zusammenhangend prasentiert, oder Spieler*innen miissen
sich die Zusammenhange aus den gefundenen Objekten und Texten selbst
herleiten und die Gesamtheit der Story rekonstruieren. Hinweise fiir diese
Vervollstandigung der Handlung sind im Rahmen des Environmental Sto-
rytelling gestalterisch in die Spielwelt integriert und zum Teil nur durch ge-
naues Erforschen der Umgebung zugénglich. Die fragmentarischen Infor-
mationen missen in der Regel selbst zusammengesetzt und interpretiert
werden, wie es etwa bei DEAR ESTHER der Fall ist. So fordern Walking-Si-
mulatoren zwar kein spielerisches (Wettkampf-)Kénnen, aber dennoch
Fahigkeiten der Kombinatorik und teilweise ein extradiegetisches Denken.
Nach Muscat (2016, 6) bewirkt das Zusamsnmenspiel aus dem Fehlen eines
expliziten Ziels, langsamer Fortbewegung und Einschrankungen des Sicht-
felds durch die First-Person-Perspektive, dass der spielerische Fokus nicht
nur auf dem liegt, was offensichtlich ist, sondern vor allem auf dem, was
nicht sichtbar ist. Wahrend des Spieldurchgangs wird somit angeregt, das
Nicht-Offensichtliche zu finden und durch diese versteckten Informatio-
nen einen Wissensvorteil fir die Rekonstruktion der Story zu erhalten.
Diese versteckten Informationen motivieren dazu, sich in der Welt zu be-

wegen und l6sen aus, dass die Spielwelt wahrend der Erkundung in Frage



gestellt wird. Runzheimer (2017, 290) betrachtet die ludische Exploration
ebenfalls als das Ziel des Walking Simulators, indem er den Vergleich mit
Open World Games zieht, gleichzeitig aber auch die Reduktion an Interak-
tion hervorhebt.

Eine weitere Beobachtung, die sowohl in Bewertungen als auch in Bei-
tragen zu Walking-Simulatoren gemacht wird, betrifft die langsame Spiel-
weise (vgl. Muscat 2016; Bozdog/Galloway 2020, 792; Ruberg 2020, 638).
Durch limitierte Bewegungsmoglichkeiten, wie dem Fehlen von Sprint
oder Spriingen, ist es nicht moglich, die Erkundung der Welt zu beschleu-
nigen. Gleichzeitig bewirkt diese gewollte Entschleunigung, dass Spie-
ler*innen die Welt und ihre Eigenschaften besser wahrnehmen kénnen.
Ein langsamer Spaziergang durch die Spielwelten schafft die Vorausset-
zungen dafir, optische und akustische Details in der Umwelt Gberhaupt
erst wahrzunehmen und sich somit erweiterten Zugang zum Spielinhalt zu
verschaffen. Die bewusst langsame Fortbewegung regt dazu an, Zeit in das
Wahrnehmen von Story, Musik, Umgebungssounds und die Gestaltung
der Umwelt zu stecken und sie als Informationen aufzunehmen. Als Spiel-
mechaniken lassen sich hier also Navigation und Observation festhalten
(vgl. Muscat 2016, 4). Weiterhin ist ein grof3er Bestandteil von Walking-Si-
mulatoren die Rezeption von Literatur oder anderen Texten in Schriftform
oder als Audio-Datei. Entweder durch in der Spielwelt vorhandene Medien
wie Briefe, Blicher, Tagebiicher, Computerdateien oder Smartphones, oder
durch eine als Tonaufnahme prasentierte Erzahlung. Das Lesen und Inter-
pretieren dieser Texte ersetzt nach Bozdog und Galloway (vgl. 2020, 794)
das klassische Schiefien, Rétsel losen und Strategien austifteln.

All diese Elemente — das langsame Spazieren, das Aufnehmen der &s-
thetischen Umgebung und der Schwerpunkt auf Literarischem im Walking
Simulator — verweisen zudem auf das Motiv des Flaneurs, welches sich
auch auf digitale Spiele anwenden lasst (vgl. Baumgartner 2011; Runzhei-
mer 2017).

»Der Typus des Flaneuers [sic!] ist ein primar literarisches Phanomen
des neunzehnten Jahrhunderts, das durch Charles Baudelaire und

spater Walter Benjamin definiert und zum ersten Mal in Edgar Allan
Poe’s Kurzgeschichte ,The Man of the Crowd' dargestellt wurde. Das



meist mannliche, intellektuelle Individuum durchwandert als unbe-
teiligter Beobachter ohne festes Ziel seine urbane Umgebung und
macht asthetische Beobachtungen, die sehr oft in Erzahlungen ver-
arbeitet werden kénnen [...] Der langsame Schritt, das Sdumen und
Spazieren ist eine Verweigerung der Forderung nach standiger ziel-
gerichteter Aktivitat, [...] die den Flaneuer [sic!] vom Rest der Masse
trennt.”

(Baumgartner 2011)

So kann der Walking Simulator durch dieses Motiv als ein entschleunigter
Gegenpol zu den schnellen Action-Games interpretiert werden, der sich
bewusst von ebendiesen Mainstream-Games abhebt. Runzheimer formu-

liert zudem eine Definition fiir den Flaneur im digitalen Spiel:

,Ein digitaler Flaneur ist eine Figur in einem digitalen Spiel, die der
Spieler abseits der offensichtlich formulierten ludischen und narra-
tiven Spielziele durch die Diegese navigiert, um Elemente zu entde-
cken, die auf extradiegetischer Ebene zur Reflexion anregen*

(Runzheimer 2011, 293)

Im Walking Simulator werden Spieler*innen zu digitalen Flaneuren, denn
das Auffinden von Informationen in der Spielwelt, um durch Reflexion und
Erfahrungen aus der Realitdt den Gesamtzusammenhang zu verstehen,
gehort, wie zuvor erldutert, zur Rezeptionshaltung von Spieler*innen in-
nerhalb dieses Genres.

Im Kontrast zum Flaneur jedoch, der sich durch den urbanen Raum der
Massen bewegt, sind Spielwelten im Walking Simulator tiberwiegend un-
belebt und verlassen. Das ist nicht nur bei der einsamen Insel in DEAR EST-
HER der Fall, sondern auch an der verlassenen Raumstation in TACOMA
(2017), den leeren Familienhausern in GONE HOME (2013), WHAT REMAINS
OF EDITH FINCH oder THE SUICIDE OF RACHEL FOSTER (2020) sowie an dem
menschenleeren Dorf in EVERYBODY'S GONE TO THE RAPTURE (2015) zu se-
hen. Die Spielfigur ist zumeist allein unterwegs und teilweise ist nicht ein-
mal ihr Name bekannt. Dementsprechend nehmen interaktive, zwischen-
menschliche Elemente, wie etwa Dialoge, eine untergeordnete Rolle ein*.

Allerdings er6ffnet dieser leere Raum wiederum die Maglichkeit, sich auf

4 Ausnahme: Firewatch, wobei der Hauptcharakter ebenfalls isoliert unterwegs ist und
die Dialoge iiber Funk stattfinden.



die Story und die Umwelt zu konzentrieren und beides in einer emotiona-
len Weise bei der Rezeption wirken zu lassen. So beschrieben im Video

Essay des YouTube-Kanals Pixel a Day:

»And it’s in their [the Walking Simulator's] abandoned spaces, their
silent rooms, and their sparse mechanics, that | find something re-
markable. | find experiences that use space and scarcity to tell stores
of loneliness and loss. | find meaning in empty space. | find it in the
beautiful, tragic melancholy that lies in the empty fields and houses
of Everybody’s Gone to the Rapture. | find it in the eerie quiet of Ta-
coma and Gone Home’s recently-vacated spaces [...]. | find it in the
tortured purgatory of Dear Esther's mindscape.”

(Pixel a Day 2022)

Die Figur des digitalen Flaneurs verweist damit auf den spielerischen
Schwerpunkt des Walking Simulators.

Insgesamt lasst sich schlussfolgern, dass die Fixierung auf den Wett-
kampf in frihen Spieldefinitionen, wie etwa von Schiller, noch nicht pra-
sent war und das Spiel sogar als Faktor der Balance fiir destruktive Triebe
betrachtet wurde. Erst mit Huizinga und Caillois gewinnt der Wettkampf
derart an Bedeutung, dass er spater auch Spieldefinitionen fiir das digitale
Spiel pragte. Die immer praziseren Definitionen des Spiels stofien aber ge-
rade beim Walking Simulator an ihre Grenzen und verursachen eine be-
griffliche Krise, die sich mit Interpretation, Reflexion und einer weiteren
Auslegung der bisherigen Spielbegriffe l6sen lasst. So stellt auch Juul fest,
dass der Walking Simulator hinsichtlich Asthetik und Kunst besser als Spiel
verortet werden kann, als mit seinem Classic Game Model. Dies beweisen
auch die erlauterten charakteristischen Eigenschaften des Walking Simu-
lator. Sie bieten Raum fiir eine Erweiterung dessen, was digitale Spiele sein
konnen und eréffnen damit sowohl in der Spielentwicklung als auch in der

Rezeption neue, interessante Wege.

4. FAZIT - YOU PLAY!

Aus der Entstehungsgeschichte des Genres sowie der Diskussion mehrerer

Spieltheorien im vorliegenden Beitrag lasst sich ableiten, warum das Genre



des Walking Simulators zu einer Krise innerhalb von Gaming-Communi-
ties, in Spielekritiken und dem allgemeinen Spielediskurs gefiihrt hat.
Grundlegende Ursache war einerseits die negative Konnotation des Be-
griffs, der zunachst abwertend innerhalb spezifischer Gaming-Communi-
ties verwendet und dann auch von anderen Instanzen lbernommen
wurde. Andererseits spielt die bis dahin vorherrschende Fokussierung auf
digitale Spiele mit kompetitiven Elementen und die dementsprechende
Pragung der User*innen eine Rolle. Es finden sich aber, vor allem wenn
klassische Spieltheorien herangezogen und weiter ausgelegt werden, Ei-
genschaften im Walking Simulator, die es ermoglichen, dieses Genre als
Spiel einzuordnen. Aufierdem kann der Walking Simulator entgegen dem
Vorwurf, er ware nur auf banales Laufen beschrankt, nicht als inhaltsleer
gesehen werden. Denn &asthetische Gestaltung und Narration kénnen
ebenso ein Spielerlebnis darstellen, wie Regeln, Ratsel und Wettkampfe es
vermdgen. Dennoch bleibt das Genre Walking Simulator eine Herausfor-
derung an Konzeptionen dessen, was Spiel sein kann. Dieser Umstand
wiederum ermdglicht aber, bei Spielen lber den Tellerrand hinauszubli-
cken und sie differenzierter und aus einer anderen Perspektive zu betrach-
ten. Die Reflexion Uber eine solche Form des digitalen Spiels kann eine Be-
reicherung darstellen, sowohl fir zukiinftige Spiele als auch fir die Analyse.
Heute ist die Krise bezlglich der Frage, ob der Walking Simulator nun ein
Spiel ist oder nicht, in den Hintergrund getreten. Stattdessen wird auf die
Moglichkeiten gesetzt, die das Genre allen Games bietet: sie auf einer tie-
fergehenden, reflexiven Ebene zu betrachten, anstatt sie allein zum Spafd

oder zur Unterhaltung zu konsumieren:

»Fun itself can be deeply meaningful, but there is much more to
video games than fun. [...] Video games have the power to com-
municate emotions as rich and difficult as befit the human experi-
ence.”

(Ruberg 2015, 113).

Fur Spieler*innen ist dies mit der Moglichkeit verbunden, einfach nur zu
geniefien ein digitaler Flaneur zu sein und den eigenen Fokus bei digitalen
Spielen auf ein vollig neues Erlebnis zu legen, das ebenso neue und reich-

haltige Erfahrungen bereithalten kann.
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KRYPTO/ SPIEL/KRISE

Claudius Cluver und Max Kanderske

Die wissenschaftliche Sorgfaltspflicht fiihrt zwangsldufig zur Vorsicht beim
Umgang mit aktuellen Entwicklungen: Die Vorldufigkeit der eigenen Untersu-
chungsergebnisse und die potenziellen Auswirkungen einer stark formulierten
Kritik auf die eigenen Karrierechancen sorgen dafiir, dass wissenschaftliche Ar-
tikel selten klare und préignante Worte bei der Einordnung von Gegenwartsphd-
nomenen finden. Um diesen Fallstricken zu entgehen, bietet Spiel[Formen einen
Raum fiir zeitgemdfe Kritik in Form eines von wechselnden Redaktionsmitglie-

dern verfassten Kommentars.

SPIEL, ARBEIT UND DIGITALE WAHRUNGEN

Urspriinglich erschien diese Glosse zu den 6konomisch-materiellen, per-
sonellen und ideologischen Verbindungen zwischen Cryptowdhrungen
und Spielebranche in unserem englischsprachigen Special Issue Ludoma-
terialities, das sich mit den materiellen Korrelaten digitaler und analoger
Spiele befasste. Sieht man sich die materiellen Grundlagen des Crypto-
gaming genauer an — von Elektronikschrott bis zum horrenden Energiever-
brauch der Mining- und Serverinfrastrukturen — wird schnell klar, warum
das Thema auch unter dem Begriff der Krise verhandelt werden kann und
muss. Gleichzeitig werden Cryptogaming und Cryptowdhrungen, wie die
kapitalistische Wirtschaftsweise im Allgemeinen und hochspekulative Fi-
nanzprodukte im Besonderen, regelmaflig von Krisen erschiittert, zuletzt
etwa vom Crash der Cryptobdrse FTX. Wie wir zeigen werden, produzieren

diese Technologien dabei nicht nur selbst 6konomische Verwerfungen,



sondern sind auch Ausdruck einer seitens ihrer Anhanger als grundsatzlich
krisenhaft empfundenen Wirtschaftsordnung.

Um uns nicht in den finanziellen und technischen Details des Themas
zu verlieren, stellen wir die jingsten Entwicklungen an der Schnittstelle
von Gaming und Kryptowahrungen anhand zentraler Motive dar und ord-
nen diese historisch ein. Auch wenn einige unserer Erkenntnisse fiir Be-
obachter*innen der Diskurse rund um das Thema schmerzlich offensicht-
lich sein mogen, ist es unser Anliegen, vehement der Vorstellung zu
widersprechen, bei NFTs und Kryptowéahrungen handele es sich um aufre-
gende oder vielversprechende technologische Innovationen bzw. lediglich
einen harmlosen nerdigen Trend. Wie wir zeigen werden, lasst sich anhand
des Aufstiegs und Falls der Kryptowahrungen nicht nur eine allgemeine
Entwicklung im Online-, Technologie- und Finanzbereich nachzeichnen,
sondern auch eine Kritik am neoliberalen Projekt insgesamt formulieren.
Diese Einsichten werden auch dann noch relevant sein, wenn die aktuelle
Generation von Kryptoprodukten bereits gescheitert ist.

Der wichtigste Fakt zum Verstandnis von Kryptowahrungen und NFTs
ist: Geld, das in Kryptowahrungen zirkuliert, gelangt ausschlief3lich durch
Investitionen dorthin. Das bedeutet, dass Krypto, und damit NFTs, auf der
Hoffnung der Einkaufenden basieren, dass das Gekaufte in Zukunft mehr
wert sein wird — also teurer verkauft werden kann. Da Krypto-Geld und
NFTs selbst keinen niitzlichen Wert besitzen, ist das ihre einzige Wert-
grundlage. Das Unternehmen ,Krypto* ist damit im Kern ein Pyramiden-
schema. Dauerhaft stabil kann es nur werden, indem gréf3ere gesellschaft-
liche Bereiche finanziell und informationell auf eine Krypto-Basis gestellt
werden. Krypto-Kunst und Krypto-Gaming werden so als Versuche der
Branche lesbar, die Tir zu diesen Bereichen aufzustofien und so den eige-
nen Operationsbereich dauerhaft auszuweiten.

Die Ideen der Krypto-Akteur*innen sind weitreichend: Bezahl- und
Identifikationssysteme, Krankenakten und dergleichen mehr sollen lang-

fristig auf Blockchaintechnologie umgestellt werden — teilweise haben



diese Ideen es bereits in Wahlprogramme von Bundestagsparteien ge-
schafft.! Dies ist allein schon aufgrund des hohen Energieverbrauchs sowie
der inhdrenten, nicht zu beseitigenden Sicherheitsprobleme der Techno-
logie problematisch. Dariiber hinaus wiirde das in der Konsequenz bedeu-
ten, dass alltigliche Transaktionen, Identitaten und Krankengeschichten
potenziell zu Spekulationsobjekten werden kénnten. Aus Sicht der Krypto-
Akteure ist dies kein unerwiinschter Nebeneffekt, sondern erstrebenswert,
versprechen sie sich vom marktférmigen Handel mit derlei Informationen
doch ,Effizienzsteigerungen“ und ,Synergieeffekte” ungeahnten Ausma-
f3es. Eine Zukunftsversion, in der auf Leben und Gesundheit an Finanz-
markten spekuliert wird, scheint hier auf. Wahrend sich Biirger*innen in Eu-
ropa angesichts des strenger werdenden Datenschutzes (noch) sicher
davor fiihlen kénnen, ist so eine Vision von erschreckender Machbarkeit,
wenn sie sich auf den globalen Siiden fokussiert und neokoloniale Struk-
turen errichtet, die gegenwartig bereits im Krypto-Gaming antizipiert wer-
den.

Anfang 2022 ging eine Schlagzeile durch die Medien: ,Menschen ver-
dienen jetzt Geld mit Computerspielen!’ Die fraglichen Artikel konzentrier-
ten sich auf das Spiel AXIE INFINITY und seine Rolle als Wegbereiter einer
Ara sogenannter ,Play-to-Earn‘-(oder Play2Earn-)Spiele, die auf Block-
chain-Technologie basieren. Offenbar war ein neuer Weg gefunden, Ge-
winn zu erwirtschaften, indem Spieler*innen fiir getatigte Spielhandlun-
gen bezahlt wurden. Der Unterschied zu vorherigen, dhnlich gelagerten
Versuchen war, dass es diesmal a) legal war? und b) keinen Wettbewerb
um Zuschauerzahlen oder Preisgelder beinhaltete.?

Dass die von AXIE INFINITY betriebene , Auflésung der Grenze zwischen
Spiel und Arbeit* auch im Jahr 2022 noch eine Schlagzeile wert ist, unter-
streicht zum einen, dass die Game Studies sich weiterhin kritisch (und 6f-

fentlichkeitswirksam!) mit jenen zwischen Spiel und Arbeit angesiedelten

1 Siehe https://www.handelsblatt.com/politik/deutschland/bundestagswahl-2021/
parteiprogramme/bundestagswahl-2021-gefahr-fuer-den-staat-oder-moderne-
geld-alternative-so-wollen-die-parteien-kryptowaehrungen-regulie-
ren/27244576.html.

2 Im Gegensatz zu Goldfarming.

3 Im Gegensatz zu E-Sport.



Phdanomenen auseinandersetzen missen, die verschiedentlich als ,pre-
carious playbour*, ,laborious play*, ,Fanarbeit*, ,click work* u.A. theoreti-
siert wurden. Gleichzeitig ist es notwendig, die spezifischen Faktoren in
den Blick zu nehmen, die zur — wenn auch kurzlebigen — Popularitdt des
play2earn-Modells gefiihrt haben.

Blockchain-Technologie und Kryptosphdre sind seit langem mit der
Welt des Online-Gamings verbunden. Kryptobdrsen kaufen in massivem
Umfang Werbeflachen und -zeit bei E-Sports-Veranstaltungen und spon-
sern beliebte Streamer und professionelle Spieler. Aus Marketing-Per-
spektive ergibt diese Strategie durchaus Sinn: Im Namen libertarer Werte
wie Freiheit und Dezentralisierung haben sich ,Gamer” und Internetnut-
zer*innen immer wieder gegen verschiedene Formen der Moderation von
Inhalten und Regulierung im Web gewehrt, dabei haufig gleichzeitig die
Gewinnmargen der Plattformen verteidigt und so bereits bestehende Un-
gerechtigkeiten weiter verfestigt. Diese vordergriindig freiheitliche Denk-
weise und das starke Bediirfnis, die eigene Lebensweise innerhalb nerdiger
Subkulturen gegen ,lUbergriffige’ Kréfte von aufen zu verteidigen, machte
Gamer nicht nur anféllig fir die Vereinnahmung durch Steve Bannons Alt-
Right, sondern auch zu einer idealen Zielgruppe fiir angeblich dezentrale
Wahrungen, die aufgrund ihrer technologischen Struktur Schutz vor staat-
lichem Einfluss versprachen.*

Die Spielebranche kann selbst auf eine lange und exploitative Ge-
schichte der Erfindung von Wahrungen zuriickblicken, die ihren jeweiligen
— Ublicherweise auf Gewinnsteigerung bedachten — Zwecken entsprechen.
Diese reichen von Jetons und Spielmarken uber digitale Wahrungen, die
innerhalb geschlossener Plattform-Okosysteme zirkulieren, tber die be-
wusste Verschleierung der wahrend des Spielens getatigten Ausgaben, bis
hin zur Ausbeutung der eigenen Spieler:innen durch die Entwicklung soge-

nannter Free-to-Play (f2p)-Spiele rund um Gliicksspielmechanismen;

4 Die Verbindung zwischen Spielen und Krypto lasst sich auch bis zum ideenge-
schichtlichen Ursprung des Kryptotrends zuriickverfolgen: den Roman SNow CRASH
von Neil Stephenson, der auch den Begriff ,Avatar' im Zusammenhang mit virtuel-
len Welten populdr machte und dessen Biicher angeblich zur Pflichtlektiire des
Xbox-Entwicklungsteams von Microsoft gehérten.



letzteres in der Hoffnung, die schwer fassbaren ,Wale* zu fangen, Spie-
leriinnen, deren exzessives Kaufverhalten die Vielzahl der nicht zahlenden
Nutzeriinnen mehr als kompensiert. Angesichts dieser Entwicklungen
Uberrascht es nicht, dass sich das Verhaltnis zwischen Blockchain- und
Gamingwelt im Zuge des jingsten Wachstums der Krypto-Blase —und be-
feuert durch die Popularitdt von NFTs® — konkretisiert hat: ,play2earn®, das
von Krypto-Startups erdachte ,nachste grof3e Ding’, erneuert ein Verspre-
chen, das wahrscheinlich so alt ist, wie das digitale Spielen — oder zumin-
dest bis in die spaten neunziger Jahre zuriickreicht, als der Esport in Sud-
korea Fuf’ fasste: dass die digitale Technologie es erméglichen wiirde,
spielerisch Geld zu verdienen und uns so von den Lasten des modernen
Arbeitsalltags befreit.®

CLICK-WORK, KRISEN UND KOLONIALISMUS

Diese Versprechen kdnnen kaum die tatsachliche Struktur von play2earn
verschleiern, die sich eng an die bewahrte Kapitalisten-Arbeiter-Dichoto-
mie anlehnt: Typischerweise zahlen Investor*innen den hohen Einstiegs-
preis fur Spieler*innen, die anschlieBend das Spiel spielen und einen Teil
des Gewinns erhalten. Diese Investoren rekrutieren sich in erster Linie aus
dem Mittelstand der Industrienationen, die so genannten Spieler*innen

sind Click-Worker aus einkommensschwachen Landern. Die Hoffnung auf

5 Non-Fungible Tokens; Bei der Erklarung von NFTs besteht immer die Gefahr, dass
sie komplizierter und technisch anspruchsvoller klingen, als sie sind, und gleichzeitig
harmloser und niitzlicher, als sie sind. Wir wollen eine kurze Zusammenfassung ge-
ben, die diese Fallstricke vermeidet: Eine NFT ist eine digitale Quittung, auf der ein
beliebiger Code gespeichert werden kann. In den meisten Féllen wird darauf ein
HTML-Link zu einem Bild auf einer Website gespeichert. Jeder NFT enthalt auf3er-
dem eine eindeutige Identifikationsnummer, deren Identitat und Einzigartigkeit
durch die Blockchain-Technologie tUberpriift wird. Blockchain ist eine Methode zur
Uberpriifung von Daten, die es den Nutzer*innen erspart, einer zentralen priifen-
den Autoritat vertrauen zu miissen, indem sie sie zwingt, kleineren Autoritaten zu
vertrauen, die sich regelmafig als leicht manipulierbar herausstellen. Nebenbei ver-
schwendet die Blockchain —auch nach etlichen Updates —immer noch grofie Men-
gen von Energie fir kryptografische (,Crypto®) Rechenoperationen.

6 Jingst aktualisierte sich dieses Versprechen in Form von Let's Plays und Live-
Streaming. Natirlich fiihren sowohl der E-Sport als auch das Streaming zu Arbeits-
tag-ahnlichen Strukturen, wenn sie mit der Absicht betrieben werden, den eigenen
Lebensunterhalt zu verdienen.



eine bessere wirtschaftliche Situation verbindet diese beiden Gruppen mit
den Besitzern des Spiels und der Server, auf denen es lauft. Die Betreiber
hoffen auf einen Boom ihrer Kryptotokens um von ,blofiem Wohl-
stand“ zu Superreichtum aufzusteigen, wie ihn Personen wie Bill Gates, Jeff
Bezos oder Elon Musk verkérpern. Auch wenn ihre hochfliegenden Traume
unweigerlich zerplatzen, wenn ihre Wahrungen — mit dem gesamten Kryp-
tomarkt — in den Abgrund stiirzen. Wir haben keinen Zweifel, dass die be-
teiligten Reichen immer noch nur reich sein werden, die Mittelklasse immer
noch Mittelklasse sein wird und die Kolonisierten immer noch dem Kolo-
nialismus unterworfen sein werden, wenn sich der Staub des Krypto-
Crashs legt.

Pay2earn richtet sich — so wie andere Cryptoprodukte auch — an die
von Abstiegsangsten geplagte Nachwuchsgeneration der Mittelschicht, die
von der gegenwartigen, alle Lebensbereiche durchdringenden Polykrise
zutiefst verunsichert ist. Wirtschaftlicher und 6kologischer Fallout haben
das Paradigma ewigen Wirtschaftswachstums endgiiltig als unhaltbar ent-
larvt, die Versprechen des amerikanischen Traumes klingen zunehmend
hohler. Angesichts dieser Lage scheinen Teile der jlingeren Generationen
nach jedem Strohhalm zu greifen, in der Hoffnung, zumindest das materi-
elle Wohlstandsniveau der Elterngeneration zu erreichen oder zu halten.
Die Angst vor dem materiellen und sozialen Abstieg macht diese ,Inves-
toren” aus der Mittelschicht nicht nur anféllig fir technophorische Fanta-
sien, sondern auch fiir die damit verbundenen Betrugsmaschen. Derer gibt
es reichlich in der Kryptosphare — auf samtlichen Ebenen: von Entwicklern,
die ihre eigenen Wahrungen manipulieren und sich mit dem Geld aus dem
Staub machen, tiber Hacker, die Wallets stehlen, bis hin zu parasitaren Mil-
liardaren, die Uber Twitter Pump-and-Dump-Dynamiken auslésen. Mit
dem Ziel, die materiellen Grenzen des Wachstums durch eine bequeme
technologische Lésung zu ,durchbrechen®, treten Kryptowahrungen und
pay2earn in die FuRstapfen der Dotcom-Unternehmen, die Anfang der
2000er Jahre ebenfalls versprachen, durch die Eroberung des gelobten
Landes der digitalen Immaterialitat satte Gewinne zu erzielen. Es ist allseits

bekannt, wie das fiir Kleinanleger und Arbeitnehmer ausging. Die Dotcom-



Blase hat dennoch einige dauerhafte technologische und soziale Innovati-
onen hervorgebracht (im Guten wie im Schlechten) und den Aufstieg der
Tech-Milliardare begiinstigt — etwas, das Kryptotokens, wenn tberhaupt,
nur in viel geringerem Umfang erreichen werden.

Dass der Akt des Spielens und damit des Verdienens in den digitalen
Welten von Onlinespielen stattzufinden scheint, kann nicht tber die be-
trachtliche materielle Grundlage des play2earn-Modells hinwegtauschen:
Die globale Mittelschicht investiert ihre Ersparnisse, koloniale Subjekte bie-
ten ihre Arbeitskraft an, und die zugrunde liegende Krypto-Technologie
lauft mit verschwenderischen Mengen an Hardware und Energie, die oft
durch die Verbrennung fossiler Brennstoffe erzeugt wird.’”

Die sich daraus ergebende Situation ldsst sich am besten als eine Uber-
lagerung verschiedener Formen von Entfremdung und Ausbeutung fassen:
eine Art Clickwork-Kolonialismus, bei dem es der oberflachlichen Ver-
spieltheit kaum gelingt, die wirtschaftlichen Beziehungen zwischen den
Teilnehmern zu verdecken. Scheinbar fiihrt die Kombination von Spiel und
Arbeit nicht zur Befreiung von der Arbeit — vielmehr geht jegliche Freude,
die das Spiel hitte bieten kénnen, verloren. Ubrig bleibt ein weiterer ein-
toniger und anspruchsloser Job, man verliert das Spiel im wahrsten Sinne
des Wortes.

PLAY2EARN: EIN POLITISCHES STATEMENT

Nichtsdestotrotz nehmen play2earn-Games fiir sich in Anspruch, Spiele zu
sein und gespielt zu werden. Dabei schliefien sie nicht nur hinsichtlich des
Namensschemas an Free-to-Play-Spiele an, sondern auch hinsichtlich ih-
rer Asthetik, die an mit wenig Aufwand produzierte Spiele auf Facebook
oder im Appstore erinnert. Indem das Genre seine ludischen Verwandt-

schaftsbeziehungen ostentativ herauskehrt und das bezahlte Spielen als

7 Eine Schatzung des durch Bitcoin anfallenden CO2-Ausstofies, Energieverbrauchs
und anfallenden Elektronikschrotts findet sich hier: http://digiconomist.net/bitcoin-
energy-consumption. Tiefergehende Auseinandersetzungen mit Digitalitat und E-
Waste finden sich bei Gabrys, ]. (2011): Digital Rubbish: A Natural History of Electro-
nics; sowie Parikka, J. (2011): The Materiality of Media and Waste.
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nachsten logischen Schritt nach dem kostenlosen Spielen positioniert, be-
schreitet einen in der digitalen Spielewelt bereits gut ausgetreten Pfad: Die
Suche nach immer neuen Monetarisierungsmodellen mit dem Ziel, den
Spieler:innen so viel Geld wie mdglich abzunehmen wéahrend im Gegenzug
so wenig spielerische Inhalte wie moglich geboten werden — nur dieses Mal
mit NFTs, die die spielinterne mit der realweltlichen Okonomie verschalten.

Obwohl diese Kontinuitaten zweifellos bestehen, gibt es einen quali-
tativen Unterschied, der uns daran hindert, play2earn lediglich als eine wei-
tere Stufe in der Entwicklung von Monetarisierungsmodellen zu beschrei-
ben. Im Zuge der Entwicklung von f2p-Monetarisierungsmodellen stellte
sich heraus, dass sich durch f2p wesentlich mehr Gewinne abschépfen las-
sen als mit dem traditionellen Verkaufsmodell, sofern man die richtigen —
d.h. besonders finanzstarken oder fiir exzessives Kaufverhalten anfalligen
— Gruppierungen innerhalb der eigenen Spielerbasis anspricht. Diese Ent-
wicklung driickt sich nicht nur in den stetig steigenden Kosten zur Frei-
schaltung samtlicher Inhalte in f2p-Spielen aus — das Maximieren eines
Charakters in DIABLO IMMORTAL (Blizzard 2022) schlagt mit etwa einer hal-
ben Million Dollar zu Buche — sondern wird innerhalb der Branche auch
offen diskutiert. So bezeichnete kiirzlich der CEO von Unity f2p-Entwickler,
die sich nicht auf die Optimierung des eigenen Monetarisierungsmodells
konzentrieren, als ,verdammte Idioten“. Folglich wurden f2p-Modelle bis-
her hauptsachlich aus einer Design- und Ethikperspektive diskutiert, wobei
Themen wie Gliicksspiel und Sucht den Diskurs dominierten. Wie wir ge-
zeigt haben, geht pay2earn — und Blockchain-Gaming im Allgemeinen —
jedoch weit Gber das Design von Belohnungsschleifen, die auf das Freiset-
zen von Dopamin abzielen, oder das Fangen von "Walen", die die Wirt-
schaft eines Spiels tragen, hinaus. Mit dem pay2earn-Modell adressieren
Entwickler*innen gezielt die Angst vor sozialem Abstieg und davor, durch
unproduktive Formen der Freizeitbeschaftigung in der kapitalistischen
Konkurrenz zuriickzufallen. Dementsprechend weisen ihre Produkte ein
viel gréReres Potenzial auf, in die (Affekt-)Okologie der Spieler einzugrei-
fen. Sie versprechen sozialen und wirtschaftlichen Fortschritt, wahrend sie
die Ayn-Rand'sche Gesinnung der selbsternannten libertaren ,Gamer* be-

wusst ausnutzen. Gleichzeitig befriedigen sie den Bedarf des Kapitalismus



an immer neuen Finanzkonstrukten, mit denen Geld rund um den Globus
bewegt, gewaschen und denjenigen abgeknopft werden kann, die anfallig
fur Betrugsschemata sind, die sich in der Nahe neuer Finanztechnologien
zwangslaufig entwickeln.

Als Bill Gates kiirzlich Kryptowahrungen als Musterbeispiel fiir die ,,Gre-
ater fool theory“® bezeichnete, bedachte er dabei nicht, dass Narretei oft
aus Verzweiflung geboren wird — der Verzweiflung von Menschen, die a)
mit Problemen konfrontiert sind, die auf individueller Ebene unméglich
gelost werden kdnnen, wahrend sie b) verinnerlicht haben, das einzige pro-
bate Mittel zur Problemlésung sei das, was sie individuell verdient haben
(oder auch nicht): ihr Geld. Es wundert nicht, dass angesichts der gegen-
wartigen wirtschaftlichen und 6kologischen Krisen die Versprechungen
von immateriellen Gitern, die immer nur an Wert gewinnen, Spieler:innen
und Entwicklerstudios gleichermafien in ihren Bann ziehen.® Unterneh-
men wie Square Enix™ und Branchenveteranen wie Will Wright," die ihr
Engagement in der Kryptosphére trotz des jiingsten Abschwungs® inten-
siviert haben, stabilisieren Spiele als eine der Biihnen, auf denen die oben
beschriebenen Konflikte ausgetragen werden. Es ware grob fahrlassig, die
Beteiligung der Branche an Blockchain-Schwindeln wie play2earn als ,,nur
ein weiteres Monetarisierungsschema“ zu bezeichnen. Vielmehr muss es
als politisches Statement zugunsten kolonialistischer Arbeitsbedingungen
und einer libertarian marketization of everything' verstanden werden —ein
Statement, das allen Spott verdient, den Spielewissenschaftler*innen und

Journalist*innen aufbringen kénnen.

8 Die Theorie besagt, dass ein ,Trottel", der einen bereits tberbewerteten Vermo-
genswert gekauft hat, immer noch von seinem Kauf profitieren kann, solange er ihn
an einen ,noch grofleren Trottel” verkaufen kann, der bereit ist, einen noch héheren
Preis zu zahlen.

9 Siehe Facebooks Versuche, das Konzept von ,virtual real estate” liber ihre Meta-
verse-Plattform zu popularisieren.

10 Siehe https://kotaku.com/nft-market-collapse-square-enix-ubisoft-sega-konami-
sca-1848878945.

1 Siehe https://kotaku.com/will-wright-simcity-the-sims-nft-blockchain-metaverse
-1849684767.

12 Gliicklicherweise scheint der Hype um NFTs abzuebben, siehe https://www.bloom-
berg.com/news/articles/2022-09-28/nft-volumes-tumble-97-from-2022-highs-
as-frenzy-fades-chart.



KRYPTO-FASCHISMUS?

Natirlich gibt es historische Vorlaufer: Die Verflechtung zwischen digitalen
Wahrungen, kolonialistischen Einstellungen und Spielen, die zur Arbeit
werden, lasst sich bis zur Praxis des Goldfarmings zuriickverfolgen, das als
click work avant la lettre eingestuft werden kann. Auch die rechte Ideologie
ist in dieser Mischung von Anfang an préasent — schliefilich erkannte Steve
Bannon eigenen Aussagen zufolge das politische Potenzial privilegierter,
aber wiitender junger Manner wahrend seiner Zeit im Goldfarming-Ge-
schaft. Man kann eine Linie von den chinesischen Goldfarmen, die er mit-
finanzierte, zu Breitbart News und schlie3lich zur Préasidentschaft Donald
Trumps ziehen.” Jetzt scheint sich der Kreis zu schliefien, da die Méanner,
an deren Radikalisierung Bannon mafigeblich beteiligt war, die Entwicklung
und Verbreitung der Kryptotechnologie vorantreiben. Seit langem besteht
der Verdacht, dass grofie Akteure im Kryptobereich libertdren oder sogar
rechtsextremen Idealen anhangen. So scheint beispielsweise die Bildspra-
che der berihmten ,Bored Ape Yacht Club“ NFT-Kollektion von Yuga
Labs™" stark von der rassistischen und sexistischen Meme-Kultur von 4chan
beeinflusst zu sein. Sollten sich die gegen die Firmengriinder erhobenen
Vorwiirfe des Rechtsextremismus bewahrheiten,” wiirde dies dem Begriff
.Kryptofaschismus” eine sehr konkrete Bedeutung verleihen. Angesichts
dieser Gemengelage scheint es nur folgerichtig, dass Donald Trump eine
eigene NFT-Kollektion™ vertreibt, um sein Wahlkampfbudget aufzusto-

cken. LiefRe sich den Tokens aufgrund ihrer auf Ubertreibung setzenden

13 Siehe Green, J. (2017): Devil's bargain: Steve Bannon, Donald Trump, and the storm-
ing of the presidency.

14 Am Beispiel von Yuga Labs lasst sich auch die zunehmende personelle Fluktuation
zwischen Gaming- und Cryptosphare illustrieren: Jingst (ibernahm der Prasident
von Activision/Blizzard den Posten des Geschéftsfiihrers bei Yuga Labs. Siehe
https://kotaku.com/activision-blizzard-daniel-alegre-yuga-labs-bayc-ceo-
184991453.

15 Indizien und Belege fiir rechte Symbolik in der NFT-Kollektion ,Bored Ape Yacht
Club* finden sich hier: https://gordongoner.com/. Wesentlich eindeutiger liegt der
Fall beim mittlerweile in ,Meta Humans" umbenannten NFT-Projekt ,Meta Slave®,
bei dem man NFTs von Fotos schwarzer Menschen kaufen konnte.

16 Siehe https://collecttrumpcards.com/.


https://gordongoner.com/
https://collecttrumpcards.com/

Asthetik zumindest noch ein Unterhaltungswert attestieren, so bleibt ei-
nem das Lachen spatestens dann im Halse stecken, wenn man sich vor
Augen fihrt, dass sie dazu dienen, eine immer offener faschistisch agie-
rende Partei finanziell zu unterstitzen.

Diese Probleme scheinen von den meisten Akteuren in der akademi-
schen Sphare weitgehend (ibersehen worden zu sein — etliche Artikel, auf
die wir bei unseren Recherchen gestofien sind, zeigten eine vorsichtig op-
timistische Haltung gegeniiber den angeblichen Potenzialen der Kryp-
towdhrung (insbesondere fiir die Kunstwelt), andere waren sogar hoff-
nungsvoll in Bezug auf ihr reformatorisches soziales Potenzial. Diese
Positionen teilen in der Regel nicht die ideologische Grundhaltung der
Krypto-Akteur*innen, sondern gehen vielmehr ihren eigenen Assoziatio-
nen und Hoffnungen auf den Leim. Hannah Arendt brachte dieses Verhalt-
nis auf den Punkt, indem sie ,den Intellektuellen” Zeit ihres Lebens vorwarf,
sich ,zu allem etwas einfallen lassen zu kdnnen®, nur um sich anschlief}end
mit den eigenen, durchaus interessanten Gedanken zu der Sache zu be-
schiéftigen, anstatt mit der notwendigen Kritik am urspriinglichen Gegen-
stand.

Kryptophorische Beitrage dieses Zuschnitts wurden auch dann noch
veroffentlicht, als Online-Gaming-Communities, Journalist*innen und Kri-
tiker*innen bereits vor den Gefahren von NFTs in Spielen und anderswo
warnten. Die akademische Welt hat es versaumt, diese Entwicklungen klar
und deutlich zu kritisieren oder gar anzuerkennen. Gliicklicherweise haben
sich Video-Essayisten wie der YouTube-Filmemacher Folding Ideas und
die Autor*innen kritischer Gaming-Blogs wie Kotaku dieser Aufgabe ange-
nommen. Nichtsdestotrotz halten wir es fir grob fahrlassig, die rechtzei-
tige Auseinandersetzung mit diesen Themen Blogs und YouTube-Videos
zu Uberlassen, die durch Werbeeinnahmen und Crowdfunding prekar fi-
nanziert werden. Jede Vorsicht gegeniiber Kryptowéhrungen, die in akade-
mischen Texten zum Ausdruck kommt, kann in diesem Zusammenhang
als Erfolg gewertet werden, auch wenn sie mit Optimismus gepaart ist. Die
nachste ,Fintech-Innovation* kommt bestimmt. Angesichts des Systems,
das diese Innovationen hervorbringt, ist man auf Seiten der Kritiker im

Zweifelsfall besser aufgehoben.
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