Universitat Bielefeld
Fakultat fur Linguistik und Literaturwissenschatft

Masterarbeit im Studiengang
Interdisziplindre Medienwissenschatft

Immersion und interdisziplindre Betrach-
tungsweisen von Computerspielen

Erstgutachter:
Herr Prof. Dr. Uwe Sander

Zweitgutachter:
Herr Paul John

Bjorn David Redecker
bjoern.redecker@uni-bielefeld.de
Matrikelnummer: 2327160



Inhaltsverzeichnis

1. Einleitung S. 1

2. Bisherige Forschung S. 3

3. Game Studies S. 6
3.1 Perspektiven der Game Studies S. 9
3.2 Interdisziplinare Forschungsdesigns 135.

4. Immersion S.15
4.1 Teleprasente Immersion S.18
4.2 Flowbedingte Immersion S.24

5. Ludologie S. 29
5.1 Interaktivitat — Computerspielen als Handlun S. 34

6. Narratologie S. 46
6.1 Gothic Fiction S.54
6.2 Game Noir S. 63

7. Musik S.72
7.1 Atmosphére und Musik S.74
7.2 Interaktivitat und Musik S. 77
7.3 Narration und Musik S. 80

8. Fazit S. 82

Quellenverzeichnis S. 84



1. Einleitung

Computerspiele sind Uber die vergangenen Jahrzebreaem der zentralsten und beliebtes-
ten Medienformen unserer Zeit geworden. Sie spreatfiglerweile ein breit gefachertes
Mainstreampublikum an und haben den Sprung hinasisien disteren Spiel- und Schlaf-
zimmern der Freaks, Geeks und Nerds absolviere EibRenverhaltnisse haben sich veran-
dert. Unbemerkt sind die animierten, elektroniscbaiversen expandiert* (Rosenfelder
2008, S. 20). Und seitdem ist wiederum viel patsizie technologische Entwicklung ist,
gerade in der Computerspielbranche, rasant. Dief®asdigkeit, mit der neue Generationen
von Prozessoren und Grafikkarten auf den Marktgkérund sich die Grol3e des Arbeitsspei-
chers (RAM) multipliziert, ist enorm. Mit dem teatingischen Fortschritt eréffnen sich im-
mer neue Mdglichkeiten, und so haben die kontermporéertreter des Mediums Computer-
spiel nur noch wenig mit ihren, mittlerweile Gb&r Jahre alten, Vorfahren gemein: ,Heute
erzahlen Videospiele fantastische Geschichten, eatden Spieler in eine andere Welt mit
unzéahligen Abenteuern mit und ergrinden als aueltidien gesellschaftliche Konventio-
nen“ (Stampfl 2012, S. 51). Uber die Jahre ist@asiputerspiel zu einer festen Institution
populéarer Kultur inklusive immenser 6konomisched&atung avanciertBJaystation 2
Werbebanden finden sich heute an den Spielfeldraraky UEFA-Champions-League und
auf der Buhne von RTL2-Popmusik-Festivals. Spittelnder Spieleanbieter Electronic Arts
und Eidos Interactive werden wie Kinofilme im Fexhen beworben” (Klimmt 2006, S. 13).
Wahrend Christoph Klimmt noch vor einer Dekade@kenomische Prasenz der Computer-
spielindustrie in massenmedialen Kontexten aufaeigtdabei di€laystation 2

Spielekonsole erwdhnt, befinden wir uns mittlereeilvei sogenannte ,Konsolengeneratio-
nen“ weiter. Die marktdominierenden Spielecompated Playstation 4/0n SonyundXbox
OnevonMicrosoft Die Leistungsfahigkeit dieser Gerate hat sicheimVielfaches gestei-
gert. Aber nicht nur Rechenleistung und technigdbglichkeiten haben eine Entwicklung
erfahren. Auch der inhaltliche Anspruch an Aktioiggiichkeiten, Komplexitat und inhaltli-
cher Intensivitat ist gestiegen. ,Computerspietal gi..] heute keine >>Kinderspiele<<

mehr. Weder der vorrangige Nutzerkreis noch ihnrendlexitéat, Thematik und Ausgereiftheit
rechtfertigen diese Bezeichnung” (Stampfl 2015@. Das Klischee des sozial entfremdeten
Computerspielers, der isoliert in dunklen Zimmeon ginem flackernden Bildschirm seine
Zeit mit - fur den Rest der Gesellschaft - unvergti@hen Pixelwelten verbringt, ist zu einem
kaum haltbaren Vorurteil geworden. ,Laut einer $utkr TNS-Infratest bilden die soge-
nannten ,Freizeitspieler’ mit einem Anteil von 54#& Mehrheit aller Spieler. Mit einem

Durchschnittsalter von 44 Jahren stellen sie destd Gruppe dar und verfiigen tber ein mitt-
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leres bis gehobenes Einkommen. Manner und Frandrrsdieser Typengruppe gleich stark
vertreten” (Stingel-Voigt 2014, S. 271, vgl. aucklker 2007 und die Studie des Bundesver-
bands Interaktive Unterhaltungssoftware (BIU) €¥11). Stingel-Voigt konstatiert weiter,
dass die Gruppe der sogenannten ,typischen Zobkeiglich 5% der User ausmacht und die
kleinste Gruppe darstellt (vgl. ebd.). Spatestead dtsache, dass das Museum of Modern
Art im Dezember 2012 Computerspiele in seine Samgiategriert hat, zeigt, dass es sich
bei ihnen um ernst zu nehmende Medien-Kunstprodudaelelt. Sie haben langst die kultu-
relle, asthetische, diskursive und 6konomische\R@le erlangt, die vorige Unterhaltungsme-
dien wie Romane, Horspiele, Kinofilme und Fernsebseauch besitzen.

Im Laufe dieser Arbeit sollen verschiedene Betrachsweisen auf das Medium Computer-
spiel vorgestellt und behandelt werden. DabeidielNotwendigkeit eines interdisziplinaren
Zugangs zum Forschungsfeld aufgezeigt, sowie desckongsfach der, noch jung&ame
Studiesn einem eigenen Kapitel vorgestellt werden. Dauptperspektivehudologieund
Narratologiesollen dabei besondere Beachtung finden und elienfajeweils eigenen Kapi-
teln aufgearbeitet werden. Einer der jiingsten Zeveigy Game Studies sind Uberlegungen zu
Musik und Sounds in Computerspielen. Auch diesesmigngebiet soll betrachtet und aufge-
griffen werden. Als zentraler Verbindungspunkt zshisn den verschiedenen, interdisziplina-
ren Betrachtungsweisen steht der Begriff ld@mersion der eine Erlebensform darstellt, die
durch die Nutzung des Mediums Computerspiel atftnt Laufe der Beschéaftigung mit Im-
mersion und den interdisziplindren Betrachtungseaveison Computerspielen sollen einige
relevante und teils sehr erfolgreiche SpieltitslBéispiele fir theoretische Uberlegungen
angefuhrt und analysiert werden. Ziel der Mastesiaibt es, die Sinnhaftigkeit einer interdis-
ziplindren Forschung am Gegenstand aufzuzeigemaandas Begriffskonzept der Immersi-

on dabei als Knotenpunkt fungieren kann.

Formalien

Die Verwendung wichtiger und zentraler Begriffel $ai ihrer ersten Verwendung kursiv
erfolgen, im weiteren Text jedoch in den normalentiluss, ohne besondere Kennzeich-
nung, eingebunden werden. Spielenamen sollen ieféfelkt stets kursiv geschrieben werden.
Unter subjektbezogenen Begriffen wie ,Spieler” oghdutzer” soll stets das weibliche,
mannliche und transidentische Geschlecht verstawdetien. Es ist flir mich eine Selbstver-
standlichkeit, mit der Erwdhnung von Personengropgtets alle Geschlechterformen anzu-
sprechen, unabhéngig des grammatikalischen Gesthléws diesem Grund soll in dieser

Arbeit auf rekurrierende, grammatikalische Ausd#fezierungen (der/die Spielerin) verzich-
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tet werden, die sich héufig auch nur auf das méhelund das weibliche Geschlecht beziehen

und dabei transidentische Geschlechtsformen veléssiben.

2. Bisherige Forschung

Erstaunlich ist, dass ein wissenschatftlicher Zugan§omputerspielen bis Mitte der 2000er
Jahre vergleichsweise spérlich ausfallt (vgl. Klin#006, S. 13). Hauptsachlich waren es
Medienpéadagogen und Soziologen, sowie Psychologémedienwirkungsforscher, die sich
mit dem Medium auseinandergesetzt haben. Das & Feld war teilweise durch gesell-
schaftspolitische Diskussionen in den Massenmedi@mehmlich in Talkshowformaten,
geweckt worden.

Der offentliche Diskurs der Talkshows und Feuiltetdindet jedoch wenig ausdifferenziert
und sachlich statt. Haufig geht es dabei um Prd-@ontra-Computerspiel-Parteien, die mehr
an einer eigenen Mission interessiert sind, alsiaem differenzierten Diskurs (vgl. Furt-
wangler 2008, S. 60). Sowohl Kritiker als auch ¥&liger des Mediums verfligen haufig
nicht tiber gentigend Fachwissen und Medienpraxisirgvié die Gruppe der Verteidiger
haufig aus Computerspielenthusiasten bestehtsdiersaumen, das Medium auch kritisch zu
hinterfragen und zu reflektieren, finden sich im @euppe der Kritiker meist Vertreter der
generell kulturpessimistischen Fraktion. Diese sgheVideospielen die grol3e Chance die
letztendlich schon friiher am Film selbst oder avicieo und Comics letztendlich immer
wieder gescheiterten bzw. eingefrorenen Diskussiame die negativen Wirkungen der po-
pularen Medien zu reanimieren“ (ebd., S. 60). Duteh Mangel an Fachwissen und Medien-
praxis sind in den massenmedialen Diskussionervadsier Kritiker noch Verteidiger in der
Lage das Medium befriedigend auszudifferenziergh @bd.).

Erste Schritte dahingehend, einen fundierten Dskurschaffen, unternahmen im deutsch-
sprachigen Raum, wie bereits erwéhnt, hauptséactiieBereiche Padagogik, Soziologie,
Psychologie und die Medienwirkungsforschung. Klinkohstatiert 2003 dabei wie folgt drei
hauptséachliche Interessensgebiete.

1. Geschlechtsspezifische Nutzung von Computezapiel

Die Forschung zur geschlechtsspezifischen Nutzugabe dass mehr Jungen als Madchen
das Medium nutzen. Dieses Ergebnis wurde mit démaskuline Subjekte zugeschnittenen
Inhalten von Spielen erklart. Die Ergebnisse derf§sychologie attestieren Computerspie-
len des Weiteren einen starken Wettbewerbscharaldeals Erklarung fir das Interesse der

mannlichen Spieler am Medium angesehen werden kdase Forschungsergebnisse sind
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allerdings als problematisch zu betrachten. Stivgedt konstatiert in ihrer Forschung, wie
bereits eingangs erwéhnt, dass das Verhaltnis \@amhchen und weiblichen Spielern und
Spielerinnen durchaus ausgeglichen ist (vgl. StiNgegt 2014, S. 28). Eine Erklarung fur
diese gegensatzlichen Ergebnisse konnte in deadfsszu finden sein, dass frihe Studien
sich lediglich auf jingere Nutzerschichten konzenten, wahrend sich spétere Studien auf
samtliche Altersgruppen beziehen. An dieser Stelld deutlich, dass sich die Computer-
spielforschung weiterentwickelt hat und das Medmum als ganzheitlich gesellschaftsrele-

vant betrachtet wird, anstelle davon auszugehess, wlar spezifische Altersgruppen spielen.

2. Mogliche, Aggression fordernde Wirkungen beildarstellung von Gewalt in Computer-
spielen

Die Forschung des zweiten Interessensgebiets kaidplfte bereits erwahnten, wenig ausdif-
ferenzierten, feuilletonistischen Diskussionen ueReeinflussung des Subjekts durch ge-
walthaltige Computerspiele an. Klimmt stellt dafesst, dass ein aggressionsférderndes Ver-
halten durch die Nutzung dieser Spiele nie eindaudichgewiesen werden konnte (vgl.
Klimmt 2006, S. 28). Zwar konstatiert auch Rosetdel ,dass Gewaltszenen in Spielen die
fur Aggression zustandigen Gebiete der Hirnrindegen — wohlgemerkt: wahrend des
Spiels, nicht auf Dauer. Das ist kein Wunder, dereandere Formen der Fiktion leben auch
elektronische Spiele davon, dass sie zeitweise iBmat ins Bewusstsein ihrer Rezipienten
verlagern“ (Rosenfelder 2008, S. 120f). Letztlichs® zwischen einer Simulation von Gewalt
im virtuellem Raum und realer Gewalt mit patholapien Folgen in der Realitéat der Kriegs-
und Krisengebiete unserer Welt unterschieden weerh wenn letztere sicherlich oftmals
Inspiration fur erstere liefert: ,Und vielleicht resiman froh sein, dass heutige Bildschirm-
krieger die Erlebnisse, die andere, tragischeree@gionskohorten im echten Gelande ma-
chen mussten, im Umfeld der elektronischen Unté&whgldurchlaufen, wo sie — von patholo-
gischen Ausnahmen abgesehen, wie es sie auch tam deirr Zinnsoldaten gegeben hat —
ohne schlimmere Folgen bleiben® (ebd., S. 122)iibBar hinaus werden positive Aspekte,
wie denkbare kathartische Effekte auf3er Acht getadslimmt betrachtet Gewalt vielmehr
als einen gesonderten Aspekt fir die Attraktividih Computerspielen. Die ausdriickliche
Darstellung von Gewalt ist dabei keineswegs eiriméirtng des Computerspiels. Auch ande-
re Mediengattungen scheinen fasziniert von ihrein:gDie unterschiedlichsten Medien
thematisieren Gewalt, sei es in Buchern (Thrillé&nnis etc.), Horspielen, im Film und
Fernsehen, wie auch in Videospielen® (Stingel-V@Qgi4, S. 161). Die Faszination an Ge-

walt ist etwas, das unsere gesamte Menschheitdgetehu begleiten scheint, und somit als
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anthropologische Konstante verstanden werden kabar Konsum von Gewalt zum persén-
lichen Vergnugen war bereits in der Antike vorhanddan denke beispielsweise an die Gla-
diatorenkampfe. Noch heute ist es in manchen Léndier Erde moglich, Tierkampfen oder
einer 6ffentlichen Hinrichtung beizuwohnen” (ebd/jelmehr scheint also die Lust des Men-
schen an der Gewalt fur die Popularitat von Comgptelen mit gewalthaltigen Inhalten ver-
antwortlich zu sein, nicht vice versa. Die Fragsyiefern diese Computerspiele wiederum
Gewaltbereitschaft beim Subjekt evozieren odemgledti ein Ergebnis oder auch eine Dar-
stellung der gewaltbereiten Natur des Homo Sapsers scheint also wenig ergebnisorien-
tiert. Eine differenziertere Betrachtung von GewalVideospielen, wie sie die zitierten Au-
toren liefern, verweist diese Fragestellung alsden Bereich der Anthropologie, nicht der
Medienwissenschatft.

3. Die Chancen und Mdéglichkeiten fur padagogiscivecke von Computerspielen

Die Forschungen des dritten Interessensgebietd fiedegungen dazu, wie man das Medi-
um nutzen koénnte, um es gezielt in Erziehung urdhKiik einsetzen zu kénnen. Die Vertre-
ter dieser Interessensgruppe bilden eine optiralsti® Fraktion, die darum bemuht ist,
Chancen des Mediums zu erkennen und zu nutzen.alobrdiese Gruppe bezieht ihre Un-
tersuchungen auf Kinder und Jugendliche, nichdasfgesamte, divergente Feld der Nutzer.
Dabei steht der Gedanke des Medienkompetenzenjargsr Menschen beim Spielen im
Mittelpunkt. Kinder und Jugendliche kdnnen bei Netzung von Computerspielen einen
sinnvollen und reflektierten Umgang mit massenniedi&hanomenen innerhalb unserer
medienkonvergenten Gesellschaft erlernen, ,da Coengpiele eine Vielzahl von Aufgaben-
typen beinhalten, die auch in anderen Lebenskoeiexine Rolle spielen” (Klimmt 2006, S.
30). Beilaufige Lernprozesse sind daher bei dezthg des Mediums sehr wahrscheinlich
(vgl. ebd.). Diesen Uberlegungen schlieRen sic &osenfelder und Stampfl an. Stampf
konstatiert dabei, dass, unter BeriicksichtigungRtegmomens der Neuroplastizitét, unser
Gehirn sich den kulturellen Gegebenheiten des UWtafahpasst und das Denken auch danach
ausrichtet: ,Erhalten Menschen aus ihrer Umwe#,diirch Kultur ebenso wie durch Medien
bestimmt wird, verschiedene Inputs, so werden sid &erschiedenartig denken. Warum also
sollten Videospiele als Teil der digitalen Welte @inen bedeutenden Anteil am Leben der
jungeren Generation hat, keinen Einfluss auf dakBe haben?* (Stampfl 2012, S. 53). Ro-
senfelder ist ohnehin der Ansicht, dass geradesarQdten, an denen am Wenigsten davon
ausgegangen wird, entscheidende Lernprozesserstattf Denn der Wissensdurst des Indi-

viduums schaltet sich beim Betreten der virtueliéelten nicht einfach ab: ,Es wére illuso-
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risch zu glauben, in den digitalen Paradiesen l&nrén den in die anthropologische Grund-
ausstattung eingebauten Lernzwang hinter sichassel Kunstcharaktere fielen nicht unter
das ewige Bildungsgesetz, das von der Perfek#ibjiides Individuums ausgeht, also seiner
Anlage zur Vervollkommnung* (Rosenfelder 2008, 8). &Rosenfelder spricht dabei aller-
dings einen wichtigen Aspekt an, den man nicht anbet lassen sollte: Der Wissensdurst,
auch in den virtuellen Welten, ist etwas Naturleh®erade Kinder und Jugendliche begeben
sich nicht in die digitalen Paradiese, um etwakemen. Dass dies, wie von Klimmt be-
schrieben, ein beilaufiger Prozess ist, sollte dsiets beachtet werden. Es ist fraglich, inwie-
fern einelnstitutionalisierungdieser Lernprozesse Sinn macht. Der Einzug vonpLoen-
spielen, die traditionell im Dispositiv Freizeitrmaftet sind, in padagogische Institutionen
konnte den Vorteil der beilaufigen LernprozesseMediums zunichtemachen. Genauso
problematisch, wie eine eindeutige Antwort aufléiage, inwiefern Gewalt in Computerspie-
len eine Aggression férdernde Wirkung haben, sisdberlegungen zu einer moglichen

Instrumentierungles Mediums zu Lernzwecken in Institutionen.

Die Erforschung des Feldes der Computerspiele foadlgo eine umfassendere Beschéaftigung
mit der Thematik. Diese Beschéftigung muss differemer, fachkompetenter und -

Ubergreifender stattfinden als es die feuilletasisten Diskussionen in den Printmedien oder
den Talkshows leisten kdnnen. Dass diese Bestrepuhgrchaus, wenn auch spat begonnen,

vorhanden sind, soll im nachsten Kapitel aufgezaemyden.

3. Game Studies

Wahrend es auch im deutschsprachigen Raum schaamitn990er Jahren eine Fachpresse fur
Computerspiele gab, und sich, wie in der Einleitdaggestellt, vorrangig Padagogen, Sozio-
logen und Medienwirkungsforscher dem Medium undeseErforschung zuwandten, so regte
sich ein geisteswissenschaftliches Interesse astRkongsfeld erst in den letzten 10 Jahren
(Klimmt 2006; Distelmeyer (Hrsg.) 2008; Mosel (HsB009; Stampfl 2012; Stingel-Voigt
2014). Haufig erfolgt dabei ein Zusammenschlussaheedenster Disziplinen und For-
schungsrichtungen zu einem interdisziplindren Zgga&tor allen Dingen unter jungeren Wis-
senschaftlern scheint es ein Bedurfnis zu gebeh,ider Disziplingrenzen hinaus auszutau-
schen, um den Forschungsgegenstand differenziertexchten zu kdnnen. Dass diese inter-
disziplinare Arbeitsweise nicht nur sinnvoll, sondeeilweise sogar notwendig ist, liegt in

der Beschaffenheit des Mediums selbst. Wahrend eimage Pradispositionen zum Stichwort

~computerspiel” existieren, so zeigt schon eintkégj etwas genauerer Betrachtungswinkel,
6



dass es immens viele Auspragungen dieser MediergdinEine Gliederung in Genres zur
besseren Ubersicht tiber das Feld scheint eine v@&syphusaufgabe zu sein, bei der man
bestenfalls Uber eine ,Annaherung” sprechen kagh 8terbenz 2011). Die sogenannten
Game Studies sind eine noch sehr junge Forschghgsng, die sich der interdisziplinaren
Auseinandersetzung mit dem Medium Computerspiaoregieben hat. Dabei sollen mdg-
lichst viele verschiedene Forschungsansatze, Uherteen und Betrachtungsweisen Beach-
tung finden. So sieht sich das junge Forschungsdatlder einen Seite vielen Widrigkeiten
und Problemen, auf der anderen Seite aber audkowathen neuen Losungsansatzen und
Chancen gegeniber. Die interdisziplindre Herangaeise birgt Vor- und Nachteile. So
konstatiert Hanke, dass es keine kohéarente Theloluelyg gibt (vgl. Hanke 2008, S. 8). Prob-
lematisch ist aul3erdem, dass ,die heterogenemigea zentralen Punkten gegensatzlichen
Forschungsansatze bisher kaum systematisch vdtt{etbel.) sind. Diese Problematik ist
haufig der Konstitution des Mediums Computerspeddanuldet, nicht dem Bestreben, es in-
terdisziplinar und differenziert betrachten zu wall Dem ist sich an dieser Stelle auch Hanke
bewusst: ,dassamekonnte im Sinne der Wissenschaftshistorikerinnesa8 Leigh Star und
James R. Griesemer (1988) htsundary objecbegriffen werden“(ebd.). Das bedeutet, dass
das Medium Computerspiel selbst Grenzen bishermm&aMedienformen tberschreitet und
alstransmediale®®hanomen begriffen werden kann. Ein solches bayratgect kann und
sollte daher vielleicht auch nicht trennscharf beeben werden.

Stattdessen schlagt Hanke vor, ,das Computersisieleales und eigenstandiges Medium zu
begreifen“(ebd.). Wahrend es einerseits natirlighmente aus schon bekannten Medienfor-
men enthalt, seien sie auditiver, visueller, tebun®der gar synasthetischer Natur, so besitzt
das Computerspiel anderseits doch eine ganz elgane von Medialitat. Denn die bereits
bekannten Elemente werden haufig neu aufgearbkdetbiniert, umgeschrieben und konfi-
guriert. Dabei treten ganz neue Logiken, Struktunet Effekte hervor, die es in dieser Form
in vorigen Medienphanomenen vielleicht noch niclgepen hat. Die Problematik der Dispa-
ritdt des Mediums zeigt sich auch in der Schwiazig#ter Klassifizierung und der Findung
einer einheitlichen Taxonomie. Hanke konstatiesssdverschiedene Autoren auch stets eine
sehr heterogene Klassifizierung des Mediums vongenen haben. Einen einheitlichen Gen-
rekatalog in Bezug auf Inhalte, Machart, Technaagid andere Spezifika gibt es dabei
nicht. Wahrend es die Aufgabe der Wissenschafkastiplexe Strukturen einfacher und fur
die Allgemeinheit greifbarer zu machen, scheintleser Stelle das Gegenteil der Fall zu
sein. Hier zeigt sich abermals, dass eine trenm&cBaschreibung und das Vorgehen nach

standardisierten Verfahren am disparaten ForscheldgSomputerspiel zum Scheitern verur-
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teilt sind. Dazu entwickelt sich das Medium vielsahnell weiter, bilden sich zu schnell neue
Spieltypen und Subgenres, sowie Rekombinationemnsebrhandener Genres: ,nicht zuletzt
bleibt die Weiterentwicklung des Marktes und wongigheuartiger Spieltypen unvorherseh-
bar“(Hanke 2008, S. 9), da ,sich >daSamein seinen Vielfaltigkeiten und Heterogenitaten
dabei immer wieder zu entziehen“(ebd.) scheint. Bederung nach der Betrachtung des
Mediums als genuin neuartiges und eigenstandigesuviemuss zwangsweise das Verstand-
nis folgen, etablierte Theorien und Verfahrensweesafzubrechen oder zumindest zu lo-
ckern. Die Game Studies definieren sich geradehdire Offenheit, die wiederum zu einer
immensen Produktivitat bei der Beschaftigung mitpaterspielen fihrt. Einer der zentrals-
ten Aspekte bei der Erforschung des Mediums isivitiglichkeit zur Interaktivitat. Es
herrscht Einigkeit dartber, dass das Computerbpei ein Alleinstellungsmerkmal findet:
.Der >Mehrwert< des Computerspiels wird — vor all@ingen in Medienvergleichen — in
seiner spezifischen Form von Interaktivitat gesghehUnd so beschaftigt sich ein grolRer
Bereich der Forschung mit Interaktivitat” (Hanked80S. 10). Britta Neitzel konstatiert, dass
Interaktion als Definition des Spiels verstandemdea muss: ,Die Partizipation eines Spie-
lers oder einer Spielerin ist der Definition deseBpinharent und stellt damit der Rezeptions-
theorie ein Modell zur Seite, das das Moment detiZi@ation im Umgang mit den digitalen
Medien besser zu beschreiben scheint“(Neitzel 28089). Ein Spiel ist erst dann ein Spiel,
wenn es gespielt wird. Durch die Interaktion zwestiSpieler oder Spielerin und dem Medi-
um erlangt es Uberhaupt erst seine Bedeutung. él&iigt an dieser Stelle der Herange-
hensweise, schon Vorhandenes mit Neuem zu kombemiarenn sie davon spricht, der ,Re-
zeptionstheorie ein Modell zur Seite“(ebd.) zulstelAuch Klimmt konstatiert, dass Rezep-
tionstheorien ursprunglich im Kontext nicht-intetiger Medien entworfen wurden und be-
sonders fir die narrative Analyseebene von Comgpielen eine Rolle spielen kénnen (vgl.
Klimmt 2006, S. 96). Mit der Betrachtung von Gama&sgenuin neuartiges Medium und
mehr als der Summe seiner Teile kommen zu den dodlamnten, immer noch relevanten
Theorien neue Modelle hinzu. Neitzel nennt hielkalskretes Beispiel die Interaktion der
Spielenden mit dem Spiel. Auch Klimmt weist auf @askrete Beispiel der Interaktion hin
und den Unterschied, dass im Falle der Computdeskéne Zuschauerposition, sondern eine
Selbstteilnahme an der Narration stattfindet (gbl.). Thomas Widra spricht in diesem Zu-
sammenhang von dem Begustiared authorshigvgl. Widra 2009). Auf das zentrale Thema
der Interaktion soll im spateren Verlauf dieser éitldezidierter eingegangen werden. An
dieser Stelle soll es lediglich ein Beispiel fim eeuartiges Element, das das Computerspiel

in den Bereich der Unterhaltungsmedien einfiihity.se
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Auf Basis dieser Grundlagen und Annahmen ersclesiadso sinnvoll, das Vorhandene nicht
zu verwerfen, sondern zu ibernehmen und gegebdisenfanodifizieren. Darliber hinaus ist
das Erproben neuer Ansétze, die Setzung neuer fkzdie Suche nach neuen Perspektiven
und eine anschlielRende Rekombination mit dem Valéiaen, da wo es sinnvoll erscheint,
von immanenter Bedeutung fur das junge Feld deregGaimdies. Sinnvoll ist, einen Mittel-
weg zu wahlen, der die Anwendung von bisherigerglidderweise disziplinspezifischen
Perspektiven durchaus zulasst, sich aber gleichziat Disparitat des Forschungsobjektes,
stets bewusst zu sein. Des Weiteren sollte einel#izung stattfinden, an welchen Stellen
der Bezug auf bereits bekannte Anséatze und Theodendie Ausbildung neuer Methoden
und Betrachtungsweisen sinnhaft erscheint. Im ketekr Beispiel hiel3e dies, die Entschei-
dung nach der Vorgehensweise dem Forschungsolnekpassen: Wahrend spezifische
Theorien bei der Betrachtungsweise eines bestim®pézitypus oder Genres sehr produktiv
sein kdnnen, kann es vorkommen, dass eine vollkamandere Herangehensweise bei einem
anderen Spieltypus mehr Sinn ergibt. Es erschainéidimmens wichtig bei der Betrachtung
eines spezifischen Computerspiels eine kurze ,hsstioe Einordnung” vorzunehmen. Dabei
sollte auf Zusammenhéange wie Produktionsbedingungdnhintergriinde, Inhalte, ungefah-
re Genreverortung, medienhistorische Bedeutungolefungen an den Spieler, Spielme-
chaniken, Erzahlstrukturen und Inszenierung Bearmpmmen werden. Somit ware die Ori-
entierung am Forschungsobjekt bei der Auswahl vengpektiven, Interessensschwerpunk-

ten, Akzentsetzung und Forschungsmethodik vonlsefer Bedeutung.

3.1 Perspektiven der Game Studies

Um die Erforschung des disparaten Feldes zuminddsnhentér zu gliedern, ist es sinnvoll,
auf die zentralsten Uberlegungen der Game Studiesgehen und ihre Konflikte aufzugrei-
fen. Einer der Hauptkonflikte besteht in den veisdénen Ansatzen der ludologischen und
der narratologischen Perspektive: ,Die ludologisPleespektive betont das regelgeleitete
Spiel, wahrend die Narratologie die Erzahlstruktuder Spiele fokussiert* (Hanke 2008, S.
10).

Ludologie ist die Theorie des Spielens. In diesdrariienkomplex geht es vor allen Dingen
um eine der zentralsten Konstituenten des Compi&ssder Interaktivitat. Dabei wird die
Wechselwirkung zwischen dem Spieler oder der Sqelend dem Spiel fokussiert. Die
meisten Uberlegungen hierzu stammen aus den DisaipSoziologie, Medienwirkungsfor-
schung und Psychologie. Dariiber hinaus konnen dbehlegungen, die stark mit den
Spielenden verbunden sind, eine Rolle spielen. @andren Praktiken wie d&heatenein
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Betrtigen durch Manipulation des Spiels, unter Gaibgitsspielern teilweise verbreitet, unter
ernsthaften Spielern allerdings als moralisch veitigh angesehen), oder die Entwicklung
von Mods(eine von Privatpersonen selbst geschriebene togigmmierte, kreative Variati-
on eines vorhandenen Spiels). Ein weiterer Unteepder Ludologie ware die Betrachtung
sub- und jugendkultureller Strémungen in VerbindamgSpielen. Es gibt mittlerweile eine
grol3e Vielfalt an Messen und Conventions, bei den&, Hardware- sowie Softwareent-
wickler und Journalisten aufeinander treffen, ureridegenwartige Themen der Branche zu
diskutieren, neue Spiele vorzustellen, Zukunftsposgn zu stellen und das Medium ganz
allgemein zu zelebrieren. Ein eher ludologischesnidist auch Computerspielen als Beruf.
Besonders im asiatischen Raum ist dies mittlerveeile durchaus gangige Praktik, um Geld
zu verdienen. Dabei handelt es sich um den sogé&ra@8port Hier wird, &hnlich wie in
realen Sportarten, auf virtuellen Kampfplatzen gegeander angetreten mit dem Ziel, még-
lichst schnell, mdglichst viele Punkte zu sammaelid ain gegnerisches Team so schnell wie
maoglich zu besiegen. In Sudkorea werden beispieten@efechte im bekannten Strategie-
spiel Starcraft(Blizzard Entertaiment 1998) auf Weltmeistersctelfene in gigantischen Sta-
dien auf Gro3leinwanden Ubertragen. Mit Millionezgbisterter Zuschauer, die jeden Zug der
eSportler auf der Leinwand verfolgen, interpretiemtiskutieren oder einfach nur bejubeln.
Neben der Beschéaftigung mit den, von Spielendenaggen Thematiken oder der Interaktion
zwischen Mensch und Maschine, ist die Beschaftigaiiglem Medium selbst, dem Compu-
terspiel, also nur eines von mehreren Themen. &eBdtrachtung des Objektes Computer-
spiel selbst ist die ludologische Perspektive dabemiht, das Medium als ein Regelwerk
mit Anforderungen an die Spielenden und dazugebirigisungswegen zu begreifen. ,Der
zentrale Fokus auf das Ludische liegt [...] insbesoa@uf der Regelhaftigkeit — Pias etwa
akzentuiert wie bereits erwahnt den Programmchearakisofern er Spiele als kybernetische
Regel- und Rickkopplungssysteme beschreibt (Pi@8)28abei das Spiel aber letztendlich
von seinem erfolgreichen Ende her beschreibt“(H&#a8, S. 11). Kurzum, die ludologische
Perspektive betrachtet jene Aspekte, ,welche sahdge nicht in Kategorien des Narrativen
fassen lassen: das Spielerische, die Nichtlinéadig konfigurative, manipulative Praxis des

Spielens und den Aspekt des Programms*“(ebd.).

Narratologie ist die Theorie des Erzahlens. Diemsé¢hungsstromung betont eben, im Ge-
gensatz zur ludischen Perspektive, alle KategatenNarrativen, die sich im Medium Com-
puterspiel finden lassen. Dabei stehen die StrudésrSpiels und die damit verbundene Er-

zahlung im Vordergrund. Angelehnt sind diese Ulmpnteyen dabei haufig an schon vorhan-
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dene Theorien und Uberlegungen aus der Literand-der Filmwissenschaft. Generell fin-
den sich in dieser Stromung hauptséachlich Literatnd Film-, aber auch Musik- und Kul-
turwissenschatftler. Im Fokus kdnnen dabei hauptsdcliterarische und historische Vorla-
gen, die in Spielen verarbeitet werden, stehen.\eiteren ist die Struktur des Spiels selbst
fur die narratologische Perspektive von Interesgech ,die Unterteiltheit der Spielverlaufe
in verschiedene Plots und Erzahlstrange, aber diecharrativen Intros, die fiktionale Struk-
tur und die Nahe zum Fantasy-Genre“(Hanke 200815 .Das Aufgreifen mythischer und
fantastischer Inhalte ist besonders im Genre dédeRpiele, aber auch im allgemeinen Ka-
non der Computerspielgeschichten, aul3erst behatiht nur die von Hanke angesprochenen,
narrativen Intros, aucBGinematicsgenannt, sind von Bedeutung, sondern auch die Mtame
des Spiels, in denen der Gamer dazu gezwungdiriginen bestimmten Zeitraum in die
Rolle eines passiven Betrachters zu verfallen. idgah Stellen wird ihm namlich die Interak-
tionsmoglichkeit genommen, um seine Aufmerksam@itusst auf den prasentierten Inhalt
zu lenken. Diese Abschnitte sind sogenai@ue Scenesind kdnnen als eine Art Orientie-
rungsbojen im interaktiven Drama Computerspiel aagen werden. Cut-Scenes sind in der
Regel intensiver ins Spielgeschehen eingebundermaunily kirzer als die Cinematics. Sie
sind dariber hinaus mit d&rafik-Engine(ein integrierter, oder extern gelagerter Programm-
code, der Parallel zum Spiel fur die Berechnungtkémer, grafischer Darstellungen zustan-
dig ist) erstellt und verfiigen somit Uber einegGame-Grafik Die visuellen Darstellungen
werden dabei wahrend des Spielablaufs in Echteegdhnet. Cinematics hingegen sind
computergenerierte Kurzfilme, die nicht mit der fikd&ngine wahrend des Spielgeschehens
berechnet werden, sondern von einem Bilderzeuguogspmm, welches samtliche, visuelle
Darstellungen schon vorab berechnet hat. Cinemsiticsim technischen Sinne nichts ande-
res als ein Computertrickfilm. Dabei darf die Bénegng eines einzelnen Bildes mehrere
Stunden dauern, wahrend sie bei einer Cut-SceBelitzeit stattfinden muss. Dafur haben
Cut-Scenes den Vorteil, dass sie auf spezifischestpationen eingehen kdnnen, wéhrend
Cinematics nach ihrer Erstellung nicht mehr verépalesind. Fiur Spiele, in denen Nutzer zu
Anfang der Spielhandlung zwischen verschiedenenakga wahlen kdnnerm¢agon Age:
Origins (BioWare 2009)) oder sogar einen eigenen Avataukbstenartig” kreieremMass
Effect(BioWare 2007)), sind Cut-Scenes von immenser Biedeu Ein Cinematic konnte auf
die Wahl spezifischer Avatare und unterschiedlichasriistungsgegenstande wie verschie-
dene Waffen, Schilde oder Rustungen, nicht reagi€at-Scenes sind somit pragmatischer
veranlagt und stellen keinen Mehraufwand bei degRrmmierung dar, da sie von der Spiel-

eigenen Grafik-Engine berechnet werden. Letztlicgbrieren sich aber Cinematics, wie Cut-
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Scenes in ihrer Inszenierung stark an bekanntewvétdionen des Films (daher auch die ety-
mologische Nahe der Begriffe zur kinematografischerminologie).

Im Fokus steht bei der narratologischen Perspekis@insbesondere das Spiel selbst, nicht
so sehr der Gamer oder die Mensch-Maschine-InierakBei der Betrachtung des Spiels
geht es auch nicht um das Regelwerk oder das faesmen spezifischer Interaktionsmog-
lichkeiten, sondern das Begreifen der hinter deml$erborgenen Narration im Kontext
eines interaktiven Mediums. Dabei ist oftmals ejeaauere inhaltliche Analyse erforderlich,
sowie eine Interpretation des Spielgeschehens.lizinpird das Computerspiel auf diese
Weise dem seit den 1960er Jahren prominenten Trextigana untergeordnet (in dem letzt-
lich alles Text ist). Indem es als Text begriffemdyerscheint es jedoch potentiell als Konfi-
guration von Linearitat und Zielorientiertheit udds Verhaltnis der Spielerin zu ihm primar
als eines der Lektlre" (Hanke 2008, S. 11). Derglégch zur Lektire konstatiert auch Ro-
senfelder bei der Betrachtung eines der altestpolgren Computerspielklassikdd®nkey
Kong(Nintendo 1981): ,Die Ladepause, die den Aufstregnachste Level ankindigte, erin-
nerte an das Umblattern einer Buchseite — und dashiQueren der Bildschirme gemahnte an
das Lesen eines Buchs [...] Man absolviertedakey Konglevel mit der Geduld und dem
Fleil3 eines Lesers, der bis ins letzte Kapitel®Remans vordringen will* (Rosenfelder
2008, S. 23).

Die unterschiedlichen Sichtweisen aus Ludologie Nadatologie werden in der jingsten
Vergangenheit durch weitere Interessensgebiet&dare Studies erganzt. Dazu gehoért die
Betrachtung von Computerspielen aigliovisuelleMedien. Auf der Ebene des Visuellen ist
dabei vor allen Dingen das Thema Grafik, welches=detum eng mit technologischen Mdog-
lichkeiten, Entwicklungen und Fortschritt verbundgt von Bedeutung. Dabei wird ein dif-
ferenzierter Blick auf das Zusammenspiel von Rélitihe durcfotorealistischeGrafikge-
staltung geworfen und der Frage nachgegangen,rea” die, haufig im Mittelpunkt der
Kritik stehendenEgo-Shooterauf visueller Ebene wirklich sind. Interessanwist allen Din-
gen die Erkenntnis, dass eine Aufarbeitung desgaswir als ,realistisch* wahrnehmen,
selten stattfindet. Unsere Vorstellung davon, wasl, ist, ist haufig nicht mehr perzeptiv,
sondern vor dem Hintergrund technologischer Entluingen konstruiert (vgl. Becker 2009).
Hanke konstatiert noch 2008, dass die Betrachtudgieer Strukturen im Computerspiel
bisher eher eine untergeordnete Rolle spielt (dghke 2008, S. 12), jedoch finden sich ge-
rade in jungerer Vergangenheit mehr Beitrage, idie auch expliziter mit dem Thema Musik

in Computerspielen auseinander setzen (vgl. JI2@@9; Stingel-Voigt 2014). Neben der
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Beschaftigung mit der auditiven und der visuelldize ist ein weiteres, erganzendes Interes-
sengebiet, welches haufig in engem Zusammenhanguditiven und visuellen Elementen
steht, zu den Game Studies hinzugekommen. Dabdeliags sich um Untersuchungen, wie
eine bestimmte Atmosphare in Computerspielen etasajprasentiert wird. Dieser Interes-
senszweig ruckt die Analyse und Untersuchung deiteéCio Locale (Lokalkolorit) eines

Spiels in den Fokus (vgl. Huberts/ Standke (Hr2924). Dabei ist natirlich auch die visuel-

le, wie die auditive Ebene von immenser Bedeutung.

3.2 Interdisziplinare Forschungsdesigns

Die beiden Hauptperspektiven, Ludologie und Natogfie, finden sich letztlich in den meis-
ten Uberlegungen der Autoren, die sich den Gamei&twerschrieben haben. So spricht
Furtwangler beispielsweise von einem ,,GrundstreiszhenLudologenund Narratologert
(Furtwéangler 2008, S. 62). Die beiden Perspektitaeichen allerdings nicht immer unter der
gleichen Terminologie auf. Michael Liebe sprichtvaiem antagonistischen Modell vGen-
re undMilieu. Wahrend Genre dabei auf das Regelwerk des Smédislie Handlungsmag-
lichkeiten verweist, bezieht sich der Begriff Muién diesem Kontext auf den Stil, den fiktio-
nalen Inhalt, die Narrative und die Atmosphare i8piels. Bei der Betrachtung der Inhalte
dieser beiden Begriffe fallt die unmittelbare Natveden Begriffen Ludologie und Narratolo-
gie zwangsweise auf. Ahnlich verhalt es sich beiplepularen Begriffen aus dem 6konomi-
schen Bereich der Computerspielproduzenten undigkigw. Auch hier herrscht ein dualisti-
sches Begriffskonzept vor, indeGontentauf der einen, unGameplayauf der anderen Seite
beschrieben wird. Content bezieht sich explizitfddionale Inhalte eines Spiels und narrato-
logische Elemente, wahrend die Spieleindustrierudeen Stichwort Gameplay wiederum die
Gestaltung des Regelwerks und der Handlungsmoglitdrkim Spiel versteht (vgl. Furt-
wangler 2008, S. 65-68). Auch dieses Modell knapfdie Begriffe Ludologie und Narrato-
logie an. Hieran zeigt sich, dass uneinheitlichgrBfe durchaus einheitliche Uberlegungen
beschreiben kdnnen. Viele Betrachtungsweisen kddadiber hinaus auch komplementér
statt konkurrierend stattfinden. Verschiedene Terkdnnen oft ein und dasselbe bedeuten,
und es handelt sich im besten Fall lediglich umkdé@&ung und ein in Einklang bringen der
verschiedenen Begriffe (vgl. ebd., S. 61). Zumindesrscht eine Einigkeit dariber, dass es
Uneinigkeiten bei den Perspektiven und Betrachtwegsen von Computerspielen gibt.
Doch, wie auch Hanke schon konstatiert hat, liegade in dieser Offenheit und Heterogeni-
tat die Produktivitat des jungen Faches der Gamdi&t. Dass beim Zusammenschluss so
vieler verschiedener Disziplinen und dem Aufeinatrd&en verschiedener Theorien und
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Sichtweisen Differenzen entstehen, erscheint daseéschon selbstverstandlich. Das Ziel der
Computerspielforschung muss es sein, in dieseri@ifizen Chancen des Austauschs und des
Lernens voneinander zu sehen. Furtwangler geht sogaeit, in ihnen die Voraussetzung
dafur, ,die grundsatzlichen Eigenschaften der I8@elbst und der sie herstellenden Medien-
industrie zu verstehen*(Furtwangler 2008, S. 61¢ Game Studies mussen die Disparitét
ihres Forschungsfeldes, die Paradoxien und Widichprin der Forschung und im For-
schungsobjekt selbst akzeptieren lernen: ,Akzefptean die im herrschenden Mangel an
Klarheit steckende Ambiguitat, so nahert man sim &ern dessen, was wir als Spiel ver-
stehen missen“(ebd.). Denn ein Medium, das vores&eschaffenheit als boundary object
lebt, sollte auch als solches erforscht werderrdigziplinar und unter der Inkaufnahme und
Akzeptanz von Differenzen und Ambiguitaten. Dernatleeh 1&sst sich durch einen intensive-
ren Diskurs und eine intensive Kommunikation unitereder mehr erreichen, als durch eine
trennscharfe, voneinander isolierte ErforschungMediums. Einige bereits erschienene,
interdisziplindre Sammelbande (vgl. Distelmeyers@dy 2008; Mosel (Hrsg.) 2009; Huberts/
Standke (Hrsg.) 2014) sind dafur ein Beispiel. &aen interdisziplinaren Forschungsansatz
bei Computerspielen und gegen trennscharfe Besehrgen spricht letztlich auch die Tatsa-
che, dass diese Interessensgebiete flieRende Wigergasitzen und eine starke Wechselwir-
kung haben: ,Differenzierungen durch unterschiddiZugriffsoptionen sind als legitim und
als Teil des Spiels zu begreifen. Man muss diedgahe als Teil der Arbeit am Selbstver-
standnis der Game Studies verstehen, das der Aitiiiges Spiels gerecht wird* (Furtwang-
ler 2008, S. 62). Auch wenn es, zunachst gegend@&zbtromung wie Ludologie und Narra-
tologie gibt, so besteht durchaus die Méglichlkgsgtss auch unterschiedliche Ansétze und
Perspektiven sich nicht grundséatzlich widerspreatasT konkurrieren, sondern auch kom-
plementar verlaufen kénnen. Eine Erkenntnis dezrePerspektive kann zu neuen Uberle-
gungen einer anderen Perspektive fihren und umgelkeh interdisziplinarer Forschungs-
ansatz basiert auf dem Bewusstsein, dass das hguigact Computerspiel, wie bereits er-
wéhnt, von vielen Seiten und Perspektiven bescanieierden kann und auch sollte. Einen
absoluten, einheitlichen Konsens erreichen zu wofighrt zur prazisen Verfehlung des
Kernkonzepts von Computerspielen: Ambiguitat. Bsrkaberhaupt kein einheitliches Ver-
standnis des Forschungs-, des boundary objectsgédgliche Computerspielforschung
muss sich bewusst sein, ,dass Differenzierung zdeshhier nicht zu einem einheitlichen
Verstandnis des Gegenstands fluhrt, sondern zuséindsetrachtungen, die gegenseitig nicht
zu konkurrieren haben, sondern vielmehr als komeigér zu begreifen sind, auch und gera-

de wenn sie kein konsistentes Gesamtbild entwelfed.). Dafir bedarf es selbstverstand-
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lich Verbindungspunkte. Uberlegungen, Ansitze #aerzepte, die sich weitestgehend in
maoglichst allen verschiedenen Perspektiven wiedléefn lassen. Man kdnnte hier von
Schlisselstellen oder auch Knotenpunkten spredbedvei ist es der beste Schritt danach zu
fragen, warum all diese verschiedenen Disziplinen sit dem Medium Computerspiel aus-
einandersetzen. Die gesellschaftliche, technolbgiskulturelle und 6konomische Relevanz
dieser Medienform fand in dieser Arbeit bereits &mwung. Es gibt aber meines Erachtens
einen wesentlich profaneren Grund fur die Besatpédfity mit Computerspielen: Sie tiben eine
immense Faszination auf Menschen aus. Alles, wszsri@rt, Menschen in seinen Bann zieht
und sie dazu bringt, viel Zeit, Mihe und Geduldratestieren, erregt friilher oder spater das
Interesse der Unterhaltungsforschung. Wir méche¥atehen, warum uns etwas in diesen
Bann zieht, wie es dazu kommt, dass wir freiwiligle Stunden vor einem Pixel- und Far-
bengewirr auf einem Monitor starr verharren. SaehdiUberlegungen, widerspriichlich oder
komplementér, fuRen auf der Faszination der eigedgjen Medienform Computerspiel. Die
Faszination wiederum basiert auf der Tatsache, Wiasslas Computerspiel in eben diesen
Bann zu ziehen vermag. Es lasst uns fir einen betgme Zeitraum die Realitat um uns ver-
gessen und transportiert uns in eine alternativiejelle, fiktive Realitat, in der wir viele

Stunden verbringen.

4. Immersion

Jenes Versinken in einer anderen Realitat, gellnsein von etwas, sich geistig nicht mehr
zu hundert Prozent in der Realitat zu befindendseameinen Grol3teil seiner Konzentration
auf eine fiktive Welt zu richten, kann unter dengB# Immersionsubsumiert werden. Furt-
wangler spricht von einer ,Absorption des Rezipgenbder Spielers im Kontext eines Spiels
oder Mediums* (Furtwangler 2008, S. 69). Auch Hasggcht von einem Eintauchen in eine
virtuelle Welt, bei dem die Grenzen virtueller urdler Welt verschwimmen (vgl. Hanke
2008, S. 12). Sie weist dabei aber auch daraudaiss der Immersionsbegriff schon bei der
Untersuchung von Vorgdngermedien wie dem Kino dafgeht ist. Besonders brisant er-
scheint er jedoch bei der Diskussion um Gewaltom@uterspielen. Die Kritiker in den feuil-
letonistischen Diskursen nutzen das Konzept eimgsuichens ins Spielgeschehen haufig,
um mit dem vollstandigen Verlust von Realitat sesteder Nutzer zu argumentieren. Verwie-
sen wird dabei allzu haufig auf ein immer realddtisverdendes Design von Spielen, ,jedoch
ohne den Zusammenhang von fotorealistischem Desigimmersion systematisch zu ent-
wickeln“ (ebd.). Wie bereits erwahnt, ist unseredfellung von Realismus kulturell gepragt

und konstruiert, anstatt perzeptiv wahrgenommerchDocht nur der Zusammenhang zwi-
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schen dem fotorealistischen Design und Immersiaod nicht gentigend ausdifferenziert,
auch der Begriff Immersion wird ohne weitere Er&iuhg oder systematischer Begriffserar-
beitung verwendet. Dabei ist es zwingend notwerabg, haufig verwendeten, aber selten
genauer ausdifferenzierten Begriff der Immersionager zu betrachten. Um auch der von
Furtwangler angesprochenen Problematik vieler Weedener Begriffe, die letztlich ahnliche
Konzepte adressieren, zu entgehen, soll der Bdgriffersion ausdifferenzierter beleuchtet
werden, bevor er im weiteren Verlauf dieser Arlraitner wieder Verwendung findet. Be-
griffsdefinitionen sind immer disziplingepréagt, was eben jenen, unnétigen Missverstand-
nissen und Unklarheiten flhrt, die Furtwangler iygazu klaren sind. Das Begriffskonzept
der Immersion ist Uberdies hinaus ein Basisbedri#$er Arbeit, die sich auch damit beschéaf-
tigt, inwiefern Immersion als ein Knotenpunkt ber ahterdisziplinaren Betrachtung des Me-
diums Computerspiel fungieren kann.

Auf die zentrale Bedeutung des Begriffs verweistrakdanke, die das Konzept der Immersi-
on als umspannenden Rahmen bei der Kontroverselmyvidudologischen und narratologi-
schen Stromungen konstatiert: ,Neben und quer esediKontroverse zwischen Narratologie
und Ludologie ist ein zentrales Paradigma der Iigae Beschaftigung mit dem Computer-
spiel die Implikationsreiche Vorstellung von Immers (Hanke 2008, S. 12). Einen Grund,
warum das Konzept bei der Betrachtung von Medieatisaktiv ist, liefert Britta Neitzel. Sie
weist darauf hin, dass sich der Wunsch nach penfélkiision durch die gesamte Kulturge-
schichte zieht (vgl. Neitzel 2008, S. 100). Imnmensspielt also nicht nur eine Rolle bei der
Betrachtung von Vorgadngermedien des Computersgieigjern geht noch wesentlich weiter
zuruck. Wahrend Ludologie und Narratologie alsaekiedene Elemente und Eigenschaften
von Computerspielen in den Fokus riicken, existiertaul3erliche Rahmen der Immersion
nicht nur in diesen hegemonialen Perspektiven, aonauch in den neueren Interessensge-
bieten der Game Studies. Stingel-Voigt konstaberspielsweise, dass Computerspiele und
besonders emotionale Inhalte und Momente in Comgpitden eine intensive Wirkung auf
die Nutzer haben kénnen: ,Es gibt auf YouTube VgJabe zeigen, wie Spieler Spiele wahr-
nehmen. Uber ihre mit der Webcam aufgezeichneteilkammunizieren sie inre Affekte.
Ihre Reaktionen reichen vom angstlichen Aufschmsihin zum mitfihlenden Tranenvergie-
Ben. Das bedeutet: Handlungen in Videospielen weptigsisch affiziert [...] Dieses kann
von Musik maf3geblich beeinflusst werden® (Stingeligt 2014, S. 15). Auch fur die Per-
spektive der Musikwissenschatft ist Immersion afgeressant. Sie kann dabei helfen, sich
noch besser in die virtuellen Welten einzufuhlegi.(ebd., S. 18). Dass das Eintauchen in die

virtuellen Welten derart intensiv werden kann, zeigch Widra auf, indem er von morali-
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scher Ambiguitat bei Entscheidungen im Spikeé Witchel(Atari Inc. 2007) spricht (vgl.

Widra 2009, S. 51-56). Wahrend Moral ein Assetwalier, emotionaler und kognitiver,
menschlicher Motivationen aus der Realitat datsteldl als anthropologische Konstante ver-
standen werden kann, tritt sie hier im Kontext efiie¢iven Welt im interaktiven Medium
Computerspiel auf. Eben dadurch, dass der Spi@lehiiert ist und selbst entscheiden muss.
Er tritt aus der Rolle des passiven Rezipientealseund muss selbst moralisch handeln. Die
Entscheidungen werden ihm nicht vom Autor der Gestd abgenommen. Er muss sie selbst

treffen.

Wie also bereits erwahnt, soll der Begriff Inmensio der Art und Weise, wie er in dieser
Arbeit Verwendung findet, genauer definiert werdgi in dieser Arbeit angestellten Uber-
legungen basieren dabei hauptsachlich auf den Ausigen von Johannes Breuer, der Im-
mersion, gemeinsam mit zwei weiteren KonzeptengEdibensform ansieht, die bei der Nut-
zung von Computerspielen auftritt. Neben Immersipricht Breuer weiter voleleprasenz
und vonFlow. Die drei Begriffe Immersion, Teleprasenz und Fkiad Konzepte aus der
Medienpsychologie (vgl. Breuer 2009, S. 188). Seeden teilweise getrennt voneinander
beschrieben oder aber synonym verwendet, was 2o gawissen Unscharfe fihren kann.
Um also Missverstandnissen vorzubeugen, soll selnddieser Arbeit zugrunde liegende
Definition von Immersion aus den drei etabliertiiiyveise getrennt, teilweise synonym ver-
wendeten Termini Teleprasenz, Immersion und Flomskituieren. Dabei wird lediglich der
Begriff Immersion verwendet und die verbleibendenniini Teleprasenz und Flow mit eige-
ner, spezifischer Begriffsdefinition dem Dachbegriimersion zugewiesen. Anstatt Telepra-
senz soll also der Begriféleprasente Immersiaimd anstatt Flow soll der Begritbwbe-
dingte Immersiorverwendet werden. Die Subsumption der beiden Treramter einem
Dachbegriff und unter Berticksichtigung ihrer eigepezifitat ist meines Erachtens sinn-
voll, da die bei Breuer getrennten Begriffe ohneddla Formen der Fokussierung bezeichnen:
»Alle drei Konzepte bezeichnen bestimmte FormenFisussierung von Aufmerksamkeit
innerhalb einer Interaktion mit dem Spiel* (Bre@&09, S. 188). Des Weiteren ist die Redu-
zierung von Komplexitat, gerade im disparaten Rauegsfeld der Computerspiele, notwen-
dig. Das Zusammenfiihren der Erlebensformen zum lizaygiff Immersion unter Bertick-
sichtigung der eigenen Spezifika soll den Begrif¢girten der konkurrierenden Disziplinen
Uberschaubarer machen und ist als Vorschlag karnelsgrender Arbeit im Gegensatz zu
konkurrierender Arbeit anzusehen. Im Weiteren sallaher jene Spezifika der untergeordne-

ten Begriffe teleprasente Immersion und flowbedrigtmersion genauer beschrieben wer-
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den.

4.1 Teleprasente Immersion

Teleprasente Immersion ist ein Erleben von Anwesie@m einem virtuellen Ort. Diese Erle-
bensform wird durch die Nutzung eines Mediums hegeufen: ,presence refers to the natu-
ral perception of an environment, and telepreseeiegs to the mediated perception of an
environment* (Steuer 1992, S. 36, zitiert in: BneR@09, S. 189). Wahrend diese Form des
Erlebens auch bei Horspielen, Romanen, Film unddédren gegeben sein kann, sind es ge-
rade Computerspiele, die durch ihren interaktivlar@kter und der zwingenden Involvie-
rung des Mediennutzers zu einer teleprasenten Isiamebeitragen kdnnen. Um diese Erle-
bensform zu ermdéglichen, missen einige Voraussgézruarfillt sein. Diese sind einerseits
technischer Natur, andererseits nutzerbedingttéatinischer Seite missen zunachst einmal
verschiedene Reize des Nutzers angesprochen w&demputerspiele erflillen diese Voraus-
setzung insofern, als dass sie ein audiovisuelledilvin mit sensomotorischer Involvierung
des Nutzers darstellen. Sie sprechen die visum#eguch die auditive Wahrnehmung an. Hin-
zu kommt die haptische Wahrnehmung, durch die Nngzerschiedenster Eingabegeréte,
von Maus und Tastatur, tber Joysticks und Gamepiadsn zu sensorgesteuerten Eingabe-
geraten (vglWii-Controller von Nintendo 2006). Durch Techniken wie drasce Feedback
eine haptische Ruckkraftkopplung, bei dem das Gach@pverschiedenen Situationen Vibra-
tionen ausstoRt, wird es also moglich, auch diesiBéitéat des Nutzers anzusprechen. Je mehr
Reize angesprochen werden, desto intensiver kahrds teleprasente Immersion entfalten.
Aber nicht nur die Quantitat, also die Menge deizRast hierbei entscheidend, sondern na-
turlich auch die Qualitat dieser Reize. Hat deradutdas Gefuhl, seine Spielfigur sehr fllissig
und ohne technische Probleme oder Interferenzerersteu konnen, kann dies sehr zum Im-
mersionsgefuhl beitragen. Auch die Perspektive den®ine Spielfigur gesteuert wird, kann
die Intensitat des Spielerlebens beeinflussen Fdgt-Person-Perspektive, friher auch als
Ego-Perspektive bezeichnet, kann den Grad der Isiareerhohen. Der Avatar wird dabei,
anders als bei der Third-Person-Perspektive, mshilisiert. Der Blick des Spielers ver-
schmilzt hier mit dem Blick des Avatars selbst. Bigst zu dem Gefihl, das gesamte Spiel-
feld nicht mehr Uberblicken zu kénnen und in dehwiahmung innerhalb des Spiels ebenso
limitiert zu sein wie der Avatar, denn ,besondersien toten Winkeln und im Rucken des
Spielers [...] lauern meistens namenlose Gefahrendidi Alarmzentren des Gehirns beschéf-
tigen“ (Rosenfelder 2008, S. 17). Es gibt Spiele,eXplizit mit diesem Gefuhl der perspekti-
vischen Limitierung arbeitemoom 3(id Software 2004) beispielsweise spawned (daguHin
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fugen entweder des Avatars oder eines Kl-Vertretedse Spielwelt) gegnerische Monster
bewusst in dunklen Ecken, die vom Spieler beratsiert wurden, um ihn dann von hinten
zu attackieren und so zu uUberraschen. Letztlioth sine gute, grafische Oberflache, sowie
eine qualitativ hochwertig produzierte Klangkulissdwendig, um das Immersionsgefihl zu
intensivieren: ,Realistic graphics and sounds, icdpedback, first-person point of view and
control devices that map natural body actionsnaltease the vividness and interactivity in
games making them highly conducive to the sensatigmesence” (Tamborini/ Skalski 2006,
S. 225, zitiert in: Breuer 2009, S. 190).

Neben all diesen technischen Voraussetzungen gjitberdies noch Voraussetzungen auf
Nutzerseite. Diese ergeben sich aus dem Zustandamgersonlichen Eigenschaften des
einzelnen Nutzers. Dabei spielen permanente, als situative Faktoren eine Rolle. Perma-
nente Faktoren sind beispielsweise Alter und Gestitl Wahrend beispielsweise haufig jun-
gere Menschen Uber ein grofRes Imaginationsvermagigingen und schnell in der Lage sind,
sich in eine fiktive Welt hineinzufinden, habereét Menschen zum Teil Schwierigkeiten bei
diesem Prozess. Des Weiteren gibt es semipermaRakteren, wie etwa Geschmack, per-
sonliche Praferenzen, individuelle Erfahrungen seidsomotorische Fahigkeiten. Semiper-
manent daher, weil sich Geschmack und PraferenzethemZeit verédndern kdnnen. Ebenso
wéchst der Erfahrungsschatz des Menschen standberwed stellt keine statische Einheit
dar. Sensomotorische Fahigkeiten lassen sich miZeie manipulieren. Durch entsprechend
regelmaRiges Uben bestimmter sensomotorischer febkinnen diese qualitativ verbessert
werden. Oder einfacher gesprochen: Wer oft undrReginspiele spielt, der wird nach gewis-
ser Zeit jegliche Kurve oder widrige Streckenvetigse meistern kbnnen und bessere Er-
gebnisse erzielen, als ein Nutzer, der nur seters®ennspiele spielt.

Als Letztes kommen noch die situativen FaktorerztirZu ihnen gehéren die jeweilige
Stimmung des Nutzers, der Grad der Erschopfungdafd_einer Spielsession und die Tages-
form.

In Verbindung mit dem Begriff der Teleprasenz shadglich, verschiedenartige Formen
dieser Prasenz zu unterscheiden. Dazu gehorensphgdPrasenz, soziale Prasenz, raumliche

Prasenz und Selbstprasenz.

1. Physische Prasenz
Physische Prasenz wird durch den motorischen Auviim Spielen hervorgerufen. Sen-
somotorische Controller, wie bei der bereits ervi@hWii von Nintendq aber auch Technik-

verfahren wieKinect (Mircosoft 2010), bei dem der Nutzer das Spiectkorperliche Gestik
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steuert, kdnnen das physische Prasenzerlebeniinezan. Je mehr motorischer Aufwand zur

Partizipation ndétig ist, desto physisch prasentemlen sich Nutzer fuhlen.

2. Soziale Prasenz

Die am weitesten verbreitete Form der Prasenzegetn Zusammenhang ist die soziale Pra-
senz. Sie beschreibt das Wirken und Interagierémmaeren Spielern, beispielsweise in den
Zusammenhangen der Online-Spiele in AuspragungeMMOG (Massively-Multiplayer-
Online-Game), MMORPG (Massively-Multiplayer-Onlifsle-Playing-Game), MOBA
(Multiplayer-Online-Battle-Arena) oder COOP (Co-@atgon-Mode). In MMOG- und
MMORPG-Titeln spielen fiir gewohnlich sehr viele ket (daher Massively-Multiplayer) in
einer einzigen Spielwelt, die oftmals als eine llebensweltsimulation fungiert. Prominente
Beispiele sind Titel wiéVorld of Warcraft(Blizzard Entertainment 20043tar Wars: The

Old RepubligBioWare 2011) odefhe Elder Scrolls Onlin€ZeniMax Online Studios 2014).
In MOBA-Spielen treten zwei Teams in einer virteellArena gegeneinander an. Hierbei
spielt vor allen Dingen der eSport-Gedanke eine s#thtige Rolle. Besonders im asiati-
schen Raum sind MOBAs als eSport-Variante sehr [gopDie Kampfe werden auf Grol3-
leinwanden in Stadien ausgestrahlt und von tausenmgeisterten Fans verfolgt. Zu den
prominentesten Vertretern gehort beispielswessgue of Legend®iot Games 2009). Der
COOP-Mode wiederum ist eine Spielvariante, bei éamleam aus mehreren Nutzern ge-
meinsam Uber ein Lokalnetzwerk (LAN, Local Area Meitk) oder tber einen Server online
klassische Einzelspielermissionen spielen. Es désivegen von einem Modus geredet, da es
sich hierbei fur gewdhnlich um einen modifizier®@pielmodus innerhalb eines Einzelspieler-
Spiels handelt. Dieser COOP-Mode ist gerade invéegangenen Jahren fir populére und
marktfihrende Einzelspieler-Titel immer attraktigeworden. Die Mdglichkeit, das norma-
lerweise allein bestrittene Abenteuer auch mit Rdem, oder den, die es dabei vielleicht wer-
den, zu erleben, ist fur viele Nutzer reizvollpRi&re Spiele, die sowohl allein als auch im
COOP-Mode gespielt werden kénnen, sind beispielBorderlands(Gearbox Software
2009),Far Cry 3(Ubisoft Montreal 2012) oddbead Space BVisceral Games 2013). Gerade
im Zusammenhang mit Mehrspieler-Spielen wird ddt&ifig noch von Ko-Prasenz gespro-
chen. Dieser Terminus bezeichnet dann ganz spazifias Erleben, Wirken und Interagieren
mit menschlichen Mitspielern. Soziale Prasenz ingésheinen hingegen kann sich auch auf
jenes Erleben, Wirken und Interagieren mit der Kigigen Intelligenz (Kl) eines Spiels be-
ziehen. Dies ergibt sich in den meisten Féallen llgias Interagieren der eigenen Spielfigur

(Avatar) mit anderen, von der Kl kontrollierten 8figuren (Non-Player-Characters, NPCs)
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im Spiel. Da der Nutzer gerade in diesen Situatidmufig wichtige Informationen und Auf-
trage fur den Fortlauf der Handlung erhalt, issdi€orm der Prasenz gerade flr Narratologen
sehr interessant. Die Interaktion mit der Kl kaierdies hinaus zu einer emotionalen Invol-
vierung des Spielers fuhren. Zwar argumentiert2égidass Identifikation sowie Momente
der Sympathie und Empathie nur auf3erhalb des $prelpses stattfinden, da der Avatar stets
ein Werkzeug sei (vgl. Neitzel 2008, S. 108), digstweise ist jedoch als problematisch zu
betrachten: Viele Spiele verfigen tber cineastiddbmente. Beispiele dafiir wéren die be-
reits erwahnten Cinematics oder auch Cut-Scenekenan kein Eingreifen maoglich ist. Der,
von Neitzel zum Werkzeug degradierte, Avatar wirdliesen Momenten eben nicht vom
Spieler, sondern vom Spiel gelenkt. In einem delevi emotionalen Hohepunkte des Spiels
Bioshock(2k Boston und 2k Australia 2007) muss man mitentelwie der Protagonist Jack
Ryan, den man Uberdies hinaus im gesamten SpieleaUsrst-Person-Perspektive lenkt,
seinen eigenen Vater mit einem Baseballschlag@iode prugelt. Sdmtliche Interaktions-
maoglichkeiten sind in dieser Cut-Scene deaktiviere Graueltat ist unvermeidbar. Doch
Jack Ryan handelt in dieser Situation keinesfaltsfeeien Stiicken. Eine pawlowsche Kondi-
tionierung zwingt ihn dazu, den Befehlen des Fesrmiegehorchen, wenn dieser einen be-
stimmten Satz spricht. Dem Spieler wird in dieséunaion also durchaus vor Augen gefihrt,
dass auch Jack Ryan seinen Vater nicht totendid§ lediglich unter Zwang tut. So ist diese
Szene fur Protagonist wie Spieler gleichermal3amtedisierend. Dartber hinaus stellt es
einen immens selbstreflexiven Moment des Spiels@iarationen, in denen dem Spieler die
Maglichkeit des Eingreifens genommen wird, gibzesr in vielen Spielen, jedoch kann die
zwangsbedingte Agitation Jack Ryans als selbskigie Kommentar des SpieBioshockauf
eben solche Momente in Spielen allgemein gelesedemeEin weiteres Beispiel ware die
folgenschwere Entscheidung, die man als Spielarsten Teil deMass Effecffrilogie (Bi-
oWare 2007-2012) treffen muss. In diesem ScienctelRiRollenspiel schliipft man in die
Rolle des Protagonisten Commander Shepard. BeimifAagf eine feindliche Basis hat man
zwei Gefahrten situationsbedingt an verschiedenmgenQurickgelassen. Kurz vor der end-
gultigen Zerstérung der Basis wird man gezwungieh, 8vischen einem der beiden Gefahr-
ten zu entscheiden. Das Spiel macht einem deuteds nur Zeit bleibt, einen der beiden zu
retten. Wer zuriickgelassen wird, ist dem sichemh geweiht. Beide zuriickgelassenen Ge-
fahrten haben einen seit Beginn des Spiels begl&iebeiden besteht also im Idealfall ein
Sympathieverhaltnis. Das Spiel zwingt einen jedd&lu, einen der beiden zu opfern. Nach
der Entscheidung fiir einen bzw. gegen einen deleBeggibt sich das Spiel alle Mihe, die

Betroffenheit, Trauer und Selbstzweifel ShepardSzaane zu setzen. Wahrend einem als
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Spieler die Entscheidung schwerer fallen durftededd-rage, ob man lieber die graue oder
die schwarze Rustung anlegen soll, machen einememgeharrative Momente des Spiels
deutlich, wie schwer und emotional belastend dits&ireidung auch fiir Shepard gewesen ist.
Identifikation und Empathie mit dem Avatar, der elmécht nur Werkzeug, sondern dartber

hinaus auch Protagonist ist, ist also durchaus ictiigl

3. Raumliche Prasenz

Eine weitere Prasenzform ist die raumliche Pras8ezbeschreibt das Gefuhl, einen virtuel-
len Raum vollstandig begreifen zu kdnnen. Die meadiamittelte Welt in einem Computer-
spiel wird in diesem Zusammenhang als Ort, odefikilges Kollektiv vieler Orte, die zum
Explorieren einladen, erlebt. Wie real diese vitareOrte sind, ist stark abh&ngig von grafi-
scher Oberflache, der Physikalitat eines Spiefgl(sinzelne Objekte im Raum manipulier-
bar, ist es moglich, sdmtliche Hindernisse zu erikien, kann mit Gegenstanden interagiert
werden? usw.) und der Atmosphare, die sich wiedeturoh grafische Oberflache, aber auch
durch auditive Elemente erzeugen lasst. Neitzestatiert zwei Arten des Raums. Einerseits
der gelebte Raum, andererseits der rationale Raurdatte. Wéahrend der rationale Raum
der Karte in metrischen Parametern messbar istiedib der gelebte Raum Orte dar, ,die
durch soziale Handlungen und Interaktionen ihreeBéahg gewinnen® (Neitzel 2008, S.
107). Das Computerspiel ist gekennzeichnet duncé Blischform der beiden Arten (vgl.
ebd.). Viele Spiele verfiigen Gber die Option, éaete aufzurufen, um sich in der virtuellen
Welt zu orientieren. Eine Karte stellt in diesemr& ein relationales Netzwerk dar. Auf jeder
(virtuellen) Karte sind Orte verzeichnet, die sitirch Besonderheiten und Handlungs- oder
Interaktionsmadglichkeiten auszeichnen. Sie konneiKaoten dieses relationalen Netzwerks
angesehen werden. Je nachdem, welche Moéglichkeiiten dieser Knoten bietet, kann er
sich als gelebter Raum entfalten Miass Effeckann Commander Shepard im Laufe des
Spiels mit einem, unter seinem Kommando steherf@a@amschiff die Milchstral3e bereisen.
Uber verschiedene Kartenfelder sind ganze Plangtterae einsehbar. Einige von ihnen kann
man als Spieler bereisen, an manchen findet dratinger Handlung des Spiels statt. Nach
dem Auftrag zu einem bestimmten Planeten zu fliegém man vor Ort mit Problem- und
Aufgabenstellungen konfrontiert. Diese werden tgiufiForm von Cut-Scenes erlautert, in
denen gleichzeitig die Handlungsgeschichte erzghit Wahrend die Planeten Netzwerk-
knoten im relationalen Netzwerk der Karte einess@drstellen, sind sie virtuell gelebter
Raum, sobald sie bereist werden und auf ihnen giefteile der Spielhandlung stattfinden.

Ein gutes Beispiel dafur, wie der rationale RaumKhkate mit dem gelebten Raum im Spiel
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verschmilzt, ist das Open-World-SpMhfia (lllusion Softworks 2002). Der Protagonist des
Spiels ist Tommy Angelo, der durch eine Verkettung Zufallen in den 1920er Jahren zur
Mafia der fiktiven Stadt Lost Heaven kommt und d¢atriere macht. Wahrend das Spiel viel
Wert darauf legt, Angelo und seine Mafiakumpanér gelindlich zu inszenieren und ihre
Charaktere sehr detailreich zeichnet, ist die Stadt Heaven selbst eine Art Protagonist. Sie
ist mit Autos befahrbar und vollstandig kartogragrhiWW&hrend man als Angelo in einem
Auto durch ihre StralRen fahrt, kann jene Kartetb@hgemacht werden, ohne dass die grafi-
sche Oberflache des Spiels verlassen werden metebt€& Raum des Protagonisten und
rationaler Raum der Karte sind gleichzeitig, duZciilfenahme eines Uberblendeffekts,
sichtbar. Die Exploration gelebter Raume unter Fehahme einer Karte findet meistenteils
in dreidimensionalen Spielen statt, jedoch githa&sirlich noch weitere Genres, die sich der
Maglichkeit dreidimensionaler Darstellungen nicktlienen: ,In Strategiespielen hingegen
behandelt ein Spieler/ eine Spielerin vorrangig &Welt als Karte, auf die eine Aul3ensicht
vorliegt” (Neitzel 2009, S. 107). Je nach Spielgeist also der Grad der Verschmelzung der
verschiedenen Raume unterschiedlich.

4. Selbstprasenz

Zuletzt wéare noch die Selbstprasenz zu nennendéfidlame letztlich schon verrét, handelt
es sich dabei um das Erleben des eigenen Selbst wirtuellen Welt. Christoph Klimmt
spricht in diesem Zusammenhang vom Konzept des®eatksamkeitserlebens (SWE) (vgl.
Klimmt 2006, S. 76-81). Das Erleben des eigenebssah der virtuellen Welt kann die ein-
fachsten Interaktionsmdglichkeiten, aber auch kemgrle Handlungszusammenhange im
Spiel betreffen: ,Bereits die zeitlich kontingenaéder unsystematische Veranderung der Bild-
schirmfarbe bei jedem Mausklick [...] kann SWE induren; fir das Erleben von Kontrolle
oder Macht muss das Subjekt jedoch deutlich kongpiesysteme bzw. Objekte dauerhaft
und ohne Wiederstande gemal eigenen Zielen bessefikkonnen” (ebd., S. 78).
Computerspiele sind als Medium in der Lage, albeiEormen der Prasenz zu evozieren: Ein
geschickter Umgang mit Interface-Komponenten, waen@pads oder Joysticks, fuhrt zu phy-
sischer Prasenz, eine detaillierte, hervorrageszemerte und atmospharisch stimmige
Spielwelt fuhrt zu raumlicher Prasenz. Die Représen der Nutzer durch einen Avatar be-
wirkt Selbstprasenz und die Interaktion mit derdder anderen Mitspielern erzeugt soziale
Prasenz (vgl. auch Breuer 2009, S. 191). Zentradéia Begriff der teleprédsenten Immersion
ganz allgemein, ist das Erleben von Raumlichkeitis®rten, und dariber hinaus die M6g-

lichkeit, jene Raume und Orte auch zu explorieb&treten und mit ihnen zu interagieren, sie
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vielleicht sogar zu manipulieren: ,Das Erleben Waumlichkeit und die Bewegung bzw.
Interaktion in und mit ebendieser ist letztlich désrkmal, auf welchem [...] der Aufmerk-
samkeitsfokus liegt. Digitale Welten in Computeedpn werden als ,Orte* wahrgenommen
und erkundet, die Spieler sind und fuhlen sichgmés Spielumgebung und —geschehen*
(ebd., S. 192). Die verschiedenen Prasenzformetelbgrasenten Immersion machen jene
fur verschiedene Stromungen der Game Studies ttr8ke Interaktionsmoglichkeiten und
das Regelwerk von Orten und Rdumen erscheinendiniologie interessant, wahrend er-
zéhlerische Momente bei der Interaktion mit NPAgdee sozialen Prasenz fur die Narratolo-
gie fur Interesse sorgt. Ebenso kann die Inszemgevirtueller Raume als ,,Orte”, wie Breuer
sie beschreibt, fur jene Musik-, Kunst- oder Kultigsenschatftler, die sich den Game Studies
verschrieben haben, von grof3em Interesse sein.

Daher ist es wichtig, die teleprasente Immersigreajene Immersionsform und Unterkatego-
rie des Dachbegriffs Immersion zu begreifen, besmtit ihrer Spezifitat als Erlebensform,
die dediziert ein Erleben von Raumlichkeit im Zusa@mhang mit Computerspielen be-
schreibt. Immersion als Dachbegriff versteht wiedeeine ,emotionale, kognitive und hand-
lungsmalige Fokussierung auf die dort repraseatidnthalte” (Kramer 2004, S. 662, zitiert
in: Breuer 2009, S. 192). Dieser Unterschied zaugit dass Immersion als Dachbegriff eher
der narratologischen Stromung zugewandt scheirttrend teleprasente Immersion als Spezi-
fizierung den Begriff auch fir weitere Betrachtwvgssen attraktiv macht.

4.2 Flowbedingte Immersion

Neben dem Dachbegriff Immersion, der auf das Erlelma Inhalten an virtuellen Orten und
in virtuellen Welten abzielt, und dem Begriff deteprasenten Immersion, der wiederum das
Begreifen virtueller Welten als begehbare RaumeQ@irtd fokussiert, méchte ich noch eine
weitere Spezifizierung von Immersion vornehmen. fiebedingte Immersion baut, wie
bereits erwdhnt, auf dem aus der Medienpsychokigiamenden Begriff Flow auf. Flowbe-
dingte Immersion konzentriert sich weniger auf réicine und inhaltliche Elemente, sondern
auf die Zeitdimension von Computerspielen und dai%tionen von Nutzern. Der Begriff
Flow wurde durch den Psychologen Csikszentmihapirggt und beschreibt zunéchst allge-
mein das Versinken in einer Aufgabe bei der optamdombination von Anforderung und
Fahigkeit eines Subjekts: ,Der Handelnde geht gotiiseiner Tatigkeit auf. Sie bietet ihm
laufend Herausforderungen, sodass keine Zeit fiigeaeile bleibt oder Sorgen dartiber, was
aul3erhalb dieser Aktivitat wichtig ware. Im Flowidhmis kann der Mensch die jeweils noti-
gen Féahigkeiten voll ausschopfen und erhalt dalaee iRickmeldungen auf die Wirkungen
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seines Handelns" (Fritz 2005a, zitiert in: Mose020S. 163). Dieser Zustand wird in der
Regel dann erreicht, wenn die Anforderungen anNlgrer weder zu einfach (dann stellt
sich Langeweile ein), noch zu schwierig (dann keszu Frust kommen) sind. Durch standig
neue Herausforderungen und Aufgaben sowie desseal8ging wird der Nutzer gebannt.
Neitzel konstatiert in diesem Zusammenhang zweit&gien, die zu Spielmotivation und der
Bereitschaft, viel Zeit in Spiele zu investiereihit: ,Temporale Involvierung lasst sich [...]
vor allem auf die durch Narration hergestellte $pary beziehen” (Neitzel 2008, S. 108).
Simpel gesagt, méchte man als Spieler wissen, wi&dschichte weitergeht. Die durch
Spannung in der Handlung evozierte Neugierde netidazu, immer weiter zu spielen, sich
dem Flow hinzugeben. Diese Strategie erganzt Neltreh eine zweite, nicht zwingend nar-
rative Strategie. Sie spricht in diesem Zusammeghan nicht-zielgerichteten oder zirkula-
ren Zeitformen (vgl. ebd.) und fuhrt dazu ein Batpn: ,Das Spiel GRAND THEFT AUTO
— VICE CITY (2002, Rock Star) z.B. hatte auch datiugrfolg, dass es den Spielern und
Spielerinnen unterschiedliche temporale Moglictd®igab. Einerseits konnte man den Mis-
sionen folgen — also auf ein Ende abzielen -, a®dtsrauch herumwandern und schauen, was
sich so tut und was man noch so tun kann in darellen Welt. Diese Haltung erinnert an
den Flaneur, der die Zeit vergisst” (ebd., S. 18®senfelder geht sogar so weit, in diesen
Momenten der Kontemplation und den nicht-zielggatdn Spielmomenten einen Freiheits-
beweis zu sehen: ,In diesen Augenblicken konnte all@Karrierepflichten vergessen, die
auf dem Radar blinkenden Punkte ignorieren, di@jewaupt- oder Nebenjobs anzeigten,
man konnte das Auto an einer schabigen Lagerhatleep und den Sonnenuntergang hinter
den Hochhausern der Stadt beobachten. Solche Merdenteinen Kontemplation, des sinn-
losen Nichtstuns, waren der Beweis dafur, dassfreageworden war* (Rosenfelder 2008,
S. 35). Diese Spiele werden héaufig @ndboxSpiele odeOpen-WorldSpiele bezeichnet.
Sandbox deswegen, weil in einem Sandkasten alldidhégiten offen stehen. Es liegt sozu-
sagen am Spieler, eine Sandburg zu bauen, einémeKu backen oder das, was im Spiel
madglich ist, zu tun. Als Sandkasten fungiert ddimspielsweise eine Landschaft, ein Gebiet
oder eine Stadt wie Lost Heaven im bereits erwahiiafia, der im Ubrigen ein direkter
Konkurrenztitel zuGrand Theft Aut@gewesen ist. Der Sandbox-Terminus war besondens zu
Erscheinungspunkt der beiden Titel 2002 ein popeulBegriff, um diese Spiele zu beschrei-
ben. Heute findet aul3erdem der Beddffen-WorldGames Verwendung. Diese Sandbox
oder Open-Worlespiele konnen in verschiedenen Formen, Inszenierungd Settings auf-
tauchen. In defAssassin’s Cree®eihe (Ubisoft 2007-anhaltend, bisher 8 Hauptspele

schienen) werden verschiedene Protagonisten aushidrPersorPerspektive gespielt und
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dabei verschiedene Orte und historische Aren dutigJerusalem oder Damaskus zur Zeit
des dritten Kreuzzugs, Florenz, Rom und Venedigenaissance-Zeiten, die britischen Ko-
lonien Nordamerikas respektive die Vereinigten ®ta&on Amerika zur Grindungszeit oder
Paris zur Zeit der franzdsischen RevolutionFém Cry 3 welches in der Gegenwart spielt,
bereisen Spieler das fiktive Inselarchipel Rookrisls und steuern den Protagonisten Jason
Brody aus der First-PersdrerspektiveMittelerde: Schatten von Mord¢Monolith Produc-
tions 2014) spielt, wie der Titel schon verratJiR.R. Tolkiens Universum Mittelerde, das
von u.a. Menschen, Orks, Elfen, Zwergen, Hobbits amderen Wesen bevolkert wird. Dabei
steuert man den Waldlaufer Talion aus der Thirds&ePerspektive durch Mordor, dem

Land des dunklen Herrschers Sauron. Der Protagbaisin sowie seine Geschichte kommen
nicht in Tolkiens Romanen vor und kdnnen als eigeriges Kapitel angesehen werden, das
aber durchaus in Tolkiens Universum, zwischen desiten und dritten Teil seiner Herr der
Ringe-Trilogie, stattfindet. Viele dieser Spieletein etliche Nebenbeschéaftigungen arkdn
Cry 3kann man nach Schatzen tauchen, auf die Jagd ,gefi@mzen sammeln, Quad fahren,
mit einem Jetski durch Flussbette und Buchten rasggr einfach nur die Aussicht von einem
der vielen erklimmbaren Funktirme genielRen. VitaseSightseeing und ahnliche, nicht mit
der Hauptgeschichte des Spiels verbundene Tategkestnd eines der Markenzeichen nahezu
aller Open-World-Spiele. Sei es das Erklimmen vathédralen oder anderen Monumenten
in Assassin’s Creedlas Erobern von Ork-AufRenposteMittelerde — Schatten von Mordor
oder das Stehlen eines bestimmten LuxusschlitteN&fia. Oder wie der Literaturwissen-
schaftler Tom Bissel in Bezug auf das Rollensplet Elder Scrolls 4: Oblivio(Bethesda
Game Studios 2008chreibt: ,In the world oOblivionyou can also pick flowers, explore
caves, dive for treasure, buy houses, bet on gtathharena fights, hunt bear, and read
books.Oblivionis less a game than a world that best rewardsitidenship* (Bissell 2011,

S. 5). All diese Momente vermdgen es, Spieler statahg zu beschaftigen, ohne auch nur
eine Sekunde daran zu denken, sich mit der Kerhgdge des Spiels auseinander zu setzen.
Man kdnnte an dieser Stelle geradezu von einenekagpititiven Flowerleben sprechen. Wie
Neitzel bereits konstatiert, sind also narrativepaologisch organisierte temporale Strategien
als auch nicht-gerichtete, zirkulare Zeitformemlar Lage, ein Flowerleben zu evozieren.
Carr beschreibt die Voraussetzungen und Auspragudigses Erlebens wie folgt: , The flow
state is possible when an activity involves esoalaget manageable challenges, options, de-
cisions, risk, feedback and achievable goals.dnisntensely pleasurable, optimum state,
incorporating focus, euphoria and high levels ofiwaion” (Carr 2006a, S. 57, zitiert in:

Breuer 2009, S. 193). Diese Kanalisierung von Auks@mkeitsressourcen kann dazu fuh-
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ren, dass der Nutzer die Zeit um sich véllig vesgiBaher auch der spezifische Bezug von
flowbedingter Immersion zur Zeitdimension. Dabenkaon negativen wie positiven Effek-
ten gesprochen werden: ,Der gleiche Aufmerksamé&eftgand wird, je nach Perspektive und
Intensitat der Nutzung, einmal als positive Leigtlonzipiert, im anderen Fall jedoch patho-
logisiert” (ebd.). Zum einen kann flowbedingte Inmsien ein entspannendes, erholsames und
Energie rickgewinnendes Erlebnis darstellen, zudeam besteht natirlich auch die Gefahr,
sich in dieser Form der Immersion zu verlieren wnthtigere Aufgaben und Téatigkeiten in
der realen Welt zu vernachlassigen. Die AufgabeG#ene Studies kann es aber kaum sein,
an dieser Stelle ein grundsatzlich positives oggatives Urteil, bezogen auf dieses spezifi-
sche Erleben der Nutzer, zu fallen. Jene undifigegten, oberflachlichen und selten sachli-
chen Urteile werden in den feuilletonistischen Disen der Tageszeitungen, Gesellschafts-
magazinen und TV-Talkshowformaten, die wiederurbsadft nur an Quote oder Stim-
mungsmache interessiert sind, zu Genlige gefalt ADseinandersetzung der Game Studies
hat an dieser Stelle lediglich die Pflicht, po®tals auch negative Potentiale eines solchen
Erlebens zu erkennen, zu begreifen und zu benebradrei erscheint die Forderung Furt-
wanglers sinnvoll, permanent wertenden Positiomes Absage zu erteilen, da diese ,Diffe-
renzierungen aufgrund der Polarisierung, die sohséich ziehen, unweigerlich hemmen

mussen® (Furtwangler 2008, S. 60).

Nutzerbedingter Flow

Eine Tatsache, die oftmals in den oberflachliched undifferenzierten 6ffentlichen Diskur-
sen Ubersehen wird, ist die Moglichkeit der Nut#ar Flowerlebnis selbst zu beeinflussen.
Wie auch bei der teleprasenten Immersion konstttaieh die flowbedingte Immersion einer-
seits aus technischen und ludischen Voraussetzumgeater Seite des Mediums, andererseits
aber auch aus Voraussetzungen auf Nutzerseitéelen\vSpielen gibt es beispielsweise die
Maglichkeiten, den Schwierigkeitsgrad an die eigeRéhigkeiten anzupassen. Diese wiede-
rum sind von Nutzer zu Nutzer verschieden, basteeeri Veranlagungen, Erfahrungsgrad,
Talent oder Ubung. So kann ein etwaiges Missvanisafiwischen Anforderungen und Fahig-
keiten, welches zu Langeweile oder Frustrationdiitkann, behoben werden. Des Weiteren
steigt die spielerische Kompetenz durch die Hawdigiter Ubung. Das gilt einerseits fiir die
allgemeine, spielerische Kompetenz, d.h. die gdgeraeine Fahigkeit, sich gut in virtuellen
Welten und Spielen verschiedenster Genres zurdaiden, andererseits fir die spezifische
Kompetenz, bezogen auf ein bestimmtes Spiel. ée gfiezifische Spielablaufe absolviert

werden, desto automatisierter und sicherer werigewosn Nutzer beherrscht: ,Steven Poole
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erwahnt im Zusammenhang mit Strategien der Aut@ieating das sogenannte ,muscle me-
mory*, welches im Fall der Videospiele die Mechame der Spielsteuerung betrifft (vgl.
Poole 2000: 181). Nach einer gewissen Zeit der gingherrscht der Spieler Tastenkombina-
tionen und Reaktionsmuster und fuhrt diese nahetneatisch aus” (Breuer 2009, S. 194).
Dieser Effekt ist gerade in Spielen, die sehr e auf die exakte Ausfiihrung von Steue-
rungsbefehlen und Tastenkombinationen ausgelegjt sinbeobachten. Beispiele dafir lassen
sich vor allen Dingen im Bereich der Sportspietel&én, besonders im Zusammenhang der
Motorsportspiele, bei denen es um die Kontroller#obnelle Fahrzeuge geht. Je mehr der
Nutzer ein Rennspiel spielt, sich mit den Eigen&ienader einzelnen Boliden und ihren Ei-
genarten auseinandersetzt, immer wieder die gleiglveven der Rennstrecken durchfahrt
und die Tucken der Rundkurse kennen lernt, destsdoe Ergebnisse kann er erzielen. Denn
nicht nur Bi- Tri- oder Quadrizeps lassen sichnirien, auch die Feinmotorik lasst sich
durch Training verbessern. Und dabei geht es hauidigt nur allein um Muskelkraft und au-
tomatisierte, mechanische Ablaufe oder Reaktiontgnusondern auch um die Verbesserung
kognitiver Fahigkeiten. Strategische Situationeman schneller und umfassender einschét-
zen zu kdnnen, sowie unter Zeitdruck oder Stressnekiihlen Kopf zu bewahren, und die
richtigen Entscheidungen zum LAsen von Situatiayerbren ebenso zu den Fahigkeiten, die
sich durch Ubung verbessern lassen (vgl. Klimmt&2@ 72). Dieser Gegebenheit sind sich
auch die Spieleentwickler bewusst und konzipiengiel8 haufig so, dass die Aufgaben und
Anforderung wéahrend des Spielverlaufs immer schggéewerden, da der Spieler im Laufe
des Spiels logischerweise immer mehr Kompetenagarben hat. Spielspal’ kann aber auch
durch weniger fordernde Aufgaben evoziert werdenfa€here Passagen kdnnen in einem
Spiel als Zerstreuung oder Erholungsphasen vonisdigen Aufgaben angesehen werden
(vgl. Breuer 2009, S. 194). Die Fokussierung aafMensch-Maschine-Interaktion, Anforde-
rungen und Fahigkeiten sowie spielinhéarente Regé&bkyelie zum Flowerleben beitragen

konnen, ruckt die flowbedingte Immersion in dagtassensfeld der Ludologie.

Schon Hanke verortet Immersion als zentrales Pgmaalbei der Auseinandersetzung mit
Computerspielen, das quer zu den kontroversen amghlementaren Forschungsansatzen der
Game Studies besteht (vgl. Hanke 2008, S. 12).aidogen und Ludologen beziehen sich
beide gleichermal3en auf die Vorstellung des Eirtans in die virtuellen Welten der Pixel

und Farben, und auch fir neuere Interessensgebieteje Computerspielmusik oder Uber-
legungen zur Atmospharik, kann diese Vorstellung Bedeutung sein. Jegliche Interessens-
gebiete und Forschungsstromungen haben den gemmaingduchtpunkt Immersion. Bei der
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genaueren Definition dieses Fluchtpunkts ergildt daraus eine Art omniprasenter Rahmen,
der die verschiedenen Perspektiven und interdiszifgn Ansétze miteinander verbinden
kann, und somit einen Knotenpunkt im komplexen t#ild disparaten Netzwerk der Compu-
terspielforschung darstellt. Hinzu kommt, dasskbkussierung dieses Knotenpunkts, der als
Schlusselstelle fungieren kann, sehr natirlichreist. Schlief3lich wird Immersion gerade
durch die spezifische Eigenschaft des Mediums Caoengpiel, nAmlich der Interaktivitat,
hervorgerufen. Wahrend Begriffe wie Spielspal’ ofglobal, undifferenziert und eher einem
O0konomischen Interesse zuzuschreiben sind, ergat®eivesentlich sinnvoller, einzelne As-
pekte zu untersuchen und spezifische Konzepteyargchiedene Immersionstypen, bei der
Analyse anzuwenden. Teleprasente-, flowbedingtd-lonmersion an sich kdnnen dabei in
ihrem Zusammenspiel als ausdifferenzierte Deternterades Spielspalies fungieren und uns
so ein moglichst umfassendes Bild fur die GrindeAdtaktivitdt und Popularitat des Medi-
ums Computerspiel liefern. Die Forschung hat ddimAufgabe, der disparaten Struktur
dieses Mediums gerecht zu werden: ,Um die richtiganationen (etwa des Spieles oder der
jeweiligen Eigenschaften des Spiels) zu erméglicistreine trennscharfe Definition der un-
tersuchten Erlebnisdimensionen unabdingbar, oldeeiedie [...] deutlich werdenden
Schnittmengen der Phanomene aul3er Acht zu lasBegtigr 2009, S. 207). Diese Erlebnis-
dimensionen sollten, bei der differenzierteren 8gitung des Konzeptes der Immersion als
Knotenpunkt interdisziplinarer Betrachtungsweisaiglichst dediziert durchleuchtet wer-

den. Dabei bietet der Dachbegriff Immersion, miheeFokussierung auf Inhalte des virtuel

len Raumes, den narratologischen Stromungen efdegrtmteressensgebiet. Flowbedingte
Immersion, mit dem Fokus auf die Wechselwirkung #ariorderung und Fahigkeit, sowie
das Regelwerk und die spielerischen KonstituenesnMiediums, ist vor allen Dingen fir die
ludologischen Strémungen attraktiv. Der Begriff tideprasenten Immersion, der die Pixel-
welten primar als begehbaren Raum versteht, erstcive@derum multiperspektivisch rele-

vant.

5. Ludologie

Wie eingangs erwahnt sollen die hegemonialen Fargggstromungen innerhalb der Game
Studies genauer durchleuchtet werden. Die ludatbgi$erspektive begreift Computerspiele
dabei als kybernetische Systeme, die einem Redelwveerworfen sind. Die Ludologie, also
die Wissenschaft des Spielens, befasst sich mitlishen Formen des Spiels, nicht nur mit
Computerspielen. Es kann vom freien Spiel die Rsile, bei dem haufig Kinder Situationen

aus dem Alltag (Kaufladen, Kaffee trinken gehem, Aletbesuch usw.) nachspielen und da-
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bei die Realitat ihrer Eltern oder Erziehungsbetigtdn simulieren. Es sind aber auch span-
nende Spiele wie das Detektivspiel oder die Entdegkreise denkbar. Eines der populérsten
Spielformen auRerhalb des Mediums ComputerspidaistBrettspiel. Ahnlich wie das Com-
puterspiel kann es komplexe Strukturen annehmenruden verschiedensten Erscheinungs-
formen, mit den unterschiedlichsten Inhalten unidbinelelnden Thematiken auftreten. Es ist
aulRerdem fir Kinder wie auch Erwachsene attraki@nn wiederum gibt es Konzepte des
Spiels, die explizit in der Welt der ErwachseneaitBhden. Denkbar wére an dieser Stelle
das Liebesspiel, das den sexuellen Akt nicht reuded urspriingliche, biologisch natirliche
Methode zur Reproduktion der menschlichen Spezgseift, sondern den Fokus auf die
Maglichkeiten, den Akt variabel, kreativ, eben $piisch zu gestalten, legt. Eine weitere
Form des Spiels, das in der Erwachsenenwelt weireiet ist, aber auch schon fur Kinder
und Jugendliche von grof3em Interesse sein kandassSportspiel. Im Laufe der Zeit haben
sich die verschiedensten Spielvarianten in Verlmgduit korperlicher Ertiichtigung entwi-
ckelt, oft regional, national oder kontinental gagir

In dieser Arbeit soll das Konzept des Spiels abgistherweise explizit auf das Computer-
spiel angewendet werden. Interessant bleibt jedasiBetrachten analoger Vorganger sowie
anderer Spielvariationen, um zu begreifen, warumvam Computerspielen und nicht von
Computerprogrammen, was sie aus technischer &itztli¢h sind, reden. Denn das Konzept
des Spielens sowie der Spieltrieb des Menschenisider Anthropologie fest verankert. Der
Mensch spielt seit je-her. Hauptsachlich in derdki@its- und Jugendphase, aber auch spater
als erwachsenes Subjekt. Dabei ist das Spielmsietden Konzepten Phantasie und Imagina-
tion verwoben. Kinder spielen Fangen und stelldredain simples Regelwerk auf: Der Fan-
ger hat die Aufgabe, die anderen Mitspieler einkemand sie abzuklatschen, die Aufgabe
aller anderen ist es, sich vom Fanger nicht beriihudassen. Die Handlungen, auf Fanger-
seite das Jagen der Mitspieler, auf Mitspielersadste Weglaufen, sind einzig und allein durch
das Regelwerk motiviert. Dieses Regelwerk ist¥ikibenn eine Beriihrung durch den Fanger
stellt in der realen Welt selbstverstandlich keBefahr dar. Nur in der fiktiven Welt des
Spiels, definiert durch das Regelwerk, bedeuted, dias Spiel verloren zu haben oder wahl-
weise selbst zum Fanger zu werden. Das Spiel diesem Zusammenhang also eine Art
Simulation. Es ist fiktiv, nicht real: ,Spielen [..idt eine freie Handlung, die als ,nicht so
gemeint’ und aul3erhalb des gewohnlichen Lebengsteémpfunden wird, ohne dass daran
materielles Interesse oder ein bestimmter Nutz&niget ware (ausgenommen Glicksspie-
le). Trotzdem kann die Tatigkeit den Spieler gartzkinnehmen* (Stingel-Voigt 2014, S.
31f). Diese freie Handlung, wie Stingel-Voigt sienmt, bietet die Mdglichkeit zum Experi-
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mentieren. Die Grenzen von Gefahr und realen Karsgzen l6sen sich im Kontext des fik-
tiven Spiels auf. Und so kann das Subjekt der eigéireugierde nachgehen - ohne dabei
Schaden zu erwarten: ,Wahrend der eine Spielkam@&mag! Du bist tot!“ schreit, bricht der
andere mdglichst dramatisch zusammen. Ware dieseaie Situation, ware sie physisch
lebensgefahrlich und psychisch traumatisierendSinel ist sie voéllig normal“ (ebd.). Das
Simulieren solcher vermeintlichen Gefahrensituamrder Nervenkitzel von Gefahr, ohne
dabei tatséchlicher Gefahr ausgesetzt zu seingst800 Bestandteil der Sozialisation gewe-
sen. So konstatiert Rosenfelder: ,Tatsachlich slotzsoldaten und Plastikpanzer die analo-
gen Vorlaufer der elektronischen Militarspiele -dutas Kriegsspiel als uralte kulturelle
Ubung gehorte tiber Jahrhunderte zu fast jeder riciienl Sozialisation* (Rosenfelder 2008,
S. 115). Das Kriegsspiel findet sich im Ubrigentaim analogen Brettspiel wieddisiko
(Albert Lamorisse 1957) simuliert kriegerische Kidié zwischen Landern auf der gesamten
Weltkarte auf abstraktem Niveau. Taktische Fahigkeiind die genaue Kenntnis des Regel-
werks, der Handlungsmadglichkeiten der Spielgegnerder eigenen Mdglichkeiten sind un-
abdingbar, um das Spiel zu gewinnen. Wahrend detssprel nun uralt ist, kann es doch als
einer der direktesten Vorlaufer des Computerspietgiffen werden. Wie der Name andeutet,
ist es, anders als das Spiel mit Puppen, Plastiasat, Spielzeugautos oder sonstigen Spiel-
zeugen, ein Spiel, welches an einem spezifischést@ifindet. Es konstituiert sich also aus
einem Spielraum, der fest definiert ist: Die Olifle des Brettes. Hinzu kommen wahlweise
verschiedene Elemente, im Altertum und spater irteldilter beispielsweise Steine (Spiele
wie Dame oder Mihle reichen Schatzungen zufolgeuriZeit des Hochmittelalters oder
noch weiter zum rémischen Imperium oder sogar denBezeit zuriick), Figuren, andere
Symbole oder Gegenstande, wie Wiirfel und Karters. édiner Spielwelt, dem Brett,
Spielelementen, die zur Interaktion auffordern, eme&m Regelwerk konstituiert sich das
Spiel. In eben jener Beschaffenheit ist das Brittsergleichbar mit dem Computerspiel.
Auch dieses besteht tblicherweise aus einer Sgiel8@elelementen, die Interaktionsmdg-
lichkeiten anbieten, und einem Regelwerk, das dpil& einen Handlungsrahmen vorgibt.
Wahrend diese grundsétzliche Konstitution von Bratd Computerspiel vergleichbar ist
wird naturlich schnell klar, dass das Computerspieé wesentlich modernere Form von
Spiel ist. Allein auf haptischer Ebene bestehtgeofier Unterschied durch die Audiovisualitéat
des Mediums. Die Spielwelt selbst kann, anderbeils Brettspiel, nicht ertastet werden.
Ebenso Elemente wie Spielfiguren, Spielsteine Bter.Avatar ist zwar steuer- aber nicht
greifbar. Einzig die Spielregeln sind sowohl begBspielen als auch bei Computerspielen,

haufig in Form eines Handbuchs, extern nachleSahei die Praxis, einem Computerspiel
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ein Handbuch mit Erlauterungen beizulegen, in dagangenen zehn Jahren stark nachgelas-
sen hat. Das Erlernen des Regelwerks, der Spiétrdgelet immer haufiger innerhalb des
Computerspiels selbst statt. Meist in Form Vfartorials Diese sind zudem oft in die Hand-
lung des Spiels mit eingeflochten und finden verdligherweise ganz zu Beginn des Spiels
statt. Wahrend der Spieler schon in die virtuepeeBvelt eintaucht, werden Spielmechani-
ken, Handlungsmaglichkeiten und gegebenenfalls -aghohkeiten wahrend des Spielens
erlautert. Dies geschieht haufig durch kurze, eeklde Texte oder Handlungsanweisungen,
die ins Spielgeschehen eingebettet werden. Teibweisl der Spielablauf automatisch kurz
pausiert. Dabei vertrauen die Spieleentwickleffigéauf den Explorationsdrang der Nutzer.
Computerspiele werden spielerisch erlernt, niclohn@nleitung. Und genau darin ist letztlich
der Unterschied zwischen analogen und digitaleniéftederankert. Der Computer wird nicht
grundlos als Erfindung, die zur Auslésung der dnittind letzten industriellen Revolution
gefuhrt hat, angesehen. Zur Zeit der Vorherrscratoger Medien war es Ublich, zuerst eine
Anleitung, die die Funktionalitat eines Mediums o@eréates beschrieb, durchzulesen und
daraufhin mit allen notwendigen Fahigkeiten zuriBedng ausgeristet zu sein. Der Compu-
ter als digitales Medium popularisierte die Mogkelt des spielerischen Lernens, d.h. das
Erlernen der Bedienung durch reines Ausprobiertam§fl geht sogar noch weiter und be-
schreibt die gesamte Lebensart der ,Generation @ader nach 1970 Geborenen® (Stampfi
2012, S. 51) als maf3geblich von digitaler Technielbgeinflusst: , Kinder dieser Generation
sind mit einer komplett anderen Art des Spielerigewachsen als alle Generationen zuvor
[...]Die grundlegenden Anderungen auf dem Feld dehfielogie — auf dem Videospiele
einen bedeutenden Bestandteil ausmachen — halkalnaidd nachhaltig die Art und Weise
verandert, wie diese Generation denkt, lernt, sghdiommuniziert und Informationen verar-
beitet” (ebd., S. 50). Diese spielerische Art deenens machen sich Computerspiele zu Nut-
ze. Sie geben ihren Nutzern schon innerhalb desl\8git lediglich knappe Erlauterungen und
Handlungsaufforderungen und vertrauen auf die Nedgiund die intrinsische Motivation
des Spielers, das Regelwerk auszutesten und satmtitszu lernen, was in der Spielwelt
maoglich oder nicht moéglich ist. Denn der Drang theividuums, zu lernen und Wissen zu
akkumulieren, wird mit Betreten der virtuellen Weltkeinesfalls abgelegt. ,Es ware illuso-
risch zu glauben, in den digitalen Paradiesen l&nrén den in die anthropologische Grund-
ausstattung eingebauten Lernzwang hinter sichassel Kunstcharaktere fielen nicht unter
das ewige Bildungsgesetz, das von der Perfekéibjiides Individuums ausgeht, also seiner
Anlage zur Vervollkommnung* (Rosenfelder 2008, 8).8

Ein weiterer, zentraler Unterschied zu etwaigengdogern besteht darin, nicht auf Mitspie-
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ler angewiesen zu sein. Wahrend fir die meistelogea Spielformen einschliel3lich des
Brettspiels stets mehrere Spieler zur RealisieramSpielhandlungen notwendig sind, kann
man ein Computerspiel auch allein spielen. Zuminhésler Reiz friher Computerspiele
darin begrindet gewesen, keine Mitspieler zu bgeitilm Laufe der Jahre hat auch das ge-
meinsame Spielen mit mehreren, menschlichen Spiel@der an Bedeutung gewonnen. Es
gibt einen ganzen Markt fur Spiele, die eben ausgdich mit anderen Spielern gespielt
werden kdonnen und nicht allein. Dies gilt fir Mplayertitel, bei denen eine, noch durchaus
Uberschaubare, Anzahl an Spielern in virtuellem&reantreten, sowie fir die gro3en
MMORPG-Titel, bei denen tausende menschlicher kaissr durch virtuelle Welten streifen.
Computerspiele sind somit heute ein Medium, weldieshermalen soziale- als auch
Mensch-Maschine-Interaktion erméglicht. Letztlichdsaber auch die Multiplayertitel auf

das digitale Konstrukt Computer als Kommunikatioediom angewiesen. Genau wie Ein-
zelspielertitel auch, bestehen sie aus einer Koatioin von Hard- und Software. Die Hard-
ware ist in diesem Fall eine Rechenmaschine un&adiievare ein Programm, dessen Ausfih-
rung durch die Rechenmaschine gewahrleistet wirccel: und Multiplayerspiele initileren
also eine Interaktion von Mensch(en) und Maschineteressant ist dabei eben diese Kom-
bination einer analogen Komponente (Mensch) unéraligitalen Komponente (Maschine).
Wahrend der Mensch als analoges Konstrukt mit indeh Parametern agiert, stehen dem
digitalen Konstrukt Computerspiel lediglich defsmParameter zur Verfligung. Computer
funktionieren durch eine, theoretisch unendlickehhisch derzeitig kaum realisierbare, Itera-
tion des Binarcodes, bestehend aus den definitemnfedern 1 und 0. Alles, was sich Spiele-
entwickler bezlglich des Regelwerks, der Narrating sonstigen spielinharenten Elementen
Uberlegen, muss letztlich in diesen Bin&rcode idiersverden, damit es fur den Computer
verstandlich wird. Dieser wiederum verfiigt Gber #emteil einer kiinstlichen Intelligenz

(K1), uber die das analoge Spiel, das Brettspieraths Puzzlespiel nicht verfigen. Das Puzz-
le oder Kreuzwortratsel in seinen verschiedenstanaviten ist im Ubrigen eine der wenigen,
populdren Spielformen, die als Vorlaufer des Corapmiels auch ohne Mitspieler funktio-
niert. Der Entscheidende Unterschied ist dennoelKdldes Computers, die die Aufgaben-
struktur multidimensional gestaltet, wie die Musigsenschaftlerin Ellen Jinger beschreibt:
.Puzzles wie z.B. Kreuzwortratsel sind im Allgemainstatisch. Sie offerieren dem ,Spieler”
ein logisches Problem, das mit Hilfe von Hinweigetdst werden muss. [...] Gerade Compu-
terspiele verfiigen zwar Uber Puzzleelemente, esitdehd ist hier jedoch, dass auf eine Lo-
sung dieser Puzzles eine Verdnderung des jeweiBgezistatus folgt und sich dadurch neue

Handlungsmdglichkeiten ergeben, was sich wiedemind@n weiteren Spielverlauf auswir-
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ken kann“ (Junger 2009, S. 14f). Somit gibt essleieiene Losungswege und Strategien, um
zu einem vorgegebenen Ziel zu kommen. Das RegeldesiComputerspiels erscheint fle-
xibler, es bietet mehr Moglichkeiten an. Jingertgeith einen Schritt weiter und konstatiert,
unter Zitation des Spieldesigners Chris Crawfoesddurch die Kombination des vorab defi-
nierten Regelwerks des Spiels und dem Spielerierigartiges, individuelles Spielerlebnis
entsteht: ,With a game, the artist creates noettperience itself but the conditions and rules
under which the audience will create its own indidalized experience® (Crawford 2009, zi-
tiert in: ebd., S. 15). Der Spieleentwickler stdiim Spieler demnach ein Setting an Anforde-
rungen und Aufgabenstellungen in Verbindung mieeirRegelwerk zur Verfigung. Dieser
wiederum erzeugt eine eigene, individuelle Reabsades Spiels. So betrachtet der Ludologe
Espen Aarseth Computerspiele atgodische SystemPas Wortergodischstammt urspriing-
lich aus der Physik. Es konstituiert sich aus deei gjriechischen Warterrgos welches

sich als ,Arbeit” Gbersetzen lasst, uHddos welches sich als ,Pfad oder Stral3e* Ubersetzen
lasst. Das Wort beschreibt einen Diskurs, desseh&e als Pfad erscheinen, die durch ein
nicht-gleichgultiges Element der Arbeit produziedrden (vgl. Aarseth 1999, S. 32f, in: JUn-
ger 2009, S. 15). ,Ergodic phenomena are produgesbime kind of cybernetic system, i.e., a
machine (or a human) that operates as an informé&edback loop, which will generate a
different semiotic sequence each time it is engafgatl.). Damit verweist Aarseth auf eben
jene Kombination aus Mensch und Maschine, diejaaam Aufeinandertreffen, eine indivi-

duelle Realisation, sowie eine einzigartige Erfalgrdes Spiels produzieren.

5.1 Interaktivitdt — Computerspielen als Handlung

Aarseths Uberlegungen beziglich der Generierurgy eimzigartigen, semiotischen Sequenz
bei jeder Spielrealisation kann als eine mogliexakte Definition von Interaktivitat angese-
hen werden. Diese zeigt sich in den verschiederigsiemen und scheint von zentraler Bedeu-
tung bei der Betrachtung von Computerspielen zu $&itztlich ist Interaktivitat eine der
definierenden Eigenschaften des Mediums, durcleslgch von anderen Medienformen ab-
grenzt und einen Status als eigenstandige Medienéomfordert (vgl. Hanke 2008, S. 10).
Zwar ist das Computerspiel nicht das einzige, akive Medium, dennoch ist diese Konsti-
tuente so bedeutend wie fiir kaum ein anderes Meddaruber hinaus tritt Interaktivitat im
Computerspiel in einer spezifischen Form auf: ,legénsatz zu manch anderen Typen me-
dialer Interaktivitat ist sie im Fall der Videosla@anicht nur voluntaristisch, sondern obligato-
risch* (Breuer 2009, S. 183). Klimmt spricht vomei Handlungsnotwendigkeit, auf die Nut-
zer reagieren mussen, ,wenn das Spiel nicht zu geten soll [...]. An dieser Handlungs-
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notwendigkeit wird bereits deutlich, dass die Nuimeen von Computerspielen standig ge-
zwungen sind, aktiv zum Geschehen — und damit auchrem eigenen Unterhaltungserleben
- beizutragen. Problematisch bei Uberlegungen taraativitat ist haufig die inflationare
Verwendung dieses Terminus, ohne ihn ausreichemiffemenzieren und zu definieren. ,Al-
lerdings ist eine Untersuchung der Eigenschafteh(Ans-) Wirkungen des Mediums ohne
eine genaue Bestimmung jenes zentralen Terminhs nicleisten® (Breuer 2009, S. 182).
Breuer rdumt an gleicher Stelle jedoch auch eiss @ immens schwierig ist, den Begriff
Interaktivitat prazise und allgemeingultig zu dednen, da konkrete Auspragungen dieses
Terminus' stets vom Charakter des Mediums, in adieBall dem Computerspiel, abhéngig
sind. Die Art der Interaktivitat eines Spiels istdieser Stelle am ehesten als Genreabhangig
zu sehen. Die interaktiven Strukturen eines Fisss®n-Shooters (FPS) kdnnen sich anders
konstituieren als die in einem rundenbasiertendralpiel. Diese Problematik ist abermals ein
Pladoyer dafir, sich von fest definierten, allgeméitigen Forschungsdesigns zu entfernen
und Forschung noch intensiver am Objekt auszumchte

Um einer zumindest grob allgemeingultigen Defimtaber nicht schuldig zu bleiben, be-
schreibt Breuer Interaktivitat als ,,die Moglichkeihes direkten Austauschs zwischen Medi-
um und Nutzer im Sinne fortlaufender Schleifen #mgabe und Ausgabe“ (Breuer 2009, S.
182). Die Rolle des Nutzers ist dabei sehr vielduiy: ,[T]he user is player, as well as a
viewer, a reader, a consumer and a spectator” @0@@, S. 164, zitiert in: ebd., S. 184).
Auch die Rollenunterteilung von Produzent und Rieniy wie sie aus Vorgangermedien wie
Radio oder Fernsehen bekannt war, wird aufgebrodberch jene Schleifen von Eingabe
und Ausgabe entscheiden Nutzer selbst, wie, wonarth sie die Geschichte des Spiels fort-
setzen. Der Produzent, also der Spieleentwickibt kginen eindeutigen, fest definierten
Realisationsweg des Mediums vor. Lediglich einehrRan an Mdéglichkeiten und Regeln,
aus denen Nutzer wiederum ein eigenes Erlebnisieran konnen. Das Computerspiel ist zu
allererst einmal ein Unterhaltungsmedium. Als sefclst es darauf angewiesen, das Interesse
der Nutzer Uber einen moglichst langen Zeitraumembit zu erhalten. ,Ein Computerspiel ist
also dann erfolgreich, wenn es ihm gelingt, dierktngen (und motorischen) Ressourcen der
Nutzer wiederholt und exklusiv fur einen langeresitiaum zu binden® (ebd., S. 186). Breuer
verweist dabei auf ein dualistisches Konzept: Aarf@inen Seite steht die audiovisuelle Pra-
sentation des Mediums, auf der anderen Seite statexaktive Elemente. Durch diese Kom-
bination aus darstellenden Elementen einerseitswtrrinvolvierenden Elementen anderer-
seits ist eine flowbedingte Immersion moglich. Brefokussiert an dieser Stelle hauptsach-

lich die interaktiven Elemente und analysiert, g@mau sich die Bindung kognitiver und mo-
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torischer Ressourcen im Computerspiel vollziehto&zieht sich dabei auf ein von Christoph
Klimmt entwickeltes Modell zur Analyse des Nutzuedsbens bei Computerspielen, wel-

ches auf drei Ebenen aufbaut und als konzentristadhtet werden kann (vgl. ebd., S. 206,
Abb. 1). In Bezug auf Breuers grafische Realisaties konzentrischen Modells soll hier ex-
plizit nur auf die innersten drei Ringe, die deaidbenen nach Klimmts Analysemodell ent-

sprechen, Bezug genommen werden.

Ebene 1

Der innerste Ring des Modells, und somit die efstalyseebene nach Klimmt, ist die Be-
trachtung einzelner Eingabe- und Ausgabeschletferch die ein Selbstwirksamkeitserleben
auf Nutzerseite evoziert wird. ,Die kleinste Bettamgseinheit beim Computerspielen be-
steht in der einzelnen Interaktion zwischen Spielemd Spielprogramm. Formal besteht
diese Interaktion aus einer Eingabehandlung desi&finnen (z.B. einem Mausklick) und
einer Reaktion des Spielprogramms (z.B. einer \&mg der visuellen Darstellung)”
(Klimmt 2006, S. 71). Dadurch, dass auf die EingailseNutzerseite eine sofortige Ausgabe
auf Systemseite erfolgt, erhalten Nutzer ein deskteedback auf ihre Handlungen und erle-
ben sich selbst als wirksame Instanz innerhallviterellen Welt. ,Da Selbstwirksamkeit
gemeinhin als positiv empfunden wird und dem NuEzewude bereitet, kann sie zur Unterhal-
tung in wesentlichem MalRe beitragen. Dadurch wasl Spielen an sich belohnend, ohne dass
eine externe Form der Gratifikation vonnéten igfguer 2009, S. 186). Wichtig dabei ist die
zeitliche Kontingenz zwischen Ein- und Ausgabe.nbé&ir das Individuum ist es eine be-
sondere Erfahrung, wenn auf jede Handlung ohn&fegMerzdgerung eine Reaktion erfolgt.
Soziale Interaktionen sind beispielsweise von =attiien Unterbrechungen und Phasen des
>Leerlaufs< gekennzeichnet; nur selten kommt deontingenten Schleifen aus Aktion und
Reaktion® (Klimmt 2006, S. 76). Derartige, kontimge Ein- und Ausgabeschleifen charakte-
risieren das Computerspiel schon auf der untei&siatyseebene nach Klimmt als ergodi-
sches Phanomen im Sinne Aarseths: ,a machine [at]aperates as an information feedback
loop” (Aarseth 1999, S. 32f, zitiert in: Jinger 208. 15).

Schon auf dieser mikroskopischen, ersten Eben@Ani@ysemodells kénnen sich die Ein-

und Ausgabeschleifen voneinander unterscheiden.&oem spielen dabei die technischen
Voraussetzungen und Gegebenheiten, zum anderelisgi@sitive Struktur oder vereinfacht
gesagt das Spielgenre eine Rolle. Unter technistberausetzungen kann die Rechenleis-
tung des Systems verstanden werden. Jedes Spiadrisahiedene Anforderungen an ein

Computersystem, um optimal realisiert zu werderm@uaterspiele bendétigen eine rechenstar-
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ke Grafikkarte, einen schnellen Prozessor und egnefden Arbeitsspeicher. Diese drei Ele-
mente der Systemarchitektur eines Computers sindzgotraler Bedeutung fur das Spielpro-
gramm. Denn in der kurzen Zeit einer Eingabe dezéts und der Ausgabe durch das Sys-
tem finden immens viele Rechenschritte statt. ZskllIProgrammbefehle wandern durch die
Von-Neumannsche CPU-Architektur. Informationen ohen Prozessor und Arbeitsspeicher
mussen ausgetauscht werden und spezifische Berggémuaur grafischen Darstellung der
Ausgabe werden von eigenen Prozessoren (Graphace$aing Unit, GPU) in den Grafikkar-
ten, die Uberdies hinaus heutzutage Uber einenaigarbeitsspeicher (Video Random Ac-
cess Memory, VRAM) verfugen, verarbeitet. Die Anzaid Vielfaltigkeit der Rechenschrit-
te und die Leistungsanforderung an das Systenevaniwie bereits erwéhnt von Spielpro-
gramm zu Spielprogramm und haben sich in der Gelstthdes Mediums oftmals um ein
vielfaches multipliziert. Genlgt ein System den dwerungen eines Spielprogramms nicht,
so kann es schon bei den einfachsten Ein- und Aesgaritten zu Problemen kommen. Eine
einzelne Eingabe auf Nutzerseite kann zu einevargbgerten Ausgabe auf Systemseite fih-
ren, in schlimmeren Fallen kann eine einzelne Begias System Uberfordern und zum Ab-
sturz fihren. Dieser Zustand fuhrt somit zu keinpsitiven Nutzungserleben, oder, im Fall
der verzbgerten Ausgabe auf eine Eingabe, zu egtark eingeschrankten Erleben. Das Er-
fullen der minimalen Systemanforderungen ist algsaifis Funktionieren der Eingabe- und
Ausgabeschleifen unter ,normalen” Bedingungen uimggizar. Ein weiterer Aspekt, der bei
der Betrachtung der ersten Analyseebene von Retasgrwére die Verwendung des jeweili-
gen Interfaces zur Interaktion mit dem System. WadKlimmt von einem Mausklick redet,
wenn er von einer einzelnen Eingabe spricht, sbagildartber hinaus auch noch andere Ein-
gabegerate, abhangig vom System oder der Prafdesrtutzer. Maus und Tastatur sind tra-
ditionell die Eingabegeréte, die zum Spielen au$ P&wendet werden. Darlber hinaus gibt
es aber auch die Mdglichkeit verschiedene GamepaddSB (Universal Serial Bus) an den
Computer anzuschlielRen. Weitere Eingabegerate kddmesticks, Lenkrader inklusive Gas-
und Kupplungsapparatur oder sensorische Eingakiedesinhalten. Gamepads werden hau-
fig in Verbindung mit Spielekonsolen verwendet, lgiztlich nichts anderes sind als Compu-
tersysteme, die ausschlief3lich zum Spielen korstruiurden und meist an einen Fernseher
zur visuellen Ausgabe des Spiels angeschlosserewesthtt an einen Computermonitor. Die
derzeitig vorherrschenden Konsol€éhox Onevon MicrosoftundPlaystation 4von Sony

haben jeweils ein eigenes, speziell zur Konsolekdgges Gamepad. Die bereits erwéhnte
Wii respektive ihr Nachfolgemodell, dWgii U von Nintendoverfiigen Gber sensomotorische

Eingabegerate. Dadurch ist der Nutzer gezwungestinbete Bewegungen des Korpers aus-
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zufiihren, um Eingaben tatigen zu kdnnen. Es isbedeutsamer Unterschied in der einzel-
nen Eingabe in Form eines Mausklicks, oder denSeite reil3en des Armes mit einem sen-
somotorischen Kontroller zu sehen. Ebenso unteidehsich eine einzelne Eingabe in Form
des Durchtretens eines Gaspedals von der Betétgjoeg Buttons auf einem Gamepad. Je
nach gewahltem System und Eingabegerat kann alse@izelne Eingabe, die zu einer Aus-
gabe fihrt, sehr verschieden ausfallen und demebiareits unterschiedliche Formen des
Selbstwirksamkeitserlebens ermoglichen. Ein weitAspekt, der zu unterschiedlichen For-
men dieses Erlebens fiihren kann, sind die vieléerschiedlichen Genres von Spielen, in
diesem Kontext insbesondere ihre Machart. In eiRest-Person-Shooter kann eine einzelne
Eingabe aus dem Abfeuern einer Waffe durch einerigen Mausklick bestehen. Durch ei-
nen sehr geringen Aufwand kommt es zu einer verisatial3ig wirkungsvollen Ausgabe aus
Bild (gerade Shooter verfiigen haufig Gber eineillietée Darstellung von Mindungsfeuer
und Explosionsvorgangen innerhalb der Waffe, dim Abfeuern einer Kugel fuhren), An-
zeigeveranderung (ein getroffener Gegner ist ergwbedsiegt oder verwundet, abermals hau-
fig sehr detailliert dargestellt) und Ton (das Al#en verschiedenster Waffen ist haufig mit
einer genauen auditiven Darstellung unterlegt)sBseVerhéltnis aus Aufwand und Ergebnis
muss aber nicht zwingend so bestehen. Selbst ialivedies Shooter-Genres kann das Abfeu-
ern einer Waffe durchaus verschiedene, komplexetgchnd eine Kombination aus Einga-
ben beinhalten. Durch eine einzelne Eingabe finddiesem Fall noch kein merkbares
Selbstwirksamkeitserleben seitens der Nutzer $tatiz gesagt: Das Verhaltnis von Eingabe-
aufwand (ein Mausklick) und Ausgabewirkung (Vernictg eines Gegners oder, in isolierter
Instanz, zun&chst wirkungslose Aktion) ist von &ezu Genre, sogar von Spiel zu Spiel in-
nerhalb eines Genres sehr unterschiedlich.

Ebene 2

In Point and Click-Adventures geht es, wie der Nacteon verrat, hauptsachlich um ein An-
klicken verschiedenster interaktionsfahiger Eleraemt Spiel zum Erreichen eines Ziels. Ein
einzelner Mausklick kann hier nur sehr wenig Wirgumtfalten oder sogar bedeutungslos
sein. Erst nach Reflektion und Uberlegung seitemd\uitzer kann eine spezifische Abfolge
von Klicks und Eingaben zu einer gewiinschten, bisdewen Ausgabe fuhren. In vielen Spie-
len gibt es sogenannfuick Time Eventabei werden Nutzer unter Prasentation eines au-
diovisuellen Inhalts (vom Schlossknacken Uber &iledterpartie oder einen Schleichparcours
bis hin zu einem Kampf gibt es verschiedenste darekBituationen) dazu aufgefordert, ganz

bestimmte Tasten oder Buttons zu einem ganz beséimg#eitpunkt zu betatigen. Eine ein-
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zelne Eingabe fir sich ist in diesem Zusammenhadgutungslos oder fuhrt, folgt auf sie
nicht die nachste angeforderte Eingabe, zum Versdgyst durch die Verkettung spezifischer
Eingaben gewinnt die Interaktionssequenz an Bedgutund es kommt zur erfolgreichen
Absolvierung der Spielsituation. Diese Verkettunghmerer Eingaben ist auf der zweiten,
mittleren Analyseebene nach Klimmt zu verorten.tigiie Ebene deshalb, weil sie einen Bo-
gen von mikroskopischen- zu makroskopischen Betuagfen spannt. Sie betrachtet keine
rein mikroskopischen Vorgange wie eine einzige bHimd Ausgabeschleife (Input-/Output-
Loop; I-/O-Loop), sondern eine Aneinanderreihurghnerer Feedbackschleifen zu einer
sinnstiftenden Einheit. Dadurch, dass eine siresiife Einheit zun&chst eine durchaus lose
Definition darstellt, erstreckt sich diese Ebena wukroskopisch-ahnlichen (nicht —gleichen)
Betrachtungen (beispielsweise ein Quick Time Evbisthin zu weiter gespannten Sinnein-
heiten (zum Beispiel eine Aufgabe, dessen Losuny ideit und Aktionen in Anspruch
nimmt als das Absolvieren eines Quick Time Evenisnheiten wie Levels oder Quests
(=Aufgaben in der Spielwelt) kdbnnen als Episodetnadmhtet werden” (Breuer 2009, S. 187),
die jedoch skalierbar sind (vgl. Klimmt 2006, S).7/2ine Episode hat keinen génzlich festge-
legten Handlungsrahmen, keine vorgeschriebeneidalgr sie abgeschlossen sein muss und
kann, je nach Spiel und Genre, unterschiedlich &ptualisiert sein: ,Im Gegensatz zum
formal eindeutig definierbarem I-/O-Loop lasserns8pielabschnitte von ganz unterschiedli-
chem Umfang als >Episode< kennzeichnen” (ebd.$Hootertiteln besteht eine Episode
nach Klimmt haufig aus einer Reihe von Kampfen déefechten, die zu einer Mission zu-
sammengefasst sind. Die Anzahl der zu besiegendgnés kann stark variieren. Innerhalb
einer Mission existiert ein Ubergeordnetes Zielchves es zu erreichen gilt. Dabei kann es
sich wiederum um die verschiedensten Aufgaben handen dem Erreichen eines bestimm-
ten Ortes in der Spielwelt Uber das Befreien vors&e bis hin zur Beschaffung eines missi-
onsrelevanten Objektes oder dem Kampf Uber eirsekestEndgegnerDer Terminus End-
gegner stammt aus dem historischen Zweig der Ar&giiele und befindet sich — wie der
Name verrat — entweder am Ende einer Episode nheini, oder aber ganz am Ende eines
Spiels. Der Kampf und Sieg Uber den Endgegnet stefliesem Fall die finale Episode zur
Absolvierung des Spiels dar. Viele Rollenspieledgrn Episoden in Haupt- und Neben-
guests. Nebenquests finden — wie auch hier der Nahn andeutet — haufig neben der
Haupthandlung statt und weisen somit oft keineatese Verbindung zu dieser auf. lhr
Zweck besteht haufig darin, dem Nutzer eine Ubuelgggnheit fiir wichtigere Aufgaben,
Erfahrungspunkte (EP oder XP, Termini variieren @meltitel zu Spieltitel) oder virtuelle

Reichtiimer, die gegen Waffen, Ausristung etc. ¢emgpeht werden kdnnen, anzubieten. Ne-
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benquests sind darlber hinaus in den meisten Rilerschaubar konzipiert, was den Zeit-
rahmen oder Aufwand angeht. Hauptquests hingegendcdsich Gber einen wesentlich lan-
geren Zeitraum erstrecken und aufwendiger gest®tat Ihr wichtigstes Merkmal kann in
ihrer Verflechtung mit den narrativen Struktureis &piels gesehen werden. Das Absolvieren
von Hauptquests hat immer auch ein VorantreiberGésamthandlung des Spiels zur Folge.
Diese Episoden sind somit haufig von einer aufwgerdin, narrativen Inszenierung gekenn-
zeichnet. Oftmals beinhalten sie mehrere Cut-Scedessogar ein eigenes Cinematic. Die
Zusammenfassung von kleineren und gréf3eren Episndemer einzigen Analyseebene
nach Klimmt liegt in einem, samtliche Episodenfomtetreffenden Mechanismus aus Span-
nung und Lésung begriindet. Obwohl fur eine Episnd@rm einer Aufgabe, eines Levels
oder einer Mission keine zeitliche Fixierung vorgermen werden kann, und sich Episoden
stark voneinander unterscheiden kénnen, arbeigedagih alle mit einem Wechselspiel aus
Spannungsaufbau zu Anfang und Losung am Ende jeiveiligen Episode. Diese Vorstel-
lung korreliert mit den Uberlegungen Aarseths zmPaterspielen als ergodischen Systemen.
Der Spannungsaufbau zu Beginn der Episode wirchdidss Bestreben der Nutzer, ein Ziel
zu erreichen, evoziert: Auf dem Weg zu diesem dilel es die verschiedensten Hindernisse,
die es zu Uberwinden gilt. Sie kénnen aus Kampégeg Monster oder NPCs bestehen, aus
dem Ldsen von Ratseln, dem Sammeln von Objektetengéngen fur verbindete NPCs
oder schlicht der Erkundung der Spielwelt. ,AARSEBeékeichnet diese Hindernisse auch
als Aporie gporia) (vgl. AARSETH 1999: 38). Die Aporie ist eine foahe Figur, welche
durch eine unbekannte Kombination verschiedeneioA&nh iberwunden werden muss*
(Junger 2009, S. 16). ,Eben dieser Zustand — @ekestVunsch nach Erreichung eines be-
stimmten Ziels verbunden mit der Ungewissheit darfibb das Ziel erreicht werden wird —
ist in der Medienpsychologie als Grundlage fur Bdeben von Spannung oder >Suspense<
bei der Rezeption von Texten und Filmen modelistden (vgl. VORDE-
RER/WULFF/FRIEDRICHSEN 1996; BREWER 1996). [...] Adeser Differenz zwischen
Wunschziel und Ist-Zustand entstehen affektive Rea&n” (Klimmt 2006, S. 82f). Das Her-
ausfinden der Losungskombination zur Uberwindurgjidi@dernisses, wie immer es auch
aussieht, sorgt fir Spannung. ,Sobald der Spiéher &porie Gberwindet, wird diese durch
eine Epiphaniedpiphany — zumeist eine plétzliche, unerwartet auftreteb@gung (die aber
auch muhsam erarbeitet werden kann) — ersetzt, nebdier Spieler innerhalb des Spielver-
laufs fortschreitet® (Junger 2009, S. 16). Klimmtisht in diesem Zusammenhang von der
letzten Phase einer Episode, bei dem die Spannunct éin Vorliegen des Handlungsergeb-
nisses beendet wird (vgl. Klimmt 2006, S. 85). Ejesres Wechselspiel aus Aporie und E-
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piphanie, Spannung und LAsung ist kennzeichnenédifig Episode. In der Aporie findet sie
ihren formalen Anfang und in der Epiphanie ihremfalen Abschluss. Anders als auf der
ersten Analyseebene nach Klimmt findet Interakditvitier schon nicht mehr in einem rein
technischen Sinne, sondern zwischen Nutzern urelebg@menten statt (vgl. Breuer 2009, S.
186). Somit ruckt die mittlere Analyseebene auctidsa Interessensgebiet der Narratologen.
~Erweitert man die zeitliche Perspektive tUber dezelnen 1-/O-Loop hinaus, wird es még-
lich, komplexere Informationen, zum Beispiel nau@atElemente im Spielgeschehen, zu be-
ricksichtigen” (Klimmt 2006, S. 71).

Ebene 3

Die oberste Analyseebene in Klimmts Modell erwgitlem zeitlichen Rahmen abermals und
betrachtet noch breiter gefasstere Inhalte einedsSgds nur eine einzelne Episode: ,Die gan-
ze >Spiel-Sitzung< setzt sich demnach aus einenedegvieler (miteinander verbundener)
Episoden zusammen und schliel3t alle zu diesen égrisgehdrenden I-/O-Loops mit ein.
Entsprechend kommen hier mehr, noch komplexereginag) Informationen zum Tragen als
in den einzelnen Episoden” (ebd., S. 74). Die niaea Gesamtzusammenhange eines Spiels
sind hier also wichtig. Die Interaktion der Nutzeittels eines Avatars wird hier auf den ge-
samten Handlungsverlauf des Spiels bezogen, nichdauf das Wechselspiel von Aporie und
Epiphanie innerhalb einer einzelnen Episode. Detavéder gesamten Spielhandlung lasst
sich somit formal als iteratives Konzept beschnejliei dem, ahnlich wie im Medium Spra-
che, aus einzelnen, sich wiederholenden ElemeimernGesamtstruktur entsteht. Wahrend in
Sprache aus Buchstaben Warter, aus Woértern SatkausmSatzen Texte werden, werden in
Computerspielen aus I-/O-Loops Episoden und ausofpin ein Handlungsverlauf. Diese
Vorstellung lasst sich modellhaft darstellen (\Wimmt 2006, S. 75, Abb. 3). Zentral im
Zusammenhang mit dieser Analyseebene ist die Mlusteeiner simulierten Lebenserfah-
rung. Nutzer werden beim Spielen in bestimmte Hamgirollen versetzt. In diesen Hand-
lungsrollen ist ein gefahrloses Erproben von ldétgangeboten, Handlungsweisen, Verhal-
tensmustern und Aktionen mdglich, die in der read\éit entweder nur schwer zuganglich
oder haufig mit einem erheblichen Risiko verbunsi@al. Klimmt beschreibt das Konzept der
Handlungsrolle als eine Ansammlung von Informatioiber eine Person oder Klasse mit
besonderem Fokus auf tatigkeitsbezogene Aspektelch® Art von Handlungen sind ty-
pisch fur eine Personenklasse? Welche sind untypder verpont? Welche Hilfsmittel sind
gebrauchlich? Welchen Habitus, welches Selbstbdseiadegen Vertreter/innen dieser Per-

sonenklasse normalerweise an den Tag? Welcherleso&tatus, welche Ressourcen, welche
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Macht, welche Funktion fur die Gesellschaft besitge?“ (ebd., S. 97). Durch die Nutzung
von Spielen, die in der Lage sind, Handlungsrodenubieten und insbesondere ihre Tatig-
keiten darzustellen, kbnnen Spieler diese Rolleruberen, sich entweder mit ihnen identifi-
zieren oder sich von ihnen distanzieren. Der Relzed in eine Rolle, einen anderen Charak-
ter, eine andere Figur zu schlipfen, fir einen dmgen Zeitraum nicht man selbst zu sein, ist
enorm grof3. Durch das Ausprobieren und Simuliesgrvdrschiedensten Rollen ist es durch-
aus maglich, reale Kompetenzen zu erwerben. DaspGtarspiel simuliert sdmtliche Reali-
tatsbereiche einer Handlungsrolle, so dass Nuggt ainer gewissen Spielzeit eine Vorstel-
lung davon haben, wie es ist, als Profisportlerndger, Soldat, Ritter oder Detektiv zu agie-
ren. Die Betonung liegt hierbei natirlich auf den@ation. Computerspiele sind, wie samtli-
che andere Medien Ubrigens auch, selbstverstanailtii in der Lage, eine exakte, detailge-
treue Nachbildung einer Handlungsrolle darzustellanrch die Einbindung des Nutzers mit-
tels verschiedener Interaktionsmechanismen lagskrRgalitatsndhe und Detailtreue aber
durchaus intensivieren. Durch das — bereits erveghrspielerische, gefahr- und konsequenz-
lose Austesten von Identitatskonzepten in der eiltn Welt konnen Erfahrungen gemacht
werden, die in der realen Welt so vielleicht niefiiglich gewesen waren, jedoch den Erwerb
realitétsrelevanter Kompetenzen erméglichen. Obwéhfig exotische Rollen, wie Feldherr,
Zauberer, Kampfpilot, Astronaut oder Abenteurera&tiv erscheinen, gibt es auch einen
Trend, sich durchaus an realitatsnaheren Iderikaéatepten zu orientieren. Dies gilt ebenso
fir Szenarien. Zwar sind Spiele mit mystischem &tigtund, Magie und Fabelwesen eine
nicht wegzudenkende Konstante in den Szenario-Baekder Spieleentwickler, es gibt aber
ebenfalls die Bestrebung auch aul3erhalb dem Genr@ichulationsspiele realitatsnahere
Szenarien und Ereignisse in Spielen zu thematisi&e spielt der First-Person-Shooter
S.T.A.L.K.E.R. — Shadow of Chernoffy5C Game World 2007) in der Todesszone von
Tschernobyl. Die jungen Spieleentwickiars Kiew entschieden sich dazu, ihre fiktive Ge-
schichte von todesmutigen Abenteurern — sogenar8tedkern — an einem real existierenden
Ort stattfinden zu lassen. An einem Ort, an denR&nApril 1986 nach der grof3en Reaktor-
katastrophe die Zeit stehen geblieben war. Eirergait, der so viel bizarrer, so viel mysteri-
Oser, bedrohlicher und unwirklicher erscheint adevausgedachte, fiktive Szenarien. ,Die
fotorealistische Spielwelt vo&.T.A.L.K.E.Rdeckt sich zu sechzig Prozent mit dem echten
Territorium. Beim Nachbau des Innenlebens des $éudgs, in dem zweihundert Tonnen
geschmolzenen Kernbrennstoffs tédliche Strahlumgregen, half sogar der Sicherheitschef
des Kernkraftwerks. Tatsachlich gelang die virei@®kekonstruktion der Zone so genau, dass

der ukrainische Geheimdienst die Firma aufsuchtn Brgwohnte, das Computerspiel kénne
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Terroristen den Zugang zum maroden Bleisarg ettieinohErst das Versprechen, alle Eingan-
ge im Spiel zu verandern, beruhigte die ehemaliK@B-Offiziere* (Rosenfelder 2008, S.
52f). Die Handlung des Spiels ist jedoch fiktivs/Apieler muss man in der Todeszone uber-
leben und sich gegen seltsame Hybridwesen, mufiegte und andere Monster zur Wehr
setzen, die die Zone seit einer zweiten, eben neditstattgefundenen Explosion des Reak-
tors besiedeln. So liefern hier reale, historisGleschehnisse die Inspiration fir eine fiktive
Geschichte. Ahnlich wie in der bereits erwahnasassin’s CreeReihe, die ebenfalls eine
fiktive Geschichte rund um den Jahrtausende antddte Kampf zwischen Templern und
Assassinen erzahlt, dabei jedoch an realen Orieft,amd teilweise auch von realen, histori-
schen Ereignissen inspiriert wurde. So ist es Brditore, dem Protagonisten im zweiten
Teil der Spielreihe, moglich, Leonardo Da Vinci ken zu lernen, wahrend Connor Kenway,
der Protagonist des flinften Teils, Seite an Seité&morge Washington fur die Unabhangig-
keit der Kolonien kampft.

Zusammenfassend kann festgestellt werden: ,Congpitde sind interaktive Lebensweltsi-
mulatoren, deren Nachstellung von >>symbolischrgjuen Realitatsbereichen<< (MOGEL
1994: 171) als faszinierend, attraktiv und untedaah empfunden wird. Den bislang oftmals
als zentral benannten Erlebensweisen >Kontrollek>xMacht< [...] kommt aus dieser Per-
spektive also lediglich der Status einer konkrdtealisationsform simulierten Rollenerlebens
zu® (Klimmt 2006, S. 99). Mit der Faszination voolRnsimulationen l&asst sich das Interesse
von Kindern und Jugendlichen am Medium zunachstvatziehbar erklaren. Doch sind die
Nutzer nicht nur Kinder und Jugendliche, sondenrfigdauch Erwachsene. Fir diese sind
Effekte, wie spielerischer Kompetenzerwerb, vieliéiweniger relevant als fir jingere Men-
schen. Nichtsdestotrotz vermag Klimmts oberste ysedbene auch eine Erklarung fir das
Interesse erwachsener Nutzer am Medium liefern. i@ reicht es schlichtweg nicht aus,
,die objektive Funktion von Unterhaltung mit demgéwinn an Kompetenz zu kennzeich-
nen. Mediale Unterhaltung wird von so vielen (aétteren, aus evolutionspsychologischer
Sicht nicht mehr auf Kompetenzzugewinn angewieselemschen so haufig genutzt, dass
ihre Funktion Uiber das Lernen, den personlichetsEbritt, den Zugewinn an (Uber-
)Lebenskompetenz hinausgehen muss® (ebd., S. 6&)nK zielt dabei auf den Effekt der
Erholung ab. Ausgehend davon, dass korperlichejikieg und motivationale Ressourcen
bestimmten Schwankungen unterliegen, beinhalteKdagept der Erholung den positiven
Effekt einer Rickgewinnung jener verbrauchten Ressm nach einer Beanspruchung. ,Die
Funktion von Unterhaltungshandlungen ist demnachgtementar zu den Effekten von Ar-

beits- und sonstigen zweckorientierten Handlungail, sie die (motivationalen, emotiona-
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len, physischen) Investitionen des Menschen inesalitéglichen Beanspruchungen (teilwei-
se) ausgleichen kann* (Klimmt 2006, S. 65). Bettacman, ausgehend von Klimmts obers-
ter Analyseebene, den gesamten Prozess des Coapeliens als ein Wirken der Nutzer
durch einen Avatar in und mit einer Spielwelt bezoguf den gesamten Handlungsverlauf
eines Spiels, so lasst sich neben dem Kompetengeduech die Simulation von Handlungs-
rollen noch ein weiterer Effekt feststellen, ,nérhlidie Erholung von situativen Beanspru-
chungszustanden. Diese Sichtweise verleiht derarlggneist negativ besetzten kommunika-
tionswissenschatftlichen Konzept des Eskapismus (s Flichtens aus den realen Lebens-
zustanden, vgl. KATZ/FOULKES 1962; HENNING/VORDERERO01) eine positive Facet-
te. Das (temporare) Ausbrechen aus den Funktiotskiem des Alltags mit Hilfe unterhalt-
samer Medienangebote fuhrt namlich erst dazu, slesddas Subjekt mit voller Leistungsfa-
higkeit und Motivation wieder mit seiner Realitésainander setzen kann“ (ebd., S. 66).
Klimmt spricht bewusst von einem temporaren Ausheec nicht von der pathologischen
Nutzung von Medienangeboten und dem ganzlichen Riickus der Realitat, wie er in Ext-
remfallen stattfindet und an dieser Stelle als f@mwlatisch zu betrachten ist. Problematisch
und negativ konnotiert ist der Begriff Eskapismeddgch lediglich auf diese, keineswegs die
Mehrheit der Nutzer reprasentierenden, Extrem&iieuwenden. Das Gros junger als auch
erwachsener Computerspieler kann neben LerneffektdrKompetenzzugewinn auch einen
Erholungseffekt im Sinne einer Regeneration veestdmer Ressourcen erfahren.

Durch die Interaktion, die Teilhabe an der Handleirges Spiels und durch das Selbstwirk-
samkeitserleben entsteht beim Spielen haufig esemtéich plastischerer und nachhaltigerer
Eindruck, als er in den Vorgangermedien des Comgpiteds moglich ist. Anders als in
Abenteuerromanen, Radio oder Filmen schaut mar nigheinem Charakter, einer Figur in
einer Geschichte zu, man selbst ist dieser Chardkfét Entscheidungen, macht Erfahrun-
gen, uUberlegt sich Handlungsstrategien, um Zielermichen. Durch die obligatorische Inter-
aktion mit dem Spiel ist ein ungleich héheres Idiaitionspotential mit der eigenen Spielfi-
gur und samtlichen Handlungsvorgangen im Spiel pegeDas spezifische Merkmal des
Computerspiels, die Interaktion, fuhrt bei der Belitung Klimmts Analysemodells auf di-
rektem Wege zur Immersion. Wahrend Klimmts erstehrsehr technische Ebene am ehes-
ten zu teleprasenter Immersion fuhrt, bietet seweite, vom Wechselspiel der Aporie und
Epiphanie gepragte Ebene die Méglichkeit einer Hedingten Immersion. Die narrativen
Elemente, die bereits auf dieser Ebene zum Tragemrien, ermoglichen eine Immersion im
imaginativen Sinne. Diese intensiviert sich wegaf Klimmts dritter Ebene, die hauptséch-

lich den gesamten Spielverlauf betrachtet und ésamten Prozess des Computerspielens
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Uber sdmtliche Spielsitzungen hinaus fokussierf.ddeser Ebene sind jedoch auch telepra-
sente Immersion (welche Auswirkungen hat mein Hemge einem frihen Zeitpunkt im

Spiel auf spatere Handlungsepisoden?) sowie flowmlgesl Immersion (die Verkettung meh-
rerer Handlungsepisoden fuhrt zu einem sichtbamstiég von Kompetenzen und Erfahrung
sowie der Befriedigung von Neugier: Was passiernachstes?) moglich. Dass die verschie-
denen Ebenen teilweise mehrere Typen von Immeesimdglichen liegt darin begriundet,
dass alle drei Analyseebenen miteinander verbusitheh ,Insgesamt gibt es zwischen den
drei Betrachtungsebenen laut KLIMMT zahlreiche Sithmengen, da sie nicht unabhangig
voneinander operieren, sondern aufeinander aufbgBesuer 2009, S. 187). Klimmt be-
schreibt die drei Ebenen lediglich aus Griindenb#sseren Verstandnisses zunachst getrennt
voneinander, weist aber im Anschluss auf die Ipethdenz der Ebenen hin: ,Im vorigen
Kapitel wurden die drei zentralen Mechanismen deihaltungserlebens durch Computer-
spielen fur die Zwecke der verstandlichen Explikatseparat betrachtet. Diese analytische
Vorgehensweise wird allerdings dem eigentlichen &detes Computerspiels, in dem zumin-
dest mehrere, wenn nicht alle drei Mechanismeneztiglirksam werden, nicht gerecht”
(Klimmt 2006, S. 102). Diese Feststellung untershitewiederum die zwingende Notwendig-
keit der komplementaren Arbeit ludologischer undatalogischer Stromungen und letztlich
die Forderung nach einer interdisziplindren Heraegsweise bei der Bildung sowie Anwen-
dung theoretischer Modelle wie dem von Klimmt. W&iid Informationstechniker und Lingu-
isten wesentlich umfangreicher in der Lage seiriteliy technische Ablaufe oder Fragen nach
Programmcodes, Algorithmen und kinstlicher Inteltig zu erlautern, ist die Betrachtung der
Wechselwirkung von Aporie und Epiphanie beispieis&én den Handen von Ludologen
besser aufgehoben. Die Analyse von narrativen Eieanebesonders bezogen auf die Ge-
samthandlung eines Spiels, sollte sinnvollerwegse Wertretern der Disziplinen, die sich
traditionell mit der Analyse narrativer Struktureefassen, absolviert werden. Diese Vorstel-
lung stellt jedoch ein Ideal dar, welches viell¢ioltht immer erfillt werden kann. Nicht
immer ist die Bildung interdisziplindrer Forschutegans moglich. Daher liegt es im besonde-
ren Mal3e in der Verantwortung der einzelnen Forsdée, eine offene Denkweise anzuwen-
den und stets Uber den Tellerrand der eigenenfisziinaus zu schauen, sich méglicher-
weise sogar mit den Grundlagen zumindest verwamigziplinen auseinander zu setzen, um

am Ende einen interdisziplinaren Zugang zu finden.

45



6. Narratologie

Die zweite, groRe Stromung innerhalb der ForschdergGame Studies sind Uberlegungen zu
narrativen Strukturen innerhalb von Computerspielnn neben den von ludologischen
Stromungen betrachteten Regelwerken und Spielméarahietet das Medium auch die
Maoglichkeit, narrativ zu agieren. Mit fortschreitiar Technik ist es mdglich geworden, im-
mer gualitativer, umfangreicher und ansprechendengzenieren, sowie Geschichten zu er-
zahlen. Historisch betrachtet hat es seit der Enistg des Mediums stets die, zunachst kon-
kurrierenden, spater komplementaren Elemente Spaianik einerseits, und Narration ande-
rerseits gegeben. Benjamin Sterbenz konstatieimer Diplomarbeit, dass ,sich Computer-
spiele parallel auf zwei unterschiedlichen Systeerwickelten: auf universitaren Grol3-
rechnern und Spielhallen-Automaten, deren jeweligechaffenheit Einfluss auf die Art der
angebotenen Spiele hatte” (Sterbenz 2012, S. i€%el-eststellung ist von immanenter Be-
deutung fur die Beobachtung einer Entwicklung zweerschiedener Hauptkonstituenten des
Computerspiels, so wie wir es heute kennen. Wahden&pielhallen-Automaten so konstru-
iert waren, dass sie durch Munzeinwurf Umsatz gerer sollten und dadurch sehr kurzat-
mig angelegt sein mussten, damit Spieler immer aviétiinzen nachwarfen und der Umsatz
gesteigert werden konnte, so stellten die univamesit Grol3rechner Maschinen dar, die Gber
eine wesentlich hohere Rechenleistung verfuigtemicid primér zur Gewinnsteigerung ge-
dacht waren. Die Automaten lebten hauptsachlichmafigeschneiderter Steuerung und
spektakularen, audiovisuellen Effekten, die die #@manlocken und sie dariber hinaus mog-
lichst oft zum nochmaligen Minzeinwurf flr eine edRartie motivieren sollten. Die Voraus-
setzung, eine Spielsession moglichst kurz zu haltenauf einen erneuten Minzeinwurf ab-
zuzielen, fuhrte zu einer Kurzatmigkeit und durad $hgd nach einem neuen Highscore mit
jeder Partie zu einem sehr kompetitiven CharaleeiSgiele. ,Andere, anspruchsvollere
Spielkonzepte waren aber nicht nur aufgrund desl@ésmodells eine Unmdglichkeit. Ein
entscheidender Faktor, dem sich das Spieldesigmaudrdnen hatte, war laut NEITZEL

auch die Ortlichkeit: ,In Spielhallen herrscht eimeruhige Stimmung [...]. Sie bieten nicht
die notige Ruhe, um den Fortgang einer Geschiahteedolgen. Es sind nicht gerade Orte,
an denen man stundenlang versucht, Ratsel zu ltis8pielhallen ist keine ganze Nacht

Zeit, ein Spiel bis zu einem Ende durchzuspielefd()“ (Sterbenz 2012, S. 17). Kurz ge-
sagt: Hier fehlten sowohl der Platz und die Zei, ausufernde Geschichten zu inszenieren
und zu erzahlen. Die GroR3rechner an den Univeesitiingegen waren fur vielfaltige, kom-
plexere Aufgaben ausgelegt und nicht zur Akkumaitation Kapital in Form eines Minz-

einwurfs gedacht. Sie waren primér Uberhaupt rdelati gedacht, dass man mit ihnen spielte.
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,Das Streben nach Umsatz war bei diesen Spielelewant, auch die Spieldauer war ein un-
wesentlicher Faktor. So boten Spiele auf den Guafiiern und den daraus hervorgegangenen
ersten Personal Computern (PCs) meist ausuferndetéiber und komplexe, weitlaufige
Spielwelten” (Sterbenz 2012, S. 17.). Dafur veréingsie jedoch im Gegensatz zu den Auto-
maten nicht Uber die Ausgabe spektakularer audielley Effekte. Prasentation und Bedie-
nung der Spiele erfolgte somit auf Textebene. Qiel®elten wurden sehr detailliert be-
schrieben und Navigationsbefehle mussten eingetippden. Die Interaktion mit diesen so-
genannte ext-Based-AdventureslerText-Adventureahnelt somit stark der Interaktion mit
Hypertextsystemen, wie es das Internet auch dirfded Agitation auf Textebene legt an
dieser Stelle nun auch die Nahe zu narrativen &trek dar. Die Schrift ist schliel3lich seit
jeher eine zentrale Form der Tradierung von Gektéicund Erzéhlungen. Die Motivation,
Maglichkeiten der Narration beim Spieldesign mitzibeziehen, herrschte jedoch spétestens
seit Ende der 1970er Jahre nicht mehr ausschlre8Ut Seite experimentierfreudiger Pro-
grammierer und Forscher. Spieleentwickler saherdariEinfihrung von Spielkonsolen fur
den Heimgebrauch die Notwendigkeit, das Geschafiethaus den Spielhallen an das
Wohnzimmer der Spielefans anzupassen. Denn di¢eSjiredie Heimkonsolen mussten, im
Gegensatz zu einer Spielpartie am Automaten, mmadi gekauft werden. Ziel war es somit
nun, moglichst viele Spielmodule zu verkaufen. Bielite durch die Einfuhrung einer Hand-
lung erreicht werden. Diese ist in der Lage, enmi@les Ende eines Spiels zu definieren. ,Der
Spieler wurde durch eine Geschichte motiviert, Sigiel durchzuspielen. War das Ende er-
reicht, verlor das Spiel an Reiz und musste duntimeues ersetzt werden” (ebd., S. 18). An
dieser Stelle wird deutlich, dass technische ur@hdknische Gegebenheiten einen nicht zu
unterschéatzenden Einfluss fur die Verwendung nagaStrukturen im Medium Computer-
spiel hatten. In einem Grol3teil der heutigen Speistieren ludologische und narratologi-
sche Elemente komplementar, jedoch kann es vorkomdaes ihre jeweilige Relevanz fur
das Spiel in ihrer Intensitat variiert. Auch gilst®piele, die ausschliel3lich von dem kompeti-
tiven Charakter der alten Automatenspiele lebers[@ilt insbesondere fir Sportspiele, wie
die beliebte~IFA-Reihe (EA Sports 1993-anhaltend, bisher 22 Hauglsigrschienen), aber
auch fur Rennsportsimulationen wie @ed-Reihe (Codemasters 2008-2014, 3 Spiele er-
schienen) oder Kampfspiele wie @&eet FighterReihe (Capcom 1987-anhaltend, bisher 7
Hauptspiele erschienen). Eine Analyse narrativerkiren in diesen Spielen durch Vertreter
der Literaturwissenschaft erscheint wenig sinnwadl solche kaum oder nur sehr begrenzt
vorhanden sind. Auf der anderen Seite gibt es aben Spiele, die von ihrer Narration und

Inszenierung leben und dessen narrative Strukeirenverhaltnismafiig gréRere Relevanz
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besitzen als ihr Regelwerk und ihre Spielmechdsik.eine interdisziplindre Arbeitsweise,
das Aufbrechen allzu fest definierter Struktured eme objektangepasste Analyse pladiert
an dieser Stelle abermals die Vielfalt verschied@tgmungen im Laufe der Computerspiel-
historie. Sterbenz konstatiert mit Bezug auf Kiaklgrundsatzlich zwei unterschiedliche
Traditionslinien, ,die bis heute nahezu unveréan@edgtand haben: ,Die erste dieser Traditi-
onslinien geht auf Werke der Fantasy-Literatursbasondere Tolkiernkhe Lord of the Rings
— zurtick und fuhrt Gber Rollenspiele und die ersgéstbasierten Computerspiele hin zu Spie-
len wie Myst und Riven, also zu den adventure gamdes exploration games. Die zweite
Traditionslinie beginnt bei den ersten primitiveiaftkbasierten Computerspielen wie Space-
war und Pong und fiihrt Gber die Spielautomatensa@lcade games) und Konsolenspiele
hin zu action games wie Doom, Quake und HalfLife]{(KUCKLICH 2008: 29)“ (Ster-
benz 2012, S. 20). Jedoch erzéhlen heute auchiadtiige Titel Geschichten, widetro
2033(4A Games 2010), welches passenderweise auf eirenaRdes russischen Autors
Dmitry Glukhovsky basiert. Oder die bereits erw@®\{.A.L.K.E.RReihe (GSC Game
World 2007-2009, 3 Spiele erschienen), die sicmfgs an einem literarischen Vorbild in
Form des KurzromarRoadside Picnid972 von den Bridern Arkady und Boris Strugatsky
und dessen Filmadapti®@talker1979 durch Andrej Tarkowski orientiert. Ein Grulitd die
Zusammenfuhrung der verschiedenen Traditionslisieht Sterbenz in der technischen Ent-
wicklung: ,Zwei technische Neuerungen, die in Cotepni Einzug hielten, kehrten die ge-
trennte Entwicklung Anfang der 1990er-Jahre langgéeder um. Die CD-ROM als Spei-
cher- beziehungsweise Tragermedium sowie die 3-8ftkkarte erlaubten komplexere und
optisch ausgefallene Spiele, weshalb die striktenr&Trennungen wieder zu erodieren be-
gannen” (ebd.). Diese Entwicklung resultierte ihlegichen Hybridformen der beiden Tradi-
tionslinien. Action-Spiele, die gleichzeitig kompkenarrative Strukturen aufweisen oder Ad-
ventures, in denen plétzlich neben dem Ratsellaseder Exploration der Spielwelt auch
zeitkritische Handlungen ausgefuhrt werden muddeben dem Erfolg zahlreicher Hybrid-
Titel gibt es jedoch bis heute immer noch Spieie dén jeweiligen Traditionslinien treu ge-
blieben sind. Zusammenfassend lasst sich alsdd#ets dass es Spiele mit ludologischem
Schwerpunkt, Spiele mit narratologischem Schwerpunkl eine Vielzahl flottierender Hyb-
rid-Spiele zwischen diesen Schwerpunkten gibt.

In diesem Kapitel sollen hauptséachlich narrativell@tren in Computerspielen fokussiert
werden, die, wie sich herausgestellt hat, in Spieié besonderem Fokus auf Narration, so-
wie in Hybrid-Varianten vorkommen und eine grof¥eeleutung einnehmen. Inwiefern sich

die Spielmechanik und ludologische Strukturen ves Regelwerk in diesen Spielen darstel-
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len, soll dabei vernachlassigt, und nur in die WlmrRmgen mit einbezogen werden, wenn sie
einen eindeutig relevanten Einfluss auf die Nasrabesitzen. Grundsatzlich gelten, sogar fur
jene Spiele mit dem Schwerpunkt Narration, samglidberlegungen aus dem vorangegange-
nen Kapitel. Wie dort bereits angefihrt, findet @asnputerspiel in seinem interaktiven Cha-
rakter eines seiner wichtigsten Merkmale. Diesrgdht nur fur die Mdglichkeit, Einfluss auf
eine virtuelle Spielwelt und die dortigen FigurerduCharaktere zu nehmen, sondern auch fur
ein Erleben von Selbstwirksamkeit beziiglich deékltzen Geschichte. Lauft diese deutlich
erkennbar auf die Entscheidungen und HandlungeiNd&rs zugeschnitten ab, so kann
dies zu erhohter intrinsischer Motivation fihreas &piel immer weiter fortzusetzen und die
flowbedingte Immersion aufrecht zu erhalten. Watneran auf den Verlauf der Weltge-
schichte haufig nur einen begrenzten bis sehr genifcinfluss ausiben kann, so ist es in vie-
len Spielen maglich, die Geschichte und besondeeekme Ereignisse und Erzahlstrecken
mafdgeblich zu beeinflussen. Wie unterschiedlici\@igation verlaufen kann, zeigt sich
manchmal erst beim erneuten Durchspielen einetsTiiei dem man an den entsprechenden
Stellen bewusst andere Entscheidungen trifft umdwdhin eine veranderte Geschichte erlebt.
Im RollenspielDragon Age: Origingerleben Nutzer, nachdem sie ihren Avatar in jeweil
mannlicher oder weiblicher Form aus drei verschiedevdlkern ausgewéhlt haben (Mensch,
Zwerg oder EIf), einen unterschiedlichen Prologjedies Volk seine eigene Vorgeschichte
hat, bevor das erste Hauptkapitel beginnt. Im S8pr&uf reagieren viele NPCs unterschied-
lich auf den gewahlten Avatar, und teilweise simtelne Quests und die damit verbundenen
Erzahlstrange nur mit einer bestimmten Spielfigledar. Ahnliche Konzepte lassen sich in
vielen Rollenspielen wiederfinden, bei denen diehWker Spielfigur oder Entscheidungen an
narrativen Schltsselstellen des Spiels zu eineerscttiedlichen Spielerlebnis flihren kdn-
nen. Die Spiele der Essener SpieleentwicRieanha Byteggeben dem Nutzer zwar nicht die
Maglichkeit, die Spielfigur aus verschiedenen Vaitkeder Fabelwesen auszuwéhlen, jedoch
kann man als Spielender im Laufe der Handlung Weegenen sozialen Gruppierungen, die
in Form von Gilden oder Gemeinschaften auftretertrdéten, und somit den Verlauf der Ge-
samthandlung zumindest modifizieren. Viele Spiadtigen auRerdem Uber einen lediglich
rudimentéren, linearen Handlungsverlauf. Gro3ténisti es dem Spieler selbst Gberlassen,
wann und in welcher Reihenfolge Aufgaben angegamgeaden. In den bereits erwahnten
Open-World-Titeln wid=ar Cry 3oderAssassin’s Creekldnnen viele Spielstunden verstrei-
chen, ohne dass die Haupthandlung vorangetriebeh dahlreiche Nebenbetéatigungen len-
ken von der eigentlichen Narrative des Spiels abwer méchte, kann sich stundenlang in

der virtuellen Welt aufhalten, ohne dabei in iBaschichte fortzufahren. Der direkte Ein-
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fluss auf den Fortlauf der Narration ist, neben d&atbstwirksamkeitserleben durch das Wir-
ken in den virtuellen Welten, einer der zentraldteathanismen, um die Neugier der Nutzer
sowie imaginative als auch flowbedingte Immersiofrecht zu erhalten.

Wie bereits erwahnt sollen in diesem Kapitel dateerative Strukturen und Elemente in
Computerspielen fokussiert werden. Dazu sollenedingz in Computerspielen auftauchende,
literarische Motive beleuchtet und zwei davon gemapezifiziert werden. In diesem Zu-
sammenhang erscheint es sinnvoll, einzelne Seial@nauer zu betrachten und als Verdeut-
lichung der Uberlegungen heranzuziehen. Bei deraBbtung der literarischen Motive spielt
der BegriffRemedialisierungine gewisse Rolle. Dieser fuRt auf den Uberlegangn Jay
David Boter und Richard Grusin ,,und bezeichnet lkgygfasst ,the representation of one me-
dium in another* (BOLTER/GRUSIN 1999: 45). BOLTERAIGRUSIN argumentieren, dass
jedes neue Medium zumindesh altes Medium um- bzw. neugestaltet (vgl. ebd.f.J4las
neue Medium dabei aber auf eingestandene odergesandene Art und Weise abhangig
bleibe vom alten Medium (vgl. ebd.: 47)“ (Mosel 20&. 85). Auch Rosenfelder vergleicht
das Durchspielen des Klassik&enkey Kongnit dem Lesen eines Buches: ,Die Ladepause,
die den Aufstieg ins nachste Level ankindigte, rexite an das Umblattern einer Buchseite —
und das Durchqueren der Bildschirme gemahnte aheken eines Buchs, nur dass die
schragen Ebenen des Baugerists, die auch ZeileRkdanten, von unten nach oben und in
abwechselnder Richtung abgearbeitet wurden“ (Resdsf 2008, S. 23). So kénnen Compu-
terspiele mit dem burgerlichen Bildungsroman vergin werden: ,In der Lektire méglichst
vieler fremder Lebenslaufe sollte sich das Indivisiuselbst erkennen” (ebd., S. 78). Die
Aufstiegsgeschichte des Aul3enseiters, der in eswalen Umfeld zum Helden wird, ist
nicht nur ein beliebtes Motiv der klassischen latar, sondern findet auch in den Geschich-
ten der Computerspiele Verwendung. Oft ist der Avatn Held, der als Underdog beginnt
und im Laufe der Geschichte zum Weltenretter wirelr Protagonist, und somit auch der
Spieler, muss sich auf eine Heldenreise begeb&srawnd innere Konflikte bewaltigen,
Ruckschlage hinnehmen und viel lernen, um am Elsdeolkommenes Individuum die Welt
oder zumindest den Tag zu retten. Computerspieterihren Nutzern eine ahnliche Identi-
fikationsmoglichkeit wie der Heldenroman. Nur dabs,ch die interaktive Partizipation ihrer
Nutzer, das Identifikationspotential ungleich gnoise So istFar Cry 3durchaus als klassi-
scher Abenteuerroman aTaeasure IslandRobert Louis Stevenson 1883) zu lesen, bei dem
der Protagonist Jason Brody nach einem Fallschiumgpauf die fiktiven Rook Islands in die
Fange von Piraten gerat. Dazu sei anzumerken dilmétandlung des Spiels, im Gegensatz

zu Stevensons Roman, nicht im 18. Jahrhunderttspaidern in der heutigen Zeit. Nach
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einem gelungenen Ausbruch aus dem Gefangenenlag@irdten, bei dem sein &lterer Bru-
der stirbt, kommt Jason bei den Eingeborenen &l ibmter, lernt ihre Kultur und Brauche
kennen und verbuindet sich schlussendlich mit ihaengdie Piraten zu bekdmpfen. Dabei
wird er vom Fremden ohne kdmpferische Ausbildungr @ddnbitionen im Laufe der Ge-
schichte zu einem Krieger des Stammes und demiBetter fiktiven Insel, auf der er als
Gefangener der Piraten angefangen hatte.

Das Spielprinzip in Rollenspielen, den eigenen Avanh Laufe des Spiels zu formen, Fahig-
keiten zu verbessern und seine Ranke zu schmiddekt sich gut mit der Essenz des Hel-
denromans. Wahrend der namenlose Heldathic (Piranha Bytes 2001) als einstiges Mit-
glied des koniglichen Hofes durch einen Verrat aumachuldigen Gefangenen der Krone in
das Gefangenenlager des Minentals geworfen wiedjtstr dort schnell zum Lenker und
Entscheider des Schicksals der Gefangenenkolofi€iawon einer magischen Barriere um-
geben wird. Diese macht eine Flucht aus der Kolanimdglich. Jedoch ist bei der Erschaf-
fung der Barriere ein Fehler unterlaufen. Sie iss@ntlich gro3er geraten als ursprtinglich
geplant und hat ihre, vom Koénig mit der Errichtureauftragten Magier, gemeinsam mit den
Gefangenen eingeschlossen. Ihre Sprengung undatepkgegen einen Erzdamonen ist das
Hauptziel des Protagonisten, der vom einfachenr@gefaen zu Anfang des Spiels zu einem
machtigen Damonenbeschworer gegen Ende wird. IFaig@setzungsothic 2(Piranha Bytes
2002) hat der Held all seine erworbenen Krafteataten Kampf gegen den Erzdamonen aus
dem ersten Teil verloren und muss wieder als duthnfanger beginnen. Da die Barriere
gefallen ist, haben die Gefangenen die Insel Kimrauf der sich die Gefangenenkolonie
befand, tberschwemmt. Da sie einst verurteilte kéafeer waren, sind sie bei der Bevolke-
rung von Khorinis nicht wirklich beliebt. Da der ldesiner von ihnen ist, wére die Inszenie-
rung des Aul3enseiters, der sich die Gunst dereliein Gesellschaft erneut erkampfen muss,
komplettiert. Vom ehemaligen Gefangenen und getaitéerbrecher muss sich der Prota-
gonist abermals beweisen, Fahigkeiten zuriickerlangd Ranke schmieden, um erneut als
Held eine neue Bedrohung, durch eine von Drachgeféhrte Armee des Bdsen, abzuwen-
den. Die Mdglichkeit, erst der Stadtwache der Hsti@at Khorinis (Hafenstadt und Insel tra-
gen den gleichen Namen) beizutreten und in dertewéialfte des Spiels zum Paladin des
Kdnigs inklusive standesamtlicher Ritterristungzasteigen, vervollstandigt das Szenario
eines gegen Drachen kdmpfenden Helden des klasgigttterromans. Di&othicReihe

stellt hier lediglich ein Beispiel flr zahlreicheaNationen dieses Szenarios in anderen Rol-
lenspielen dar. Die, zum ErscheinungszeitpunkiSgeele, vergleichsweise opulente Insze-

nierung und der von Cut-Scenes und Cinematics iegd=rzahlmodus sind in dieser Form
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durch die von Sterbenz konstatierten, technischendntlerungen der 1990er Jahre mdglich
geworden (vgl. Sterbenz 2012, S. 20). Die Moglichkeesentlich groRere Datenmengen auf
einem Tragermedium wie der CD-ROM zu speicherngnafische Oberflachen mit Hilfe
speziell konzipierter Grafikkarten nicht nur zweiendern mittlerweile dreidimensional dar-
stellen zu kénnen, bewegte viele Spieleentwickéaud mehr Arbeit in die Inszenierung und
die Komplexitat des narrativen Inhalts ihrer Spmlenvestieren und dabei auf die neuen
technischen Errungenschaften der Hardwareentwickigrckzugreifen. Um an Inspiration

fur diesen Inhalt zu gelangen, war es nur allziehagend, sich an schon existierenden Stof-
fen zu orientieren. Der klassische Helden-, Abesitedrantasy- oder Bildungsroman stellt
dabei lediglich eine Beispielmdglichkeit dar. Awethnden Phanomenen der Popularkultur
haben sich zahlreiche Spieleentwickler versuchseRtelder spricht in diesem Zusammen-
hang von dem grof3en ,Musterbuch der Kulturgeschidain britischer Polizist zum Beispiel
bekommt das Gesicht des Monty-Python-Schauspidtdns Cleese verpasst, einfach well
dieser den britischen Schutzmann inzwischen arpisetly verkorpert und beim Betrachter fur
sofortige Wiedererkennung sorgt. So werden die lkiedder alteren Kulturindustrien wie
eine zweite Natur behandelt, die man genauso aggsaund kopieren kann wie die physische
Realitat” (Rosenfelder 2008, S. 131). Unter dem 2&mt der Remedialisierung finden sich
somit Adaptionen von Film-, Serien- oder Comicstaffvieder. Gerade zu beliebten Filmen
hat es im Laufe der Zeit zahlreiche Computerspagéidnen verschiedenster Genres gege-
ben. Beispiele waren das Point and Click-Advenmdéana Jones and the Fate of Atlantis
(Lucas Arts 1992) oder der Third-Person-Sho8tar Wars: Shadows of the Emp{teicas
Arts 1996). Die Cartoon-Serteouth Parl(Trey Parker und Matt Stone 1997-anhaltend) ist
mehrfach mit Spieltiteln bedacht worden, zuletz&Earm des RollenspieSouth Park: The
Stick of Truth(Obsidian Entertainment und South Park Digitald&is 2014), und auch er-
folgreiche Comicstoffe wiBatman(Bob Kane, erstmals erschienen 1937) finden siater
Batman: ArkharrReihe (Rocksteady Studios und Warner Bros. Ganmsidal 2009-
anhaltend, bisher 4 Hauptspiele erschienen) widdlerAdaption literarischer und popkultu-
reller Stoffe kann in zwei Modi unterschieden werdginerseits in Spiele, die, so detailge-
treu wie nur moglich, die VorlageacherzahlenDiese Spiele werden haufig auch @lsgi-

nal Gamedezeichnet. Andererseits gibt es Spiele, die dag&@io der Vorlage aufgreifen,
jedoch eine alternative Handlung erfinden. Diesankentweder in die Handlung der Vorlage
eingebettet, als Pre- oder Sequel fungieren, calekegjne narrative Verbindung aufweisen. In
letzterem Falle dient die Vorlage dann lediglich lalspiration fiir ein Szenario, wahrend der

narrative Inhalt vollkommen neu entworfen werdenrkaAdaptionen bieten Vor- und Nach-
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teile. Zum einen kann man mit einer Computerspagiion schnell das Interesse breiter Ge-
sellschaftsschichten wecken, da der Stoff bereiksubnt ist. Zudem ist auf Nutzerseite ein
gewisser Reiz gegeben, die geliebten Helden undaktese aus den Vorlagen einmal selbst
zu spielen und zu steuern. Zum anderen kann esaabkmachteilig sein, einen bereits be-
kannten Stoff zu verwenden. Einerseits kbnnen pielenKunden, die schon mit der Vorlage
nichts anfangen konnten, nicht gewonnen werdererangeits haben Computerspieladaptio-
nen, gerade unter Computerspielfans, haufig keguten Ruf. Oft wird der Vorwurf laut,
dass nicht gentigend Arbeit und Kreativitat in digpeele fliel3t, da sie lediglich produziert
werden, um schnelles Geld mit der Vorlage zu vexetie Dieser Vorwurf spiegelt sich am
besten im Beispiel des SpidisT. the Extra-TerrestrialAtari Inc. 1982) zum gleichnamigen
Film wieder. Wahrend der Film ein weltweiter Erfalgr, stellte das dazugehdrige Compu-
terspiel eine wahre Katastrophe dar. Entwickler Uedeger Atari Inc. produzierte zu viele
Spielmodule, so dass ein Uberangebot entstand iendathfrage sank. Das Spiel verkaufte
sich so schlecht, dass es Atari in den Ruin ti#bzu kamen noch zahlreiche Ruckerstattun-
gen von unzufriedenen Kunden. Das Spiel genernierfetckblick die schlechtesten Rezen-
sionen der Computerspielgeschichte. Aufgrund desrpModuktion und der vielen Riicksen-
dungen unverkaufter Module sah sich Atari mangesseichender Lagermdglichkeiten ir-
gendwann gezwungen, zahlreiche Exemplare, gemeinsaanderen erfolglosen Produkten,
1983 in der Wuste New Mexikos zu vergraben unduezamentieren. Eine kanadische Pro-
duktionsfirma drehte 2014 sogar einen Dokumentariiber die Ausgrabung des ,Computer-
spielfriedhofs*, bei der tatsachlich zahlreiche Epdare des Atari-Flops gefunden wurden
Jedoch gibt es auch Beispiele fur sehr erfolgrefutiaptionen, wie die bereits erwahiiat-
man: ArkharrReihe, die durchweg sehr positive Rezensioneriteduer das Rollenspiel

Star Wars: Knights of the Old Repub{BioWare 2003), das eine eigenstandige Handlung im
Star WarsUniversum erzahlt. Schlussendlich ist die Adapgares schon existenten Stoffes
fur Spieleentwickler nur eine Moglichkeit unter anein, Geschichten zu erzahlen. Denn der
Grol3teil der produzierten Spiele hat seine eigé&eschichten, Dramen und Narrativen. Je-
doch missen es nicht nur konkrete Vorlagen seindiComputerspiel eine Remedialisie-
rung erfahren. Wie auch Autoren aus anderen Medienarrativem Potential, bedienen sich
Spieleentwickler bei etablierten und bekanntere8tiMotiven, Genres und Erzahltechniken.
Wahrend die nun bereits erwéahnten Helden-, Abenteder Bildungsromane recht populére
und naheliegende Motive darstellen, tauchen jedoch spezifischere, literarische Modi in

Computerspielen auf. Jan Bojaryn beschaftigt seibielsweise mit der Frage, inwiefern

! http://www.welt.de/spiele/article127369873/Schlechtestes-Atari-Game-aller-Zeiten-ausgebuddelt.html
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Gothic Fictionin Spielen remedialisiert wird und verweist daded einige konkrete Beispie-
le. Michael Mosel untersucht die Remedialisieruagkllm noir in Computerspielen und

fuhrt ebenfalls konkrete Beispiele an. Im Folgenselfen diese Uberlegungen aufgegriffen,
und jeweils um ein weiteres Beispiel erweitert vegrdDabei wird ein weitestgehend deskrip-
tiver Ansatz bei der Betrachtung der einzelnen I8gewahlt, um dem Leser einen mdglichst

vollstandigen Einblick in selbige zu geben.

6.1 Gothic Fiction

Bojaryn erlautert zun&chst, was er unter dem Be@othic Fiction versteht: ,Von den Goten
Uber den Kolner Dom bis zur Subkultur reicht hedieeSpannweite der Ideen, was Gothic
bezeichnen kdnnte. Gothic Fiction ist da spezigschezeichnet aber auch einen literarischen
Modus, der im Laufe von Jahrhunderten quer duratu@gen und Medien gewuchert ist*
(Bojaryn 2009, S. 61). So taucht dieser Modus mLateratur, in Comics, Fernsehserien,
Horspielen oder Filmen auf und hat schlussendlicthalen Einzug in die Welt der Compu-
terspiele gefunden. Besonders Spieletitel aus denmokgenre bedienen sich offensichtlich
bei Vorbildern aus anderen Medien. Aber auch awdleudieser literarischen Vorlagen findet
in Spielen Gothic Fiction statt. Das Verstandnid dre Definition von Gothic Fiction sind
unscharf und nur sehr schwer zu fassen: ,Entstaalde@enre, das sich mit der Romantik
Uberschnitt und das sich immer wieder mit neuemdrischen Richtungen verbunden hat, ist
es von Natur aus flexibel” (ebd., S. 62). Bojaryalpematisiert den Genrebegriff jedoch
schnell, ,denn kein Genre ist so klar definiertsslas nachher nicht erhebliche Interpretati-
onsspielraume bei der Einordnung eines Werks diobtiger ware es, von einem Modus,
einer Idee oder bestimmten, wiederkehrenden Motiereden. So lasst sich der Begriff Go-
thic Fiction am Ende genauer fassen” (ebd., S.B3jch seine flexible Natur als Modus, und
nicht als fest definiertes Genre, wie Bojaryn katistt, war Gothic Fiction in der Lage, Uber
die Grenzen der romantischen Epoche weiter zuierast, sich mit anderen Genres zu re-
kombinieren und sich neuen Medienformen immer wiedeupassen. Diese Flexibilitat fuhrt
aber unweigerlich zu der Frage: Was ist dann Gaétlutton und was nicht? Denn, so vielfal-
tig der Modus auch auftritt, lassen sich doch @rigundsatze und Konstituenten finden: ,Es
gibt einen Grundvorrat an klassischen Motiven dethi& Fiction, und es gibt aktuelle Moti-
ve, die sich zu einem guten Teil als moderne Daptder Auspragung eines klassischen
Motivs verstehen lassen” (ebd., S. 64). Eines denkotive liegt in der Entstehungszeit des
Begriffes begruindet: Gothic Fiction ist erstmal$4¥on Horace Walpole geschrieben wor-
den (vgl. ebd.) und somit in der finalen Phasekjeche der Aufklarung entstanden. Diese
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Stromung wertete die Rationalitat und das freieviddum auf und entmachtete damalige
Machtinstanzen wie die Kirche und den Adel. Duréesenschaftliches Arbeiten konnten
viele, noch in vorangegangenen Epochen, unerkl@m®aénomene erklart, nachgewiesen und
einer breiten Gesellschaft zugénglich gemacht wendéhrend die Kirche auf sdmtliche Fra-
gen des Lebens stets nur das irrationale KonzepGtiubens anbieten konnte. Doch viele
Dinge blieben unerklarbar, teilweise bis heutes&o sich die rationale Stromung der Aufkla-
rung mit den irrationalen Gespenstern der Vergangigrdem (noch) Unerklarlichen kon-
frontiert. Dieser Konflikt ist eines der Kernmotider Gothic Fiction. ,Eng damit verwoben
ist der Begriff des Unheimlichen, den 1919 SIGMURREUD gepréagt hat: das Vertraute,
das in fremder Form zurtickkehrt. Diese Idee haeinGothic Fiction Karriere gemacht. Un-
tote, lebendige Puppen, Schwangerschaft und GebdenAlien-Filmen sind Beispiele da-
fur, dass FREUD uns mit seinem Begriff des Unhaih@h ein wichtiges Werkzeug zur lite-
rarischen Analyse gegeben hat” (Bojaryn 2009, $.®4thic Fiction ist letztlich die Ge-
schichte der Heimsuchung. Dabei spielt das Abgédeltias Verdrangte oder Unterdrickte,
das unweigerlich zurickkommt, und die sicherenk®tinen aktueller Bedeutungskonzepte zu
zerstOren droht, eine zentrale Rolle. Der KonfiWischen Rationalitat und Irrationalitat ist
dariber hinaus nicht nur ein Grundmotiv. Er wirdrier wieder modifiziert, je nach Inszenie-
rung der Geschichte, die erzahlt wird. Gothic Bretiunktioniert dabei auf verschiedenen
Ebenen. Auf einer psychologischen Ebene gibt emneithtliche, immer wieder rekurrierende
Symbole. Der Protagonist einer Geschichte ist loftecoHandlungsfreiheit und kampft darum,
seinen freien Willen zu erlangen. Symbolisch stibses Bestreben fir den Kampf eines je-
den Individuums, sich im Zuge der Aufklarung zu empieren, und dem zentralen Paradig-
ma der Aufklarung, der Rationalitat, naher zu komnigabei gerét der Mensch in einen Kon-
flikt mit sich selbst. Denn die Triebe, Zwénge was Unterbewusste - also alles Irrationale -
verschwindet nicht einfach und ist letztlich nikbntrollierbar. ,Die Heimsuchung durch das
Unterdrickte oder das nicht bewusst Konfrontiertideet ein Klassiker der Gothic Fiction®
(Bojaryn 2009, S. 65). Neben diesem Kernkonfliké eotagonisten spielt auch der durch
FREUD beschriebene Odipus-Konflikt eine wichtigdl&aq,der Sohn (oder die Tochter), der
an die Stelle der Vaterfigur treten will und sididaausloschen muss* (ebd.). Ebenso ist das
Verhaltnis zur Mutter und der Weiblichkeit im Allgeeinen sowie die Hinwendung zu Frau-
enfiguren und dessen gleichzeitige Damonisierungvwghtiges Motiv der psychologischen
Ebene in der Gothic Fiction. Eine weitere Ebenelistgesellschaftliche: Konflikte kdnnen
Symbole des Aufbegehrens gegen bestehende Macélitveske sein. Die Unterdriickten (ein

unterdricktes Volk oder eine Gesellschaftsklassehen die Unterdriicker heim und stiirzen
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die bestehende Ordnung um. Das sicherlich popel&wsispiel dafir ist der Hohepunkt der
Aufklarungsbewegung: Der Sturm auf die Bastille 9.78uch Bojaryn konstatiert, dass diese
Deutung ,spatestens seit der Popularitat des GMbie zu Zeiten der franzésischen Revo-
lution zu finden” (Bojaryn 2009, S. 66) ist.

Die verwendeten Symbole der Gothic Fiction bleilveitnrer Funktion Gber Jahrhunderte
erhalten. Ruinen mussen langst keine verrottetbioSser sein, sie kdnnen auch in der Form
von Herrenh&usern oder verlassenen Raumstatiofiaelen. Stephen King wahlteTine
Shining(Stephen King 1977) beispielsweise ein Hotel al;\& aus. Gespenster kbénnen ver-
schiedene Darstellungsformen haben. Sie sind mgimgend transluzente Erscheinungen.
Sie kdnnen ebenso mysteriose Funkspriche oderlaretke Frequenz-Feedbacks auf einer
Raumstation sein. An diesen Beispielen zeigt siel-texibilitat der Gothic Fiction. Sie

»weil3 um ihre Geschichte und die Geschichte ihrentDngen. Im Kern hat sie sich nicht
geandert. Noch immer geht es um den Konflikt mihdgnterdriickten, den Kampf um die

eigene Psyche und den Konflikt der Gesellschaftaorden” (ebd.).

BeiSpiele

Konkrete Beispiele fur Gothic Gaming lie3en siathsrlich am Einfachsten in Survival-
Horror-Titeln wieSilent Hill (Konami 1999) odeResident Evi(Capcom 1996) finden. Sur-
vival-Horror-Spiele zeichnen sich oft durch eindnandliche Spielsteuerung, ein Mangel an
Verteidigungsmaoglichkeiten des Avatars und desserfigpe Opferrolle in der Geschichte aus.
All dies soll beim Nutzer fir Beklemmung sorgeneiGhzeitig ist der Plot dieser Spiele fast
immer von séamtlichen Kernmotiven der Gothic Ficteurchdrungen. Aber Gothic Fiction
muss nicht zwingend auf dieses Spielgenre beschwékien. Sie ist, zumindest als Element,

auch in Spielen enthalten, die nicht explizit demnv&al-Horror zuzuordnen sind.

Bioshock

Ein Beispiel dafur ist der First-Person-Sho@&shock Wéahrend Shootertitel normalerweise
wenig Wert auf ihren Plot legen und dieser hautigals Aufhanger fir eine Aneinanderrei-
hung taktischer Gefechte in verschiedenen fiktiwenrealen Kriegsszenarios die@a]l of
Duty-Reihe (Infinity Ward u.a. 2003-anhaltend, bisheiHauptspiele erschieneBattle-
field-Reihe (Dice u.a. 2002-anhaltend, bisher 12 Haigltsprschienen) od€rysisReihe
(Crytek 2007-2013, 4 Hauptspiele erschienen))eBammer wieder Ausnahmen gegeben.
~S0gar die klassischen, aus der ersten PersondespEhooter entfernen sich immer weiter
vom Reiz-Reaktions-Schema der frihen Jahre* (Retd#f 2008, S. 181). First-Person-
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Shooter, bei denen die Geschichte und die Handlbinich detailliert und aufwendig insze-
niert werden und eine ebenso wichtige Rolle spjelea in Adventure- oder Rollenspielti-
teln. Ein frihes Beispiel waidalf-Life (Valve Corporation 1998), das ein, durch einen-nuk
learen Fallout verursachtes, postapokalyptischea&@io thematisiert, und so auch als Inspi-
ration flr weitere Shootertitel, die sich starkef iare Handlung konzentrieren, angesehen
werden kann (Beispiele waren hier die bereits entgihTitelS.T.A.L.K.E.RoderMetro

2033. Bioshockfolgt genau diesem Pfad und legt viel Wert auhsénszenierung, das Sze-
nario im Allgemeinen, die Charaktere und vor alléngen die Geschichte. Dass es sich bei
dem Spiel um einen First-Person-Shooter handsitheint an vielen Stellen im Spiel fast
schon nebenséchlich.

Die Geschichte voBioshockfindet in den 1960er-Jahren statt und beginnt gatass der
Protagonist Jack Ryan mit einer Passagiermasatgaadwo tUber dem Atlantik absturzt. Er
Uberlebt den Absturz und entdeckt, dass die Masahicht unweit eines mysteriésen Leucht-
turms ins Wasser gesturzt ist. Dieser ist eineEimgang zu einer gigantischen, unter Wasser
gelegenen Stadt. Diese wurde in den 1930er-Jaloredacks Vater Andrew Ryan erbaut und
tragt den Namen Rapture, wobei Jack zu diesemutgitmicht weil3, dass Rapture von sei-
nem Vater erdacht und erbaut wurde. Die Unterwatsdirist eine zur Dystopie mutierte
Utopie und kann als die typische Ruine der Gotletidh betrachtet werden, die gleich dop-
pelt distanziert wirkt: Die Handlung vdsioshockspielt fir den Nutzer ohnehin schon in der
Vergangenheit, den 1960er Jahren, die Ruine Raptieerum ist in den 1930ern, nicht nur
erbaut, sondern auch zerfallen. So taucht auchRgahk als Protagonist wortwoértlich in eine
vergangene Welt ein. Diese ist ursprunglich aldutiitsort fur all jene gebaut worden, die
den vorherrschenden, gesellschaftlichen und/odend@kischen Ordnungsprinzipien der
Welt entfliehen wollten, um am Grunde des Meerasnebeginnen. So erklart Andrew Ryan
auf der automatisierten , Stadtfihrung” von Raptdie,jeder Neuankémmling, und somit
auch der Protagonist erhalt, dass Rapture einsQ@m dem ,der Kiunstler keine Zensur
furchten, der Wissenschatftler sich keiner enggieniMoral beugen muss, in der diejenigen,
die zu GroRem bestimmt sind, nicht durch die kieihighter gebremst werdeh“Der Stadt-
grunder spricht sich gegen staatliche Ideologiatigidn und kommunistisches Gedankengut
aus und stellt das einzelne Individuum und seief@l ins Zentrum aller Bedeutungen.
Schon beim Betreten des mysteriosen Leuchtturmgpdem Spieler ein gigantisches Ban-
ner mit der Aufschrift ,Keine Goétter, keine Konigayr Menschen” entgegen. Dieser Leit-

spruch soll die Ideologie Ryans und auch Raptueedeutlichen. Doch der Versuch, der

2 https://www.youtube.com/watch?v=v1GQq2gsWt0 (ab 5:08 Laufzeit)
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Weltordnung auf dem Grund des Ozeans zu entflietierlJtopie einer Gemeinschatft, die die
Probleme der Menschheit tber dem Wasserspiege@rtsith gelassen hat, wird schnell zur
Dystopie. ,Mit der Ankunft in der Unterwasserstaggegnet dem Spieler die wesentliche
Modifikation der Utopie. Rapture ist eine Ruinet derfall und die Gewalt allgegenwartig*
(Bojaryn 2009, S. 68). Denn die Geister der Vergahgit, die menschliche Imperfektion,
negative Eigenschaften wie Gier und GréfRenwahniesdi® Abwesenheit von Moral und der
Egozentrismus der Bewohner Raptures suchen didéJb@m und lassen sie zur Dystopie
kippen.Bioshockist die Geschichte der Heimsuchung Raptures i gkassischen Sinn der
Gothic Fiction. Dabei spielt die Unterwasserstadé @benso wichtige Rolle, wie die wahn-
sinnigen Charaktere, die sie beherbergt. Die Eafilom der Unterwasserruine ist ein zentra-
les Spielelement. ,Der Spieler und Jack entdeckéler Reise durch die Stadt die Geschich-
te Raptures. Die Erkundung des Raumes ist dagndellwichtigste Erzahlmittel. In der
Maglichkeit, sich immer wieder vom eng abgestecKterd meist per Pfeil markierten) Weg
zu entfernen, und Rapture weiter zu entdecken, riledr die Welt zu erfahren, wird die Stadt
zum wichtigsten Charakter des Spiels” (ebd., S. B8jch zahlreiche Audiotapes, die Jack
Ryan im Laufe des Spiels findet, kann der Spielesel Geschichte der Utopie, die zur Dysto-
pie wird, Stick fur Stick selbst entschlisseln. Bueliotapes reprasentierenBioshockdas
Gothic Fiction-Motiv der Gespenster, die dem véefaén Raum Kontext geben. Sie sprechen
wortwdrtlich aus der Vergangenheit zum Spieler balflen dabei, die Geschichte Raptures
und ihren Fall zu rekonstruieren. ,Rapture zu \ahreh, scheint am Ende die eigentliche Auf-
gabe des Spiels zu sein“ (ebd.). Je besser sicBaieler in dem Ruinenlabyrinth der Unter-
wasserstadt zurecht findet, je mehr er verstehtilned Kenntnisse der Architektur, der
Uberwachungskameras und Stolperfallen verfiigtodegolgreicher kann er im Kampf be-
stehen. Je mehr sich Spieler also in die Welt dgetwasserruine hineindenken, desto gré3er
werden die Uberlebenschancen. Auf diese Art unds@/ewingtBioshockseine Spieler dazu,
sich mit der Dichotomie von Utopie und Dystopieenander zu setzen. Ein Spielprinzip,
das nicht wirklich zur Pradisposition des hirnlo8allerspiels zu passen scheint. ,So ver-
wandelt sich ein Genre, das ganz im siegesgewisgeres Spielers wurzelte, in ein Testfeld
fur emotionale Intelligenz” (Rosenfelder 2008, 821

Der Protagonist Jack Ryan bleibt im gesamten Syneflos: ,Spieler erkennen darin zuerst
den stummen Protagonisten a la Gordon Freemali-ife), der dem Spieler auch in einer
bewegten Geschichte eine ideale (weil kaum bedwdmi) Folie zur Projektion der eigenen
Gefluhle bietet* (Bojaryn 2009, S. 70). Die Wortkaeg und somit auch die Unfahigkeit zu

widersprechen oder die Anweisungen der NPCs zumsirmehinterfragen macht deutlich,
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dass Jack Ryan lediglich eine Marionette in dercBiebte um Rapture ist. ,Bis zum Ende
des Spiels bleibt der Spieler von einem Willenigeen, der nicht sein eigener ist. Wahrend
das bei vielen Spielen einfach mit der Lineariggahieht, die man sich von anderen Erzahl-
formen in anderen Medien geborgt hat, besitzt diesekt inBioshockeine zentrale Bedeu-
tung” (ebd.). Hier lasst sich abermals das Prinlgip Protagonisten, der um die eigene Psyche
und seinen freien Willen ringt, und somit ganz &isshe Gothic Fiction, wiederfinden. Ein
weiteres, klassisches Motiv sind die bis ins Exdibherzogenen Charaktere, die jeglichen
Bezug zur Menschlichkeit verloren haben. Raptureeldgergt diese Charaktere aus den ver-
schiedensten gesellschaftlichen Bereichen. NebemefnRyan, dem Schopfer von Rapture
und wahnsinnigen Systemtheoretiker, der seine stploie moglichst konsequent und unre-
flektiert auf jegliches Problem anwendet, begegieetSpieler verschiedenen Versionen ideo-
logischer Perversion. Steinman, ein genialer Atet,jeden menschlichen Mal3stab verloren
hat, Fontaine, einst ein gefeierter Volksheld umth@l, der zum machtgierigen Wahnsinni-
gen wird, oder Sander Cohen, ein Beispiel fur dehbginn in der Kunst, der Menschen zu
Statuen und Bildmotiven verheizt. ,Vereint werdea Wahnsinnigen durch die fanatische
Verfolgung eines als hther wahrgenommenen Zielsddsizu erreichen, gehen sie Uber Lei-
chen® (Bojaryn 2009, S. 73). Die Extreme und derihmen einhergehende Wahnsinn ver-
deutlichen dem Spieler, warum Rapture zum Scheiterarteilt war. ,Menschlichkeit und

den Wert eines Ziels absolut definieren zu wollshein Irrweg, der zur Pervertierung der

ursprunglich angestrebten Ideale fiihren kann“ {jebd.

Mass Effect

WahrendBioshocksehr offensichtlich eine Nahe zum literarischerdi®der Gothic Fiction
aufweist, so isMass Effecsicherlich kein klares oder direktes Beispiel@othic Gaming.
Vielmehr stellt es ein Beispiel fur ein Spiel ddas zwar nicht explizit dem Modus Gothic
Fiction folgt, jedoch durchaus Elemente dieses Motainhaltet. Als Rollenspiel bietbtass
Effectdem Nutzer eine breite Palette an Entscheidungsché&giten. Der wahlweise mannli-
che oder weibliche Avatar kann individuell gestalterden, im Laufe des Spiels gibt es zahl-
reiche Momente, in denen Spieler Einfluss auf dandiungsverlauf nehmen kénnen, und
eine generelle Entscheidungsfreiheit lasst sichsnhwerlich mit dem Prinzip der Ausweglo-
sigkeit der Gothic Fiction vereinbaren. DennoctabitMass Effectgerade weil es ein Rol-
lenspiel ist, viele verschiedene Geschichten, drelthus Platz fir Elemente der Gothic Fic-
tion anbieten. Das Setting des Spiels bietet belspeise einen Rahmen fur Gothic-

GeschichtenMass Effecspielt in einem Science-Fiction-Szenario, in daenMenschheit
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nur Teil einer intergalaktischen Gemeinschaft Veiestenster Spezies ist, die in diplomati-
schen und politischen Beziehungen zueinander st&e¥mmenschliche Protagonist, Com-
mander Shepard, kampft gegen eine uralte, mystBeldeohung durch eine Superspezies, die
in zyklischen Abstanden aus dem unbekannten Rasnvdizersums in die besiedelten Ga-
laxien zurtickkehrt und dort alles Leben vernichidtdies geschehen, zieht sich die Super-
spezies wieder in den unbekannten Raum zurlick antktab, bis neues Leben entsteht und
der nachste Zyklus aus Vernichtung und Wiederemisig beginnen kann. Shepard erfahrt,
dass vor dem losen, diplomatischen Bund der Aliélk& seiner Zeit schon andere Zivilisa-
tionen existiert hatten und auf ihrem zivilisatohien Zenit von der uralten Superspezies, die
auch als ,Reaper” bekannt sind, heimgesucht wurBenAbwendung der Bedrohung durch
die Reaper ist im ersten Teil der Trilogie die Haupgabe Shepards. Im zweiten und dritten
Teil gilt es aber nicht nur, die Bedrohung abzuveandgondern den gréf3eren Zusammenhang
und die Absichten der Reaper zu verstehen undL€iseng zu finden, die Zyklen der Heim-
suchung und Zerstérung zu beenden. In der zyklisete@msuchung der bewohnten Galaxien
durch die Reaper lasst sich eines der Kernmotivé&aéhic Fiction wiedererkennen. Dartiber
hinaus ist der Handlungsort, das Weltall, gut fotic geeignet. Das wissen Spieleentwick-
ler spatestens seit Ridley Scott und seinem Klassiken (Ridley Scott 1979), der den Slo-
gan ,Im Weltall hort dich niemand schreien® poputdachte. ,Es ist dunkel, Charaktere sind
haufig allein oder isoliert und unbekannte GefahHaaiern tberall. Damit bietet die Science
Fiction moderne Versionen klassischer Settings. dusklen Waldern wird die Leere des
Weltalls, aus Burgruinen werden verlassene Sie@dinnod AulRenposten, aus Monstern und
Gespenstern werden Aliens” (Bojaryn 2009, S. 7d)b&gegnet Protagonist Shepard auf sei-
ner intergalaktischen Reise nicht nur einem Vegtrder Reaper in Form eines gigantischen,
Jebenden’ Raumschiffs, sondern auch jenen vertasséulRenposten, von Monstern bela-
gerten Pioniersiedlungen und einer Menge Aliers ath Ruinen respektive Gespenster fun-
gieren. Die grol3e Entscheidungsfreiheit im Spieletschlussendlich bei ihrer Hauptge-
schichte, die trotz der vielen Modifikationsmogkeiiten durch den Nutzer im Kern gleich
bleibt. Denn die Heimsuchung durch die Reaperriatisweichlich. ,Der Weg zum Uberle-
ben ist letztendlich alternativlios, nur an Detk@sin der Spieler mitgestalten” (ebd., S. 75).
Inwiefern die Veranderungsmadglichkeiten nur Detb#ésreffen, und nicht doch das emotiona-
le Spielerlebnis signifikant modifizieren kénneteibt dennoch diskussionswiirdig. Denn
viele der Entscheidungen der Nutzer kdnnen in digehden Teilen der Trilogie Konsequen-
zen nach sich ziehen. AuRerdem ist das gliicklicigeEles ersten Teils lediglich ein vorlau-

figes Happy End. Die Bedrohung durch die Reaperustufgehalten, nicht abgewendet. In
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den beiden Folgeteilen der Trilogie kehrt sie immvezder. Sie ist ein Schrecken, der nicht so
einfach zu beseitigen ist, ganz wie es die Gotlatidn verlangt. Trotzdem sind die grol3e
Entscheidungsfreiheit und die vielen Einflussmddtieiten durch den Spieler als untypisch
fur Gothic Fiction anzusehen. ,Welche Elemente ardeedas eigentliche Spielerlebnis pra-
gen, bestimmt der Spieler malRgeblich mit. [Mdss Effectaumt dem Spieler mehr Ent-
scheidungsfreiheit und mehr Spielraum bei der Stnérung seiner eigenen Geschichte ein.
Das Ergebnis ist ein Spielerlebnis, dass sich zelanfig starker zwischen Spielern unter-
scheidet” (Bojaryn 2009, S. 76). SoMass Effecam Ende zwar keine archetypische Gothic
Fiction, enthalt aber viele ihrer Elemente und lsgieh zumindest streckenweise wie ein

Gothic Game.

Dead Space

Ein Beispiel fur eine archetypische Gothic-Gesctaém Weltraum wéare das Survival-
Horror-SpielDead SpacgVisceral Games 2008). Das dustere Zukunftsszeulas Spiels
zeigt eine ausweglose Situation: Im 26ten Jahrhmimstedie Erde als Rohstofflieferant voll-
standig ausgebeutet und die Menschheit gezwungelgn unsicheren Weiten des Alls nach
neuen Rohstoffquellen zu suchen. Um diese Rohstofidremden Planeten und Asteroiden
abbauen zu kdnnen, wurden gigantische Abbausdetbaut. Das grof3te ihrer Art, die USG
Ishimura, ist im Orbit des Planeten Aegis 7 staéidnauf dem sich auch eine Kolonie der
Menschen befindet. Jedoch ist jeglicher Funkkoreakt Schiff abgebrochen, und so wird
ein Team aus verschiedenen Spezialisten zur Ufamider Lage nach Aegis 7 geschickt.
Der Protagonist der Geschichte ist Isaac ClarkestEanders als Shepard, kein Soldat mit
militarischer Kampfausbildung, sondern ein Raunfsimechaniker, der als Teil des Ret-
tungsteams etwaige Schaden am Abbauschiff behelleAsf der USG Ishimura angekom-
men, muss das Team erkennen, dass es sich beiigamigchen Schiff um eine von Mons-
tern heimgesuchte Ruine im All handelt. Die gesa@®satzung des Schiffs scheint sich
durch einen Mutationsvorgang in blutriinstige Mongsggwandelt zu haben. Clarke wird di-
rekt zu Anfang durch einen Angriff der Monster, 8piel fortan Nekromorphs genannt, vom
Team getrennt, mit dessen wenigen Uberlebendan eiteren Verlauf der Geschichte nur
sporadischen Funkkontakt hat. Die vereinzelten \@fieeffen mit Teammitgliedern an ver-
schiedenen Orten auf dem Schiff sind zudem nurkuwsrer Dauer und werden haufig abrupt
durch einen erneuten Angriff der Nekromorphs beéertslo ist Clarke gezwungen, den grof3-
ten Teil des Spiels in vélliger Isolation durcheemigantische, vor Gefahren strotzende Welt-

raumruine zu irren. Dabei besteht, neben der Flustitdem Uberleben, die Hauptaufgabe
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Clarkes und des Spielers darin, die Ruine und@eschichte zu erforschen. Dies geschieht
zu einem grol3en Teil, ganz &hnlich wieBilmshock durch Audioaufzeichnungen, die puzzle-
artig zusammengesetzt werden mussen, um ein valigis Bild der Vorféalle auf der
Ishimura zeichnen zu kénnen. Das Abbauschiff heg,Rapture irBioshock seine ganz ei-
gene Geschichte. So erfahrt Clarke von einer Ektderder Weltregierung im 23ten Jahr-
hundert, die somit 300 Jahre in die Vergangenhgiickgeht. Damals wurde im Chicxulub-
Krater, nahe der Yucatan-Halbinsel in Mexiko, eifeAartefakt in Form eines Obelisken
gefunden, das fortan als ,Marker" bezeichnet wuRieser erinnert lose an Stanley Kubricks
Quader in2001: a space odyssé€Stanley Kubrick 1968), mit dem Unterschied, dassan-
ders als Kubricks Quader, nichts Gutes im Schildhetf Zwar scheint der Marker durch das
Senden eines elektromagnetischen Feldes eine exizeliveil unendliche Energiequelle zu
sein, jedoch verursachen die elektromagnetischieleFeum einen Wahnvorstellungen und
Halluzinationen bei Menschen, zum anderen beleleescheinbar totes Gewebe und verwan-
deln es in die Nekromorphen. Noch bevor die Geflainch den Marker deutlich wurde, hat-
ten die Wissenschaftler des 23ten Jahrhundertst$gmnigerweise einige Kopien des Obelis-
ken angefertigt. Nachdem das zerstorerische Patel®r Alienartefakte und ihrer Kopien
offenkundig wurde, versteckte man sie an entfer@dan im Weltall. Durch die Audioauf-
zeichnungen auf der Ishimura kann Clarke in Erfagroringen, dass auch auf Aegis 7 eine
der Kopien des Markers versteckt liegt. Dieseflistlie Ereignisse auf der Ishimura verant-
wortlich. Im Laufe der Erkundung des Schiffes gendth Clarke unter den Einfluss der elekt-
romagnetischen Felder des Markers und fallt SctintSchritt dem Wahnsinn anheim.

Dead Spacést geradezu durchzogen von den Motiven der Gdilatton. Angefangen bei

der Beklemmung, die den Spieler durch die standigmoralisierende Isolation ihrer Spielfi-
gur Isaac Clarke beschleicht, Uber die Heimsucliumgh das Unheimliche, die Nekromor-
phen, die als eine Art ,Weltraum-Zombie" verstanarden kdnnen, bis hin zu den Ge-
spenstern in Form von Clarkes Wahnvorstellungendamlhaufig verzerrten Funksprichen
anderer Uberlebender. Die Raumschiffruine USG Isihiniefert dazu den passenden Hand-
lungsort. Auch Perversionen von Ideologien taudhdform der Kirche der Unitologen auf.
Diese stellt eine Art Selbstmord-Sekte dar, did siem Willen der Marker unterworfen hat,
in der Mutation zum Nekromorphen den nachsten 8ahenschlicher Evolution sieht und
sich somit massenhatft in den Freitod begibt, um\imker-Kopie auf Aegis 7 gentigend to-
tes Gewebe zur Verfugung zu stellen. In den zwehiNdgeteilen vorDead Spacgelingt es
Clarke das Mysterium um die Marker zu entschlisaather erfahrt, dass der erste, im 23ten

Jahrhundert gefundene Marker auf der Erde, ursjidiingon einer unbekannten Alien-Macht
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dort platziert wurde. Wahrend die Bedrohung duriehNkekromorphen unmittelbar erscheint,
ist die wahre Bedrohung in dieser unbekannten Alfieicht zu sehen. Diese operiert jedoch
im Verborgenen und zeigt sich nicht offen, sondegiert mit Hilfe von Techniken, wie der
Indoktrination oder der Mutation toten Gewebes Hutie Marker. Ahnlich wie iMass
Effectist der Schrecken im Verborgenen noch viel gr@eunmittelbar angenommen. Ein
weiteres, typisches Merkmal der Gothic Fiction.gfider grof3ten Schrecken in der Ge-
schichte vorDead Spaceffenbart sich in seiner Reflektion. Denn die Aliglacht agiert

ganz ahnlich wie die Menschheit. Sie kann als pareertierte Spiegelung des Menschen
angesehen werden, der aus Habgier und Ignoraneigenen Planeten ausgebeutet hat und
nun den Weltraum nach neuen Ressourcen durchgat®,ahnlich wie es die Alien-Macht
auch tut. Auch sie hat scheinbar ihren HeimatpEmatisgebeutet und ist auf der Suche nach
neuen Ressourcen im All. Nur, dass diese Ressourgerem Fall nicht aus Mineralien oder
Kraftstoffen bestehen, sondern aus organischemrMhteprich Lebewesen. Dieser Unter-
schied macht sie zum Schrecken, zur BedrohungapetiisAusmalfles. Objektiv betrachtet, ist
ihre Agitation durchaus mit der des Menschen véegler. In dieser Erkenntnis ist abermals
ein wichtiges Motiv der Gothic Fiction zu sehenaEgb Zombies, Vampire, Monster oder
Aliens. Das gro3te Monster ist am Ende doch derddenEine Gesellschaftskritik, die in
Bioshockoffensichtlicher zum Tragen kommt, read Spacaber letztlich auch versteckt
scheint.

6.2 Game Noir

Gothic Fiction ist lediglich eines von vielen Baien, die im Sinne von Bolters und Grusins
Konzept der Remedialisierung im Computerspiel eifkzz gefunden haben. Michael Mosel
geht der Frage nach, inwiefern der Film noir dieiBcher Modus in Computerspielen vertre-
ten sein kann. Dabei beschreibt er zun&chst, waster dem Begriff Film noir versteht.
Denn, &hnlich der Gothic Fiction, ist unter Filmmaicht zwingend ein fest definiertes Genre
wie der Action-, Science-Fiction-, Heimat- oder Miomentalfilm zu verstehen. ,Ob es sich
bei Film noir um ein Genre, eine Stilrichtung, erwtliche Periode oder ein Phdnomen han-
delt, ist eine langanhaltende akademische DiskasgMosel 2009, S. 85). Mosel bezieht
sich bei seiner Definition des Begriffes auf diesKihrungen Burkhard Rowekamps. Dieser

beschreibt ,,noir* als ,filmischen ,Eigenwert™, denur beobachtbar und beschreibbar ist,
wenn ,sowohl auf stilistischer (audiovisueller)z&hnltechnischer (narrativer), thematischer
(inhaltlicher) und semantischer (kultureller) Ebémareichend Verdichtungsmomente sind,
die es ermdglichen, eine subjektivistische Atmosplexistenzieller Angst und Bedrohung
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filmisch zu objektivieren* (ROWEKAMP 2003: 201)“l¢d.). Es handelt sich beim Film noir
somit um einen filmischen Modus, so wie Gothic iBictals literarischer Modus verstanden
werden kann. Als Modus negiert Film noir damit airfer anderen Ebene als der, der fest
definierten Genres. Er ist, ganz wie die Gothidibit wesentlich flexibler und kann in ver-
schiedenen Filmgenres enthalten sein, auch wehiinearten gibt, die ein gréReres Potential
zur ,noirness’ besitzen als andere. Die Qualitat Quantitat der von Réwekamp beschriebe-
nen Verdichtungen entscheidet dabei Giber den Geaghdirness’ eines Films. ,Pragmatisch
folgt daraus, eher Uber ,Noir-Filme* zu sprechenigber ,Film noir“. Ein derartiger Ge-
brauch des Wortesoir erweitert den mdglichen Erkenntnishorizont und cimfé Definiti-
onsprobleme” (Mosel 2009, S. 86). Aus diesem Guiolln im Folgenden auch der Termi-
nus ,Noir-Film‘ bei der Beschreibung jenes filmigthModus' verwendet werden. Mosel
beschreibt daraufhin die zentralen Komponenteredidfodus'. Ein typischer Protagonist
Ubernimmt Ublicherweise eine Ermittlerrolle. Sezslin der Form eines klassischen (Ex-
)Polizisten, eines (Privat-)Detektivs, eines Jolisten oder einfach nur einer Privatperson,
die investigativ tatig ist. Dabei ist der Noir-Fildarauf bedacht, die Psyche des Protagonisten
fur den Zuschauer erfahrbar zu machen. Der typibldieHeld ist oftmals ein entfremdeter
Aul3enseiter, isoliert und ohne Familie oder soestigpzialen Rickhalt. Er lebt anonym in
der Masse von GroRstadten und wird von existeatigingsten verfolgt. An dieser Stelle ist
eine Ahnlichkeit mit dem literarischen Modus dertiBo Fiction unverkennbar. Im Noir-
Protagonisten lasst sich die Personifikation déaligaen Helden, der vom Verlust seiner
glucklicheren Vergangenheit gezeichnet ist, auserachr ist Uberdies auf einer persdnlichen
Ebene mit seinen Investigationen verbunden, tdtege also nicht nur aus beruflichem, son-
dern vor allen Dingen aus privatem Interesse. éhtstabei stets zwischen den Fronten der
Polizei und der Verbrecher: ,Im Noir-Film wechsélnvatdetektive, Gangster, Agenten und
Polizisten von der Au3enseite auf die Innenseitdrdestigationen, werden selbst Teil des
Verbrechens, des Komplotts bzw. des Ermittlungsgeg@des” (Rowekamp 2003, S. 134,
zitiert in: Mosel 2009, S. 87). Noir-Helden sindroéls zu involviert in den Ermittlungsge-
genstand, sodass kein distanzierter Blick auf dabMchen mehr mdglich ist. Im Laufe der
Geschichte machen sie Uberdies eine Entwicklunghdumd sind am Ende der Narrative ein
anderer Charakter. Sie sind als Gegenpol zu deenm@gialen Vorstellungen von Maskulini-
tat und als Abweichung vom Hollywood-Standard adan Wayne zu sehen (vgl. ebd.), eben
weil ihre Gefuhlswelt, ihre Zerbrechlichkeit, Vereiflung und auch ihre Fehler und Unzu-
langlichkeiten offengelegt werden.

Ein weiteres, zentrales Element des Noir-Filmséste audiovisuelle Inszenierung. Diese
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lebt vorzugsweise von dem Spiel mit Licht und Stdrgtniedrigen Kameraperspektiven und
einer generellen Disterkeit. ,Noir“ stammt aus demranzosischen und bedeutet Ubersetzt
nicht umsonst ,schwarz“. Die Bildsprache ist bewwsswirrend und arbeitet mit unkonven-
tionellen Perspektiven, Verzerrungen und kleinddrBumen, die zur Orientierungslosigkeit
des Zuschauers fuhren sollen. Des Weiteren isEtiament Wasser von immanenter Bedeu-
tung, da es einerseits als Spiegelflache fur delstLandererseits als Verzerr Mechanismus
fur das Bild dienen kann. Wasser tritt haufig im Berm des klassischen, stromenden Regens,
oder aber als Pfitze(n) oder Fluss im Stadtgehiean stromender Regen sorgt zudem auch
noch auf auditiver Ebene fir Verzerrungen: Im biticben Hintergrundrauschen eines un-
erbittlichen Regengusses verandern sich bekanntau&ehe und klingen verfremdet bis un-
heimlich. Ein weiteres, wichtiges Element ist deeferie bzw. die Umgebung und deren
Architektur. Sie ist oftmals gleichgestellt mit déiguren und soll die Machtlosigkeit der
Handelnden ausdriicken. So sind in den noirlasfigetn Mafia oderL.A. Noire(Team

Bondi 2011) die Stadte Lost Heaven respektive Longedes als Handlungsorte ebenso wich-
tig wie die Protagonisten Tommy Angelo und ColelpfieEgal ob fiktiv (Lost Heaven) oder
nachgebaut (Los Angeles), der typische HandlungsoriNoir-Filmen ist die amerikanische
GrofRstadt und ihre hasslichsten Seiten: ,schabigtskbsernen, Slums, leere Fabrikhallen,
verfallende Lagerschuppen, Hafenkais, Trimmergtiickéte, Docks, miese Buros, drittklas-
sige Hotels, schmuddelige Stehimbisse und Drugst®elizeistationen, zugige Bahnhofe
und rauchgeschwéngerte Boxarenen“ (Werner 2006rtzih: Mosel 2009, S. 88). An jenen
Orten wird der gesellschaftliche und kulturelle f#rder post-industriellen Gesellschaft be-
sonders deutlich.

Auch die Narration der Noir-Filme bricht mit den ide@entionen Hollywoods in Bezug auf
Themen und Erzahltechnik. Inhaltlich ist oft niohéhr der einzelne Kriminalfall wichtig,
sondern das Verhalten und das Eintauchen in diehlesyer Protagonisten: ,Das wesentliche
Problem besteht nicht mehr darin, herauszufindemn,das Verbrechen begangen hat, sondern
darin, wie sich der Protagonist verhalten wird [wgs zahlt, ist einzig die ratselhafte Psycho-
logie der Figuren, die einmal Freunde, einmal Feisidd" (Frank 1997, S. 12, zitiert in: ebd.,
S. 90). Ein Grundmuster ist somit zunachst diedidatie Detektivgeschichte, die sich dann
aber Uber den einzelnen Kriminalfall hinaus entwitkdie Psyche ihrer Figuren genauer be-
leuchtet und gesamtgesellschaftliche UmstandenrFaé&us rickt und sie gegebenenfalls
kritisiert. Kausalitat und Linearitat in der Erzéh werden dabei aufgebrochen und weichen
immer weiter einer fragmentierten Erzéhlweise,aliee hohe Frequenz von Rick- und Vor-

blenden aufweist. ,Ein géngiges Verfahren des Ndms ist es, dass Ende eines Filmes an
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den Anfang zu setzen und die Geschichte mit HiliereRtckblende, die oftmals von einer
Voice-over-Erzéhlung begleitet wird, zu erzahlehtogel 2009, S. 92).

BeiSpiele

Beispiele fur Noir-Games lassen sich besonderseneiBh der Adventure-Spiele finden
(Sherlock Holmes: Crimes & Punishme(fsogwares 2014) oder das bereits erwdhme
Noire, das den Verweis auf noir schon im Titel tragtiissen aber, ahnlich wie ihre gotischen
Verwandten, nicht zwingend auf diesen Bereich bé@sttt werden. Auch in Shooter-Titeln
lassen sich Noir-Facetten wiederfinden. In diesathifandelt es sich abermals um die Aus-
nahmen, die sich wesentlich starker auf die In&reng und Narrative konzentrieren, als das
Gros ihrer Genrevertreter. So findet man eine gavigoirness‘ im bereits erwahnten Open-
World-Titel Mafia oder im First-Person-Shoot€he Darkness PDigital Extremes 2012),
obwohl diese Spiele wesentlich schneller und helkésverlaufen als ein archetypisches Ad-

venture-Spiel.

Max Payne

Auch Mosel wahlt als eines seiner Beispiele einkimdFPerson-Shooter auglax Payne
(Remedy Entertainment 2001) erzahlt die Geschidbsegleichnamigen Protagonisten. Ein
Noir-Held, wie er im Buche steht. Max Payne ist a@ehetypische Polizist, der irgendwann
genug vom Elend und dem Verbrechen, mit dem egiimesn Job konfrontiert ist, hat, und das
Gesetz in die eigene Hand nimmt. Payne trifft eirtds, personliches Schicksal: Seine Fami-
lie wird von Drogenh&ndlern ermordet. Damit vetlier seinen wichtigsten, sozialen Ruck-
halt. Nachdem seine Familie tot ist, arbeitet PaisdJndercover-Agent, um ihre Mérder
ausfindig zu machen (vgl. Mosel 2009, S. 103). ig& dieser Undercover-Ermittlungen
gerat er immer weiter in einen Teufelskreis ausbvsrhen, Elend und gesellschaftlichem
Verfall. ,Aus einem Max, der einst der Welt offendupositiv gegeniber stand, wird ein int-
rovertierter, zynischer, von Rache besessener March seine anschliel3ende Tatigkeit als
Undercover-Polizist verliert er dazu auch nochi@g Beziehung zu einem gesunden sozia-
len Umfeld [...] Dies alles etabliert Max als NoireRaigonisten, der nichts mehr zu verlieren
hat* (ebd.). Denn mit der Ermordung seines Kolleged einzigen Freundes Alex, sowie der
Verdachtigung seiner Person, etwas mit diesem Morin zu haben, zerfallt fir ihn der
letzte soziale Ruckhalt. Er begibt sich auf einkeridpen Rachefeldzug durch New Yorks
Verbrecherwelt, handelt jedoch dabei nicht vollkoemamoralisch: ,Max tétet Vinnie gog-

nitti — einen Gangster, der fir Don Punchinelloegtét und von dem Max sich Hinweise ver-
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spricht — nicht, obwohl er problemlos Gelegenhe#udhatte, und auch die Finito-Brider ver-
sucht er in seiner Tarnung als Krimineller auszahen und t6tet sie nur in Notwehr, nach-
dem sie das Feuer auf ihn er6ffnen. Max ist sichusst, dass er weder Verbrecher, noch
Held bzw. Polizist ist* (Mosel 2009, S. 104). Digsabivalenz ist wiederum eine typische
Eigenschaft des Noir-Helden. Er ist Opfer und Téategleich. Aus audiovisueller Sicht wird
das Noir-Setting jedoch wenig genutzt. Die Thirddea-Perspektive erméglicht es dem
Spieler, das, was er von der Inszenierung sehénselbst zu bestimmen. Die technischen
Maglichkeiten zum Erscheinungszeitpunkt des Spief&en zudem kein allzu opulentes Spiel
von Licht und Schatten zu. Bis heute ist die Dditstg von Schatten eine der aufwendigsten
Rechenoperationen fur die GPU. Daflr grelix Paynedas Noir-Element Wasser in Form
eines Blizzards, der fUr die Dauer der Spielnareaithn New York witet, auf. Und auch die
Handlungsorte sind typisch noir. Wie Mosel konstdti,handelt es sich um Orte, die typi-
scherweise mit Kriminalitat in Verbindung gebraaldrden und daher oft in Noir-Filmen
vorkommen: Hauserschluchten, U-Bahn-Stationen,-hetfallene Mietshauser, abbruchreife
Gebaude, Nachtclubs, Lagerhallen, Hafenanlagers, &ar‘ (ebd., S. 108), schlichtweg ar-
chetypische Noir-Kulissen. Dazu liefert das Spiekavahre Kakophonie an Gerauschen:
Schritte verschiedenster Klangfarbe, je nach Untieidy Schussgerédusche der verschiedenen
Waffen, Kugelaufprallgerausche, entfernte Polizerstn oder das bedrohliche Rauschen des
Blizzards. Musik wird bewusst nur an ausgewahlteiéh eingesetzt. Lediglich dramatische
Szenen sind mit Musik unterlegt und Max Payne sdlesitzt sogar ein Leitmotiv (vgl. ebd.,
S. 109).

Thematisch isMax Paynesine Rachegeschichte, aber auch gesellschafficitdeme wie
Korruption werden angesprochen. Erzahlt wird di@sschichte, ganz noir-typisch, in Ruck-
blenden, und vom Protagonisten selbst. Die Erzéikisir ist dabei aber strikt linear. Es gibt
keine Entscheidungspunkte und somit nur einen $tartkerten Einfluss auf die Narration
seitens der Spieler. Dieser erhalt lediglich diedmationen, die auch dem Protagonisten zur
Verfligung stehen. Das Einfinden in den Charaktex Mayne wird durch diese interne Foka-
lisierung stark erleichtert. Eine weitere Techniky dem Spieler einen optimalen Einblick in
die Psyche Paynes zu erméglichen, sind zwei Alptsmguenzen, in denen Payne die Nacht
der Ermordung seiner Familie erneut durchlebt. ®lptraumsequenzen sind aber weder
Cinematics, noch Cut-Scenes, sondern Spielinh@tmB8ssen nachgespielt werden. ,Beide
zeichnen sich durch extreme Abweichungen — derpral ®ereits etablierten — audiovisuel-
len Standards ab“, es ,liegt ein blaulicher Schléleer dem Bild. Auf auditiver Ebene spielt

eine seltsam anmutende, stark repititive, verstbreinrkende Musik. Sowohl visuelle als auch

67



auditive Ebene verstarken den Eindruck von SutégaliMosel 2009, S. 120f). Die Alptrau-
me spielen an Orten, die dem Protagonisten gutioelsand (beispielsweise sein Haus), je-
doch sind viele Details verandert und Symbole ueddhstande aus der Realitat tauchen
plétzlich in dieser (Alp-)Traumwelt auf. Paynes &gy scheint verschiedene Eindriicke seiner
Ermittlungen im Traum verarbeiten zu wollen. Audin®nen aus der Realitat werden in ver-
zerrter Art in die Alptrdume implementiert. ,Es wen also konsequent verschiedene audio-
visuelle Eindriicke unterschiedlicher Quellen miggider vermischt und so eine surreale,
furchteinflésende Stimmung geschaffen, die die &dken Max Paynes widerspiegelt” (ebd.,
S. 123). Teilweise gibt es sogar UberlagerungernrenehErinnerungen Paynes in einer
Traumsequenz. Das BeispMbx Paynezeigt an dieser Stelle eine der grof3en Starken und
Mdglichkeiten des Mediums Computerspiel gegentbelimensionaleren Medienformen,
wie Radio oder Fernsehen. Denn die psychische Sarfay Paynes ist ,spielbar’ und somit

auch unmittelbar fir den Nutzer erfahrbar.

The Wolf Among Us

Ein etwas anderes Beispiel fur ein Noir-Game ist Aldventure-SpieThe Wolf Among Us
(Telltale Games 2013-2014). Hierbei handelt es gioleine Comic-Buch-Adaption der Co-
mic-ReiheFables(Bill Willingham 2002-anhaltend, monatlich ersamende Ausgaben), die
vom Leben vieler bekannter Fabelwesen, wie Schriehen, Rotkédppchen, Die Schone und
das Biest, Ichabod Crane aus Sleepy Hollow unenrieleiteren, teilweise unbekannteren
Marchengestalten, handelt. Die Fabelwesen sindl@usarchenwelt von einer bésen Macht
vertrieben worden und leben mittlerweile verstaokiitten der menschlichen Gesellschaft im
New York der 1980er Jahre. Dieses Exil hat verstdne Konsequenzen fir die Marchenge-
stalten. Einerseits haben sie gro3e Schwierigkesieh in die menschliche Gesellschaft ein-
zugliedern und nicht aufzufallen. Viele haben kexi Elucht aus der Marchenwelt ihr gesam-
tes Hab und Gut verloren und kampfen in Fabletowlerverstreckten Fabelwesen-
Community in New York — mit Armut, Verbrechen unkkid. Um in menschlicher Gesell-
schaft nicht aufzufallen, missen die Bewohner Fatdes ihr Aussehen mit Hilfe von Zau-
bern, sogenannten ,Glamours®, zugunsten einer nidineeren Erscheinung modifizieren.
Diese kosten jedoch viel Geld, was den TeufelskressArmut und Geldnot vieler Fable-
townbewohner als trost- und ausweglos erscheirssh. [Bas gesamte Setting der Geschichte
hat einen disteren Grundtenor, angefangen beieltmelbenen Marchenfiguren, die mit der
gnadenlosen, verfallenden Gesellschaft in der &aeischen Grol3stadt New York nicht zu-

rechtkommen, Gber die Probleme bei der Anpassuddniagrierung in selbige, bis hin zu
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Arbeitslosigkeit, Kriminalitat, Prostitution, Gewalnd Elend. Kaum eine der vielen Mar-
chenfiguren, die man im Verlauf des Spiels keneent) scheint glucklich. Der Protagonist
der Geschichte ist Bigby Wolf, im Marchenland nbekannt als ,Der Grol3e Bése Wolf',
mittlerweile aber gelautert und als Sheriff in Feblvn angestellt, um innerhalb der Fabelwe-
sen-Community fur Recht und Ordnung zu sorgen. Bigbhervorragend als Noir-Held ge-
eignet, da er aufgrund seiner Ublen Vergangenkeeddn meisten Fabelwesen nicht sonder-
lich beliebt ist. Als Aul3enseiter ist er in Fabletosomit grof3tenteils sozial isoliert, wobei
Schneewittchen als Sekretarin des Burgermeistaebtid Crane und Colin, eines der Drei
Schweinchen, zwei gute Freunde Bigby’s darstelBan.seinen Ermittlungen ist Bigby jedoch
trotzdem meist allein in der Verbrecherwelt unteggvand muss sich mit den unangenehme-
ren Fabelwesen, wie Trollen, dem Crooked Man, déer Jersey City Devil herumschlagen.
Diese dunklen Gestalten trifft Bigby auRerdem am @ehetypischen Noir-Schauplatzen an:
Diverse Hinterhofe, eine schabige Kellerkneipe,rikaiallen, ein Pfandleihaus und ein Bor-
dell. Dabei wird er immer wieder mit den DamoneimeeVergangenheit konfrontiert, wie
Payne mit dem Verlust seiner Familie oder anderie-Nelden mit ihren jeweiligen Damo-
nen. AuRerdem verorten ihn seine Sheriff-Rolle ri@ies, und seine Vergangenheit als gro-
Ber, boser Wolf andererseits in die typische Siinales, zwischen den Stihlen stehenden,
Noir-Helden. Dartber hinaus greifihe Wolf Among Usin Ubliches Grundmuster der Narra-
tion auf: Nachdem Bigby Wolf zunachst mit einem gaherscheinenden Mordfall betraut
wird, spannt sich im Verlauf der Handlung ein kommigktes Netz aus Intrigen, Machtspielen,
Korruption und Verbrechen auf, dessen AuflésungAdiegabe Bigbys sowie des Spielers
darstellt. Dabei kommt es zu vielen verwirrended unvorhergesehenen WendungEme

Wolf Among Uswutzt in diesem Kontext, dhnlich widax Payneeine weitere, explizit durch
das Medium Computerspiel mogliche, Strategie, umSlaeler zu subjektivieren. Wahrend
Nutzer inMax Paynadie Alptraumsequenzen des Protagonisten selbsespinussten, mis-
sen sie inrhe Wolf Among UBigbys Entscheidungen in den Ermittlungen des imkoen-
plizierter werdenden Kriminalfalls selbst fallenitMntsprechenden Konsequenzen. Je nach-
dem, wie sich Spieler an verschiedenen Stelletddedlung entscheiden, verlauft sie anders.
Somit entsteht eine starke Identifikation mit derat&yonisten Bigby und das Eintauchen in
die Psyche des Noir-Helden wird durch den Entsehgjddrang, mit dem Spieler immer wie-
der konfrontiert werden, ermdéglicht. Sowdhéx Payneals auchrhe Wolf Among Usind
Beispiele dafiir, dass Computerspiele in der Lage, siubjektive Angste ihrer Figuren auf
verschiedenen Ebenen — audiovisuell, narrativ, #tesich und semantisch — zu objektivieren

und somit Spielern nachvollziehbar zu vermitteMorn game noirszu sprechen — angelehnt
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an den Titel von DAVIShonors essay erscheint vor diesem Hintergrund durchaus legiti
(Mosel 2009, S. 127), insofern man noir als filrhisc Modus’, der ,nicht gebunden ist an
das Medium des Films oder gar ein spezielles Georejern vielmehr eine ,loosely related
collection of perversely mysterious motifs or sg@sthat circulate through all the informa-
tion technologies” (NAREMORE 1998: 255) bezeichr(etid.), versteht. Zwar bildet das
Medium Film den Ausgangspunkt und kann somit alspimgsmedium dieses Modus‘ ange-
sehen werden, jedoch ist noir langst nicht mehtiases Ursprungsmedium gebunden. ,Bei
derremediationvon Noir-Filmen im Medium Computerspiel treten zweaige Grenzen auf,
daflr bietet das Medium Computerspiel auch Moglten, Uber die das Medium Film nicht
verfugt” (ebd.). Eines der Probleme bei der Ubguray vom Medium Film in das Medium
Computerspiel ist das klassische Zeitmaschinenproltdei der Riickblenden-Erzahlung: Wie
|6st man das auftretende Logik-Problem, wenn detagonist in der Vergangenheit durch ein
,Game Over* ,gestorben’ ist. Denn eine der wichtégsMotivationstechniken des Computer-
spiels ist die omniprasente Gefahr, das Spiel ddechTod des Avatars zu verlieren, was
Spieler stets zu Aufmerksamkeit gemahnt. Mit dieZaimaschinenproblem gehen die Spie-
leentwickler unterschiedlich um: In manchen Fallerd es schlichtweg ignoriert. Denn das
Game Over ist den Spielern als nattrlicher Best@heihes Spiels bekannt, und somit wird
der Logikbruch selten moniert. Kommentarlos musshr&anem Game Over von einem frihe-
ren Speicherpunkt erneut gestartet werden. Einerartstrategie wenden die Spieleentwickler
von Prince of Persia: The Sands of Tirfui¢bisoft Montreal 2003) an. Stirbt der Protagonist
im Spielverlauf hért man den Erzahler ,Wait, thattst what happened®, und nach dem La-
den des letzten Spielstandes ,Now, where was @érsaEine wiederum andere Strategie
verfolgen die Spieleentwickler bAssassin’s Creedenn die Geschichte der Assassinen-
Saga wird auf mehreren, zeitlichen Ebenen erzahih einen gibt es die Hauptfigur Des-
mond Miles, die in der Gegenwart mit Hilfe einddifien Gerates namens ,Animus' in die
Gedanken und Erinnerungsfragmente seiner Vorfagireaucht, zum anderen gibt es jene
Vorfahren, die die Hauptfiguren innerhalb der Eenmgen Miles’ darstellen. Das Spielen
dieser Erinnerungsfragmente ist der HauptbestdrdtieiSpielreihe. Spieler steuern also ihren
Avatar Desmond Miles, der wiederum im Animus eisemer Vorfahren steuert. Diese Stra-
tegie kann somit als immens selbstreflexiv gelegerden, kommentieren die Spieleentwick-
ler mit dem Eintauchen Desmonds in die Erinneruagshente seiner Vorfahren doch das
Eintauchen der Spieler in das Spiel. Sobald sickniaed in den Animus begibt, erscheint
eine sogenannte ,Synchronitatsanzeige' auf densBliidm. Agiert der Spieler zu weit ab

von den vorgegebenen Aufgaben im Spiel, oder wiichdKampf geschlagen, so verliert
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Desmond die Synchronisation mit dem Erinnerungsfetand das Spiel wird neu geladen
respektive synchronisiert. Abgesehen davon, dasGfiteil der Spieler, wie bereits er-
wahnt, das Zeitmaschinenproblem selten als stéeemgfindet, lassen sich durchaus kreative
Losungen finden. Eine Méglichkeit des Computerspidie der Film nicht hat, ist die Nut-
zung des Potentials der Interaktivitat, so wieiesSpieleentwickler voirhe Wolf Among Us
tun, indem sie die Entscheidungen Bigbys den Spiglberlassen. Doch ein intensiveres Ein-
tauchen in die Psyche des Avatars ist auch noahdueitere Strategien realisierbar: ,So ist
es durchaus denkbar, die Eingaben des SpieleefeArt und Schwere der Verletzungen
seiner Spielfigur (z.B. in einem Action-spiel) argleospw. langsamer oder mit zeitlicher
Verzogerung auszufithren. Dies ist eine Moglichlcié,das Medium Film nicht bietet [...]
Blendgranaten erzeugen ein Fiepen auf den Ohretagadn die Sicht in einem hellen Blitz
verschwinden, der sich erst langsam auflost* (M@8€I9, S. 128). Inerschiedenen Spielen
(The Witcher, S.T.A.L.K.E.R., Far Cry 3, Rigeimanha Bytes 2009) od&atch Dogs

(Ubisoft Montreal 2014)) kann man seinen Avatardk@l konsumieren lassen und muss sich
anschlieBend mit den Konsequenzen eines Rausacbisandersetzen: In fast allen Spielen
kommt es zu einer verzerrten oder verschwommenafikausgabe. Schatten- und Lichtver-
haltnisse andern sich, gelegentlich hért man eifstdBen der Spielfigur. In manchen Spielen
verschlechtert sich dartber hinaus die Steuerusdhdatars, in Form von zeitverzdgerten
Reaktionen auf Eingaben, oder gar keinen Reaktiomahr. InThe Witchefangt der Prota-
gonist Geralt von Riva aul3erdem an zu torkeln,esthucht eine Anzeige in der Statusleiste
auf, die darauf hinweist, dass wahrend eines Rasstie Angriffskraft Geralts vermindert

ist. Doch nicht nur Alkohol- oder andere Rauscheder in Spielen audiovisuell nachemp-
funden, auch Adrenalinsto3e oder Panikzustandedtbdargestellt werden. Viele First-
Person-Shooter arbeiten bei niedriger Lebensenedgienach einer Trefferserie mit einer
veranderten, audiovisuellen Darstellung des Spiadei konnen Blutspritzer auf dem Bild-
schirm auftauchen und der panisch rasende, lautesetdag der Spielfigur, oder sein
schmerzverzerrtes Stohnen zu horen seiramCry 3erleben Spieler aus der First-Person-
Perspektive, wie sich die Spielfigur gebrochene dfiem wieder einrenkt und das First-
Person-HorrorspiegDutlast(Red Barrels 2014) macht das Wimmern, Schluchpeindie
schnelle, panische Atmung des Avatars laut undidbutorbar.

Durch die Nutzung des interaktiven Potentials desliMms ist es in Noir-Spielen, im Gegen-
satz zu Noir-Filmen, méglich, noch intensiver ie @syche der Protagonisten einzutauchen
und den Spieler zu entfremden, da Uber die naeratnd audiovisuelle Ebene hinaus noch die

interaktive Ebene mit einbezogen werden kann (Mglsel 2009, S. 129). Noir kann in die-
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sem Zusammenhang auf3erdem noch durch die Selesipefides Mediums Computerspiel
und das bewusste Brechen von Immersion entstefz@aragdviax Paynemit seinen Verwei-
sen auf bekannte Noir-Filme gibt offen zu, ein Epiesein. Dies hat den interessanten Ef-
fekt, dass die Spiele einerseits versuchen, dezle8pmmersiv einzubinden in die diegetische
Welt, auf der anderen Seite versuchen ihn genauieser auch wegzustofRen: Entweder
schafft der Spieler es nicht, die verfremdendemiglge zu Uberwinden und bleibt der Spiel-
welt innerlich fern, oder er wird immersiv eingelen, kann die Liicken zwischen Bekann-
tem und Unbekanntem fiillen und beteiligt sich stivakn der Konstruktion der lllusion des
Spiels* (Mosel 2009, S. 129).

Zusammenfassend lasst sich feststellen: Noir istGothic Fiction, ein populares Konglo-
merat aus Konzepten, Kernthematiken, asthetischérso®ie Konventionen und Ideen, kei-
nesfalls aber ein fixes Genre, sondern mehr eingéoedneter, viele Medien durchdringen-
der, stilistischer Begriff. So ist es kaum verwurtidh, dass es sich von seinem Ursprungs-
medium Film I6sen und im boundary object Computeftgmthalten sein kann, wie vor allen

Dingen die Beispiel&ax PayneundThe Wolf Among Useigen sollten.

7. Musik

Neben den Interessensgebieten der Ludologie uncitglogie, sowie dessen Beziehung zur
Erlebensform der Immersion, gibt es weitere Strogemninnerhalb der Game Studies. Eine
davon, ist die Auseinandersetzung mit Musik in Catapspielen (Game Musik). Ahnlich wie
die Uberlegungen zur Immersion, ist die Auseinaselzung mit Musik in Computerspielen
in der Lage, die konkurrierenden, dichotomischenk®tren von Ludologie und Narratologie
aufzubrechen. Denn, wie die Uberlegungen zur Imimersassen sich Uberlegungen zur
Game Musik gleichermal3en mit spieltheoretischenesoarrativen Konzepten verbinden
und in Bezug setzen. Das Interesse an der Erfongchon Game Musik ist jedoch erst in der
jungeren Vergangenheit popularer geworden (vglgdiig009; Stingel-Voigt 2014). Das ist
insofern verwunderlich, als dass Musik schon sahir éine zentrale Rolle in Computerspie-
len innehatte, auch wenn ihre Historie, wie die lesliums selbst, noch recht jung ist. Dieser
Umstand ist wiederum eng mit der technologischetwiklung des Mediums verknipft. So
konstatiert Stingel-Voigt: ,Innerhalb der recht kan Geschichte der Videospielmusik fand
eine rasante technische Fort- und Weiterentwickitagy. Mit dem Spieltitebpace Invaders
(Midway Games 1978), Ende der 1970er-Jahre, belfsik als auditive Begleitung in
Spielen eingesetzt zu werden. Wahr@ahg(Atari 1972) noch mit eher wenig Sound und

Grafik auskam, waBpace Invadermit einer wiedererkennbaren Hintergrundmelodieeunt
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legt. Und bereits circa zehn Jahre spater weiseieSpie Tetris (Elektronika 60 1984) und
Super Mario(Nintendo 1983) zwar eine einfache zweidimensemaldgestaltung, aber dif-
ferenzierte Soundtracks auf, die eingangige, wertennbare Melodien mit Ohrwurmpoten-
zial enthalten” (Stingel-Voigt 2014, S. 13f, Fulmitation in den Flie3text Gbernommen).
Somit waren schon die grafisch noch recht simpsiaigeten Spiele mit einem Soundtrack
hinterlegt, der in den kollektiven Képfen der Sprehaften geblieben ist. In den 1980er Jah-
ren erreichten Spielmusikkomponisten innerhalbGieme Community regelrechte Berihmt-
heit (vgl. ebd.) und es gibt heute sogar Konzertdbdir Videospielmusik, die von Philhar-
monie Orchestern dargeboten wertld@mabei werden Klassiker der Game Musik-Geschichte
sowie kontemporéare Spielmusiken aufgefuhrt.

Mit der Einfihrung der CD-ROM als Tragermedium wian dadurch verfuagbaren, immens
groReren Datenvolumen als zu Disketten-Zeiten,eiappulenterer Klang der Musik még-
lich. So konnte populare Musik aus dem Musikferesetls Soundtrack fir Spiele verwendet
werden. Besonders im Bereich der Sport- und LifesBpiele erreichte diese Praxis grol3e
Beliebtheit. So ist die Skateboard-Spielreltoay Hawk'gyNeversoft 1999-2007 und Ro-
bomodo 2008-anhaltend, bisher 9 Hauptspiele enseh)emit der Musik verschiedener Punk-
, Hardcore-, Rock- und Hip-Hop-Bands unterlegtMi@nt vonFIFA: Road to World Cup 98
(EA Canada 1997) ist der populare ,Song 2" deiidmiiten Rockband Blur als einer der ersten
Vertreter populéarer Musik in Ful3ball-Spielen zudrdrAber nicht nur die Musik bekannter
Rock-, Pop- oder Hip-Hop-Klnstler fand in den 1980aren Weg in Computerspiele, auch
Filmmusik wurde in den Kanon der sich aus den fnilBamesounds entwickelnden Game
Musik (vgl. Stingel-Voigt 2014, S. 14) aufgenomm8tar Wars: Shadows of the Empire
ermoglichte erstmals die Verwendung der originateohestralen Star Wars-Filmmusik in
einem Computerspiel. Zuvor waren lediglich die bekan, von John Williams komponier-
ten, Melodien aus den Filmen mit Hilfe von Syntkesn kinstlich nachgespielt worden.

Mit dem Aufgreifen orchestraler Filmmusiken wie d&tar Wars-Score, war der Weg fur
eine neue Herangehensweise an Game Musik geebabteW die Filmmusik sich grofl3ten-
teils an der Epoche der Romantik unter der Verwagdion Symphonieorchestern orientiert,
folgt der neue Zweig der Game Musik einem ahnlicarg und orientiert sich wiederum
stark an der Filmmusik. So erscheint es sinnvdtietlegungen zur Filmmusik auch auf Game
Musik zu beziehen, wie dies die MusikwissenschaiftlEllen Jiinger tut, indem sie die Uber-
legungen der Filmmusikforscherin Claudia Bullerjauf Musik in Spielen bezieht. Nach

Junger und Bullerjahn handelt es sich bei Game kuwsi Musik mit intendierter Wirkung.

® https://www.youtube.com/watch?v=fEsbASEBbos
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~Filmmusik kann [...] zumeist als funktionale Musikaksifiziert werden, d.h. sie bezieht
ihren Sinn nicht nur aus musikimmanenten Beziehangendern hauptsachlich aus ihrer
Funktion als einer der Gestaltungsfaktoren desgFiffBullerjahn 2001, S. 59, zitiert in: Jun-
ger 2009, S. 13). Das bedeutet, dass die Produzeimes Films — etwa Regisseur und Film-
musikkomponist — oder die Softwareentwickler eiSpgels, die Musik bewusst einsetzen, um
ganz bestimmte Wirkungen auf Nutzerseite zu eveniéWichtig ist dabei jedoch, zwischen
Funktion und Wirkung zu unterscheiden. FunktioreistBegriff, der eher auf Produzenten-
seite zu verorten ist. Er ist verknupft mit dereltionen und den eigenen Erfahrungen der
Produzenten und der Inszenierung des Films odefpiets. Die Wirkung der Musik wiede-
rum ist stark Rezipienten- oder Nutzerabhangig. Miisik auf ein Individuum wirkt, ist
wiederum abhangig von personlicher Biographie, @&@notionsrepertoire und individuellen
Erfahrungen. Ein genaues Ergebnis Uber WirkungenRion- oder Game Musik kann letzt-
lich nur Gber Befragungen von Rezipienten und Nutzemittelt werden. Jinger bezieht ihre
Uberlegungen daraufhin hauptséchlich auf die Predienseite und die Funktionen der Game
Musik und folgt somit einem objektbezogenen Ansatrch Stingel-Voigt widmet sich vor
allen Dingen der Funktion von Game Musik und katistedabei, genau wie Jinger auch,
verschiedene Bereiche von Funktionen: Atmosphéddemie Funktionen, kommunikative

und interaktive Funktionen sowie narrative Funkstion

7.1 Atmosphéare und Musik

Musik kann maf3geblich zur Atmosphare eines Spigisdgen. Dies geschieht haufig durch
eine lautmalerische Darstellung von Objekten, Lahd&en, bestimmten Orten, Gemein-
schaften oder einzelnen Charakteren. Haufig gehAtinosphare bildende Musik dabei mit
Naturgerduschen einher und verwischt somit diendefische Unterscheidung von Game
Musik und Game Sound. ,In manchen Spielen gibtes i€orrespondenz von Musik und
Kulisse. Hierzu z&hlen neben dem Wecken von Astorin und dem Entstehen einer be-
stimmten Atmosphére gleichfalls die Wechselwirkungeischen Musik und Grafik* (Stin-
gel-Voigt 2014, S. 67). Dabei kann die Musik versert, visuelle Darstellungen zu intensivie-
ren und zu unterstitzen. Dieses Konzept ist iniesikgeschichte an verschiedenen Stellen
zu finden. Komponisten wie Franz Liszt, Gustav MahHector Berlioz, Pjotr lljitsch
Tschaikowski oder Antonio Vivaldi begannen die Faten Sinfonie durch den Einbezug ei-
nes aulRermusikalischen Programms aufzubrecheretzélieeh zur Sinfonischen Dichtung
fuhrte. Ein prominentes Beispiel ware Vivaldis ,Dieer Jahreszeiten®, eines der bekanntes-
ten, programmatischen Werke der Barock-Zeit, bm der Komponist versucht, die haupt-
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séchlich in der Natur wahrnehmbaren Charakteristder Jahreszeiten in der Tonkunst abzu-
bilden. Aber nicht nur in der klassischen Musikdmesiate lassen sich derartige Strategien
wiederfinden. Auch in der kontemporéaren, populdviersik lasst sich am Beispiel des Mu-
sikvideos eine @hnliche Technik wiederfinden. Dddmenmt es zu einem Zusammenspiel aus
Bild und Ton, das zu einem synasthetischen Effi@hitf Die visuelle sowie die auditive
Wahrnehmungsebene des Rezipienten werden gleicBRemamngesprochen. Daraus ergibt
sich ein synergetisches Potential. Das bedeutss$, dizs Musikvideo mehr als die Summe
seiner Teile, also Bild und Ton, darstellt. Gemamswirken Bild und Ton wesentlich inten-
siver als jeweils fur sich. Ein ganz ahnliches Bprverfolgt Game Musik in diesem Zusam-
menhang auch: ,Videospielmusik wirkt auf der Gragdl einer Verbindung von Bild und
Ton, in dem der Ton die Bedeutung der Bilder vekstdder sogar konstruiert® (Stingel-
Voigt 2014, S. 34). Als audiovisuelles Medium nutas Computerspiel sein synergetisches
Potential an dieser Stelle voll aus. Ein Sonnerengdgst im Spiel nicht nur durch die grafi-
sche Darstellung visuell wahrnehmbar, sondern dariimaus auch durch das Zwitschern
virtueller Vogel in Verbindung mit einer aufsteigkam, episch klingenden Kadenz (Ak-
kordabfolge) in orchestraler Instrumentation. ,Dérdient man sich verschiedener Tonarten,
Tonlagen, Rhythmen, Instrumente und nicht zuletzsikalisch-rhetorischer Figuren, welche
im Kontext der Affektenlehre des Barocks entstargled” (Junger 2009, S. 21).

Neben konkreten Beispielen flr Atmosphare bildeddesik hat dieser Bereich auch eine
generelle, asthetische Funktion. Musik ,tragt zesamten asthetischen Erscheinung eines
Spiels bei. Ein Spiel, das mit klassischer Musitedegt ist, besitzt eine andere Asthetik, als
ein Spiel, in dem Heavy Metal zu horen ist* (StiRgeigt 2014, S. 66). Aul3erdem muss bei
der Atmosphare noch zwischen der Emotionalen Atmm@spund der Couleur Locale unter-
schieden werden. Die Emotionale Atmosphare besiehtauf die Geflhlswelt der Figuren
im Spiel oder auch der Spieler. Die Couleur Locatker auch das Lokalkolorit, bezieht sich
vielmehr auf die unmittelbar visuell wahrnehmbardigse und den damit verknupften, audi-
tiven Assoziationen. ,Ein Weltraum-Shooter besgirte andere Couleur Locale, welche sich
in Bild und Ton mainifestiert, als ein mittelalieH gestaltetes Rollenspiel” (ebd., S. 36f).
Hufgeklapper und die metallischen Schlage einesngztehammers erscheinen in einem
Weltraumhangar eher unpassend, genau wie das zBp@arausch von Laserkanonen auf
dem Marktplatz eines mittelalterlichen Dorfes we8ign ergeben. Auch Jinger konstatiert:
»In ihrer atmosphéarischen Funktion illustriert Miisiicht nur Stimmungen, sondern wird
auch gerne zur ,authentischen” Darstellung von ggaigischen Regionen oder Epochen, in

welchen das Spielgeschehen stattfindet, genutaiiSloauf entsprechende regionale Instru-
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mente und/oder fur die jeweilige Epoche ,typiscMafsikformen — oder zumindest das, was
allgemein damit assoziiert wird — zurtickgegriffédtinger 2009, S. 22).

Dass Musik einen direkten Einfluss auf unsere GsWilt haben kann, ist unumstritten.
,Our findings show that the built-in sound enviroemb of video games [...] entails a measur-
able physiological response in the organism, wisatifferent from the one produced under
silence” (Hébert/Dionne-Fournelle/Créte 2005, ritie: Stingel-Voigt 2014, S. 23).

Daher scheint es logisch, dass in Videospielen iraegie aus der Filmmusik, namlich auf
auditiver Ebene Emotionen, die sich auf Situatiooéer Handlungen im Spiel beziehen, zu
unterstitzen, aufgegriffen wird. Denn Videospigbaiken ihre Spieler, wie Filme ihre Zu-
schauer, physisch und emotional affizieren. Musikrkdiese Effekte intensivieren. ,Es gibt
auf YouTube Videos, die zeigen, wie Spieler Spredéarnehmen. Uber ihre mit der Webcam
aufgezeichnete Mimik kommunizieren sie ihre Affektee Reaktionen reichen vom angstli-
chen Aufschrei, bis hin zum mitfihlenden Traneniedftgn“ (ebd., S. 15). Dieser affektive
Moment ist fur den kritischen und kommerziellendigfeines Spiels immens wichtig. Die
Inszenierung einer Emotionalen Atmosphare durchilstellt somit einen nicht gerade irre-
levanten Aufgabenbereich von Game Musik dar. Dema &ffektion durch Musik kann
selbst dann stattfinden, wenn der Spieler sichtrehidiert auf die Klanglandschaft eines
Spiels konzentriert (vgl. ebd., S. 16). Grund dadtirdass Musik zu einem der drei Grund-
pfeiler des unmittelbaren Erlebens der Pixelwegjenort: ,Die Grafik, der Sound (z.B.
Schritte, Waffengerédusche, das Schlagen von Téter),und die musikalische Gestaltung
bilden gemeinsam das Fundament einer virtuellert.\Wéitere Aspekte wie Story, Game-
play, Spielregeln, Sprache etc. sind erst auf aeiten Blick erfahrbar” (ebd., S. 19f). Wah-
rend Grafik, Sound und Musik gleichermalR3en den 8el-Gehorsinn direkt ansprechen,
sind die narrative Struktur, das Regelwerk undSpeelsteuerung erst in zweiter Instanz er-
fahrbar. Sie wirken nicht unmittelbar auf den Sgriesondern benétigen eine Reflexion sei-
nerseits. Die Handlung eines Spiels erschliel3tisatdpielsweise erst Gber einen langeren
Spielzeitraum. Die Musik hingegen wirkt ganz uneiliar. Sie hilft dem Spieler dabei, sich
in virtuelle Welten einzufiihlen und begunstigt &m#liche Formen der Immersion. Wie
wichtig sie ist, zeigt sich vor allen Dingen dam@nn sie plotzlich verschwindet. So stellte
Kristine Jorgensen bei einer Studie ihren Proband#mwend einer langeren Spielsitzung un-
angekundigt den Ton ab. ,Die Reaktionen daraufcdpe fur sich. Die erste Folge dieser
unerwarteten Modifikation war, dass die Versuclhstdimer das Spielen ohne Sound als
problematisch empfanden: In Interviews aul3ertethseeBedenken dazu: , They felt that they

lost control. [...] One of the participants felt the was being left completely in the dark
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[...], while another compared it to losing a leg”@ensen 2008, S. 166). [...] Die Studie
zeigt, dass die an den Ton (bestehend aus MusilSanddspur) gewdhnten Spieler dessen
plétzliches Fehlen als negativen Einschnitt begreiDaraus kann geschlossen werden, dass
der Ton in vielen Spielen ein wichtiges Kriteriurr diirtuellen Welt darstellt” (Stingel-Voigt
2014, S. 33, Ful3notenzitation in den Flie3text hidemen).

7.2 Interaktivitat und Musik

Die Game Musik sieht sich im Gegensatz zur Filmiegiem zentralen Problem gegeniber:
Der Interaktivitat des Mediums. Daraus ergibt sieh kommunikative, adaptive Funktionsbe-
reich, der in Verbindung mit den Uberlegungen dedalogie eine zentrale Bedeutung ein-
nimmt. Wahrend Filmmusik stets flr ganz konkretiel®&i und somit flr einen vorab fest de-
finierten Rahmen komponiert wird, muss die Game iMugsentlich flexibler sein. Denn

eine konkrete Zuschreibung von Musik zu bestimnB#ghern ist nur in den cineastischen
Momenten eines Spiels, also Intros, CinematicsCumEdScenes, moglich. Ellen Jinger
spricht in diesem Zusammenhang von ,pre-renderedsikj die in ihrer Struktur determi-

niert ist (vgl. Jinger 2009, S. 19). Was der SpieheProzess der Mensch-Maschine-
Interaktion tun wird, kann mit Hilfe des Regelweti&chstens begrenzt vorhergesagt werden.
Nichtsdestotrotz kann Game Musik in diesem Kommaingkisprozess eine wichtige Rolle
Uubernehmen. ,Damit die Handlungen innerhalb desl§gschehens logisch beziehungsweise
verstandlich erscheinen, bendétigt die ,Mensch-MaseiKommunikation einen umfangrei-
chen und mehrschichtigen Informationsaustausch givesAusnutzung aller Wahrnehmungs-
und Interaktionskanale erforderlich macht* (Spe®®2 S. 11)“ (Stingel-Voigt 2014, S. 18,
FuRRnotenzitation in den FlieRtext Ubernommen). dedst Musik, anders als Grafik und ein-
zelne Gerausche wie beispielsweise ein Gewehrschigbs in der Lage, zeitnah auf die Ein-
und Ausgabeschleifen zwischen Spieler und Spieb, dém Zusammenspiel von ergodischem
und deskriptivem Level, zu reagieren. Musik brawaghen gewissen Zeitraum, um ihre Wir-
kung entfalten zu kénnen. ,Es bedarf daher speziSitrategien, damit sich die Musik ada-
guat in das ergodische System Computerspiel einfdgen. In diesem Zusammenhang hat
sich das Prinzip dexdaptivenMusik etabliert” (Jinger 2009, S. 17). Das bedeul&ss die
Musik auf die Eingaben des Spielers reagiert. DRbeimt es aber nicht bei jedweder Inter-
aktion zu einer Veranderung der Musik. Sie reagdgeliglich auf gréRere Zusammenhange
oder Ereignisse. Dies fuhrt zu einer Hierarchisigrdes Spielgeschehens. Dadurch hat sie
genugend Zeit, sich zu entfalten, kann aber tratzdef Eingabeabschnitte, wie sie Klimmt

in seiner mittleren Analyseebene beschreibt, reagieliinger spricht in diesem Zusammen-
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hang von ,game-rendered* Musik. ,Sie offenbart ifrestalt erst wahrend der Umsetzung
des Spiels. Eine Mdglichkeit, game-rendered Musipmwduzieren, ist das Layer-Verfahren.
Hier werden verschiedene Musikspuren je nach $ttnaind Zustand ein- oder ausgeblen-
det” (Junger 2009, S. 19). Eine andere Moglich&kllit die aleatorische Methode dar. Dabei
werden verschiedene Musikfragmente, die inhaltidr emotional einem Sinnzusammen-
hang zugeordnet werden kdnnen, zufallig hintereleawiedergegeben. ,Innerhalb der Mu-
sik bezeichnet der Begriff ,,Aleatorik” die Geneneg musikalischer Sequenzen mit Hilfe
von interpretatorischen und/oder kompositorisch-kmatorischen Zufallsoperationen. Eine
frihe Form aleatorischer Musik stellen z.B. JOHARNILIPP KIRNBERGERS oder
WOLFGANG AMADEUS MOZARTsMusikalische Wirfelspieléar” (ebd., Ful3note 6).
Abgeleitet ist der Begriff vom lateinischen Wortea“, das sich mit ,Wurfel* Gbersetzen
l&sst.

Hat die Musik also geniigend Zeit, um ihre Wirkungentfalten, kann sie neben ihren de-
skriptiven Funktionen auch Kommunikationsprozesgisahen Spieler und Spiel unterstit-
zen. Dabei offenbart sie ihren transdiegetischeswr&itter. Wahrend in der Filmmusik eine
klare Trennung zwischen diegetischer und extradisger Musik vorgenommen wird, ver-
schmilzt Game Musik beide Ebenen zu transdiegedisitusik. Diegetische Musik hat tradi-
tionellerweise ihren Ursprung in der filmischen Ré&§ sie ist klar innerhalb der Diegesis
identifizierbar. Zuschauer und Filmcharaktere nefisie somit gleichermaf3en wahr. Extra-
diegetische Musik hingegen ist aul3erhalb der Degeasverorten, und somit zwar fir den
Zuschauer wahrnehmbar, nicht jedoch fiir die CharakBesonders in Horrorfilmen oder
Thrillern ist der Einsatz extradiegetischer Muskiispopular. Wahrend die Zuschauer durch
den Wechsel der Musik auf eine potentielle Gefasiteation hingewiesen werden, bleiben
die Filmcharaktere vollig ahnungslos: ,der passiuschauer kann seinen Wissensvorsprung
nicht nutzen und muss zusehen, wie das ahnungSlofes ins Verderben lauft* (Junger
2009, S. 21). Im Computerspiel jedoch ist es deml&pmdglich, seine Spielfigur entspre-
chend auf eine nahende Gefahr vorzubereiten und semen Wissensvorsprung auszuspie-
len. Musik Gbernimmt an dieser Stelle eine Sigmdfion. ,ZACH WHALEN bezeichnet
diesen Zustand atfanger statewelchem er denafety statgegeniberstellt. Detanger state
kann sich wiederum auf recht unterschiedliche Weifanbaren. Im Spiebuper Mario
Brothers(Nintendo1985) wird z.B. dedanger statgablaufende Zeit“ durch ein schnelleres
Abspielen des Hintergrundmusik-Loops angezeigth@ai 2009, S. 23). Auch in kontempo-
raren Spieltiteln wird das Prinzip schnellerer Musn danger state aufgegriffen. Allerdings

wird dabei selten, wie noch Buper Mario Bros.ein und das gleiche Hintergrundthema
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schneller abgespielt. Ublicherweise verfligen Spibler viele verschiedene musikalische
Themen, sowohl fir den danger-, als auch fur déstysatate. Safety state-Themen sind vor
allen Dingen der Atmosphéare bildenden Musik zuzoerd wahrend die Themen des danger
states als Signal wesentlich explizierter und vaydendiger gestaltet sind. Sie sollen schliel3-
lich die Aufmerksamkeit des Spielers erregen urtithwie die Atmosphare bildende Musik,
nur im Hintergrund ihre Wirkung entfalterDanger stateMusik verdeutlicht nicht zuletzt

die Dringlichkeit zeitkritischen Handelns, ansonsterliert der Spieler seinen Avatar/seine
Entitaten und somit das Spiel* (Jinger 2009, S. 2&Joch ist die Signalfunktion von Game
Musik nicht nur auf den danger state eines Spiegelrankt. Sie kann ebenso lber spielrele-
vante Ereignisse informieren, wie der Auflosungeeifiporie durch eine Epiphanie oder ei-
nem generellen Feedback-System uber Erfolge undevfage im Spiel. ,So wird z.B. im
RollenspielDrakensangRadon Lab2008) die Aktualisierung einer Quest von einerzkar
Tonfolge (aufsteigende Quart) mit Fanfarencharakiesikalisch untermalt und der Ab-
schluss einer ganzen Questreihe durch eine Art ikaderkiert” (ebd., S. 24). Letztlich
kommt es im Spielverlauf durch einen kontinuiedininformationsfluss auf auditiver Ebene
zu einer Reaktion seitens der Spieler. Sei dies @hdhte Aufmerksamkeit beim Erklingen
eines danger state-Themas, oder die EntspannumigbBilickkehr in ein safety state-Thema
respektive der auditiven Information tber den Alhseh eines SpielabschnitBurch extra-
diegetische Musik tiben Spieler so Einfluss auegesis aus. An eben dieser Stelle wird
die Trennung zwischen diegetischer und extradisgetir Musik aufgehoben. Game Musik
lasst sich somit als transdiegetische Musik bengichDen klaren Unterschied zur Filmmu-
sik konstatiert dabei auch Stingel-Voigt: ,Das awsuelle Erlebnis eines Videospiels weist
zunachst Ahnlichkeiten mit der Rezeption von Filniea Filmmusik auf. Es handelt sich
neben ein paar Gemeinsamkeiten aber um zwei edyatige Mediengattungen. Ein wichti-
ger Unterschied ist dabei die Aktivitat des Rezima“ (Stingel-Voigt 2014, S. 22). Damit
Game Musik Uberhaupt erklingen und somit stattimkienn, benétigt es Spieler und Spiel
gleichermal3en. Sie entsteht als Werk Uberhauptiersh die aleatorisch bereitgestellten
Elemente des Komponisten einerseits, und der Raatian und den Handlungen des Spielers
in der virtuellen Welt andererseits. Diese Ubertegliisst sich auf das Medium Computer-
spiel an sich Ubertragen: Aus einem hypertextuetiggitalen Konstrukt wird mittels Interak-
tion durch den Spieler, einem analogen OrganiseindNerk. M6chte man das Videospiel
als Kunstprodukt begreifen, muss man verstehers, diases Kunstwerk erst dadurch ent-
steht, das es gespielt wird. Durch eine Kombinasimwie Interaktion von Mensch und Ma-

schine, natirlicher und kinstlicher Intelligenzalagem Organismus und digitalem Kon-
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strukt. Musik im ergodischen System Computersgieselbst ergodisch, wahrend Filmmusik

streng linear erfolgt und vom Rezipienten nichtilvesst werden kann.

7.3 Narration und Musik

Durch eben jene interessante Wechselwirkung zwisdhensch und Maschine und dem Me-
dium Computerspiel als interaktives Medium ist adal Verhéaltnis zwischen Narration und
Musik von einem ganz eigenen Charakter gepragsddisteht, ahnlich wie die Atmosphare
bildende Musik, im Spannungsfeld zwischen einemirdtschaft zur Filmmusik einerseits,
und eigenstandiger Erscheinungsform anderersedtseilst es fast unmaoglich, samtliche
Funktionen von Game Musik klar voneinander zu teent®bwohl es verschiedene Funkii-
onsbereiche von Game Musik gibt, so sollte auchemkiar sein, dass diese tberlappend
strukturiert sind und sich, je nach Spielgenre daekretem Spieltitel, Uberschneiden, vermi-
schen, und/oder gegenseitig erganzen konnen. Sxdtmnt auch Jinger: ,Zuweilen geht
Musik auch tber ihre atmospharische und signallkaftétion hinaus und tragt zur Verdeut-
lichung und Interpretation von narrativen Struktuued Sinnzusammenhangen bei* (Junger
2009, S. 25). Dabei ist sie oft linear konzipiartiwrdnet sich der Narration unter, sprich, sie
besitzt eine eher begleitende Funktion. Dieser iBlergeht dem der Filmmusik besonders
nahe und findet sich somit am haufigsten in Cuta@seder Cinematics wieder, also logi-
scherweise den cineastischen Elementen von Conspigkn. Spieler erleben Game Musik
in diesem Zusammenhang in einer festgelegten Rialgen die die narrativen Momente der
Cut-Scenes und Cinematics unterstitzend gliededretkiaren, aber auch ironisch brechen
und kontrastieren kann (vgl. Stingel-Voigt 201463%). ,Mithilfe von Erinnerungsmotivik

und Leitmotivik tragt Gamemusik unter Umstandenhaziem Verstandnis und zur Orientie-
rung innerhalb des Spiels und der Spielwelt bdyti(g Sie wird in diesem Zusammenhang
vor allen Dingen zur Unterstitzung emotionaler Mateesingesetzt. Ein Paradebeispiel fur
diese Vorgehensweise ist das bereits erwahnte Bpi. In diesem Titel wird eine auditive
Gliederung vorgenommen. Bei der Erkundung denfédti Stadt Lost Heaven mit dem Auto
erténen stets verschiedene Jazz-Sticke, je nacla&rher Teil der Stadt gerade durchfahren
wird. Denn jeder Stadstteil hat ein eigenes, ihmematyriebenes Leitmotiv. Dieses ertont, so-
bald die Spielfigur die Grenze eines Bezirks Uldmetet. Nach einer gewissen Zeit ist es
Spielern nun méglich, ihre Umgebung und den Staditedem sie sich befinden, anhand des
abgespielten Musikstiicks zu erkennen. Cut-Sceng€urematics sind wiederum stets mit
filmmusikahnlicher, orchestraler Musik, bei denem &llen Dingen Streichinstrumente eine

wichtige Rolle spielen, unterlegt. Sie grenzen siohit auf auditiver Ebene von den interak-
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tiven Elementen, bei denen Spieler den Protaganisbenmy Angelo frei steuern kénnen,
deutlich ab. Die orchestralen Musikpassagen sindtssehr eng mit explizit narrativen Mo-
menten verknipft. Sie entfalten besonders in ematem Momenten ihre grof3te Wirkung.
Sobald die Jazzmusik verschwindet und orchestried€ ertonen, wird der Spieler unmit-
telbar darauf hingewiesen, dass nun eine wichtigéfpassage beginnt, und es ratsam ist,
genau zuzuhoren und —sehen, um der komplexen undurgsreichen Geschichte folgen zu
kénnen. Insgesamt hat dies zur Folge, dass sicaudidive Ebene des Spiels durch ein Auf-
einandertreffen zweier verschiedener, musikalis&tig, die von ganz eigenen Kompositi-
onsprinzipien und Klangfarben definiert werden,rsdtwechslungsreich gestaltet, und Spie-
ler so noch mehr in ihren Bann zieht. Eine &hnlichlitive Strategie wibafia verfolgt

auch der 3D-Platformeklice: Madness Return$picy Horse 2011), der als Beispiel fur den
Einsatz von Musik in Verbindung mit Narration awan Stingel-Voigt aufgegriffen wird.

Der Spieltitel basiert lose auf Lewis Carrollice’s Adventures in Wonderlarais dem Jahr
1865. Jedoch impliziert der Untertifdladness Returndie besondere Modifikation des Stof-
fes, die sich eher an Tim Burtons Filmadaption 20déntiert, mit diesem jedoch in keinerlei
direkter Verbindung steht. Dennoch Madness Returnghnlich verschroben, schrag und
verrickt wie Burtons Filmadaption. Alices Realiétkt in diesem Spieltitel wie ein Stlick
Gothic Fiction, das in einer Horrorversion eindgaiianischen Londons spielt. Alice ist ein
Waisenkind und zudem von immensen Schuldgefiihlptagg da sie die einzige Uberleben-
de eines Hausbrandes ist, bei dem ihre gesamtdi€&amis Leben kam. Sie sucht Hilfe bei
einem Psychiater, der sich wiederum als Perversiargusstellt, der seine minderjahrigen,
weiblichen Patientinnen mittels Manipulation dazungt, fir ihn als Prostituierte zu arbeiten
und uberdies hinaus der Brandstifter des Hausbsaistidbei dem Alices Familie starb. Die
schrecklichen Umstande der Realitat wirken sicthaaud das Wunderland aus, das von
Monstern und lauter feindlich gesinnten Wesen hesnght wird. Die Hauptaufgabe der Pro-
tagonistin Alice besteht darin, das Wunderland, smit auch ihre eigene, durch den Psy-
chiater korrumpierte Psyche zu retten, um danremRekalitat die schrecklichen Verbrechen
des Psychiaters aufzudecken und ihn zur Rechensgblaén zu konnen. Das Wunderland ist
in diesem Zusammenhang eine Metapher fir Alicesti®synd so konnte maniadness Re-
turnsdurchaus als Noir-Game bezeichnen, da Spieler distenZeit des Spiels im Wunder-
land, also Alices Psyche, verbringen. Jenes Eihttua das Wunderland und den dortigen
Aufenthalt zur Problemldsung in der Wirklichkeit mutzen, ist ein immens selbstreflexives,
narratives Konzept in Bezug auf Computerspielejalebenfalls eine fiktive, virtuelle Fanta-

siewelt als Moglichkeit zum Eskapismus anbietengdieen wiederum regenerative Energien
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zur Problemlésung in der Wirklichkeit freigesetatnden kbnnen.

Alices Realitat und das Wunderland haben dabeiijswee ganz eigenen, musikalischen
Themen: ,Jede Welt dieses Spiels hat eine eigersékalische Begleitung. In Alices dusterer
,Wirklichkeit' [...] dominieren Klavier und StreicheWieder sind es dunkle Klangfarben, die
eine Kongruenz zwischen Audio und visueller Dahstey bilden [...] Im Wunderland, das
wiederum aus vielen einzelnen Landern beziehungen®felten besteht, klingt die Musik in
der Regel hell und synthetisch. Meistens sind dhitenfolgen in Dur horbar® (Stingel-
Voigt 2014, S. 188f). Ganz grundsatzlich ist diedituizwischen synthetisch und organisch
unterteilt. Synthetische Klange gehéren zum Wuiaahek] organische zur Realitat. In Cut-
Scenes, also explizit narrativen Momenten, istMiissik laut. Sonst bleibt sie eher leise im
Hintergrund. Somit hebt die auditive Ebene desISpéhnlich wie inViafia, die narrativen
Momente hervor. Eine andere Gelegenheit, bei deMudlisik lauter und vor allen Dingen
schneller wird, ist die Kampfsituation. In dieseat bie, neben einer starkeren, rhythmischen
Akzentuierung, aul3erdem einen sehr heroischen Bukliese Strategie entspricht Jingers
Uberlegungen zum safety- und danger state. Die Mies safety states ist wiederum ortsab-
hangig. Das Wunderland besteht aus verschiedenschAliten und Arealen, die zuweilen
visuell sehr unterschiedlich gestaltet sind. Didsgerschiede spiegeln sich auch auf auditiver

Ebene wieder. Somit passt sich die safety stateiviles jeweiligen Couleur Locale an.

Zusammenfassend kann man feststellen: Musik isgtifi€Computerspiel viel mehr als nur
schmuickendes Beiwerk. Sie hilft dabei, eine bestendtimosphéare zu kreieren und aufrecht
zu erhalten, tritt als Informationstragerin mit sadgwvirkung auf, und ist in der Lage, narrative
Zusammenhange zu verdeutlichen, strukturieren, kemtigren oder ironisch zu brechen.
Dabei tragt sie in einer nicht zu unterschatzerdiemnd Weise zu samtlichen Formen der
Immersion bei. Sie ist fur ein Computerspiel gewdusdeutend, wie eine gute, grafische Pra-
sentation, eine interessante Geschichte, gut fomktiende Spielmechanik und motivierende
Herausforderungen. Trotz ihrer Nahe zu anderen éfeditellt sie doch eine ganz eigene Me-
dienform dar, mit eigenen Regelwerken, Funktioned Wirkungen, ohne die letztlich kaum

ein Spieltitel auskommen kann.
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8. Fazit

Schlussendlich I&sst sich konstatieren, dass dasdaoy object Computerspiel mittlerweile
zu einem festen Bestandteil unserer Popkultur ggevgrund kaum noch aus ihr wegzuden-
ken ist. Dabei Uberschreitet es die Grenzen bisékannter Medienformen und besitzt eine
ganz eigene Medialitat. Des Weiteren ist das Mediuseiner vergleichsweise kurzen Histo-
rie von einer stetigen, technischen wie inhaltlich®eiterentwicklung gepragt, dessen Ende
noch lange nicht in Sicht scheint. Der Erforschdieges komplexen Mediums hat sich die
junge Forschungsrichtung der Game Studies verdmmjalie sich mit gleich mehreren Prob-
lemstellungen konfrontiert sieht. Zum einen gilt @se sinnvolle Systematik und einen suffi-
zienten Methodenkorpus zu etablieren, zum andeiessem Streitpunkte und Unklarheiten
einzelner Forschungsstromungen zusammengeflhrewedamit eine stabile, institutionali-
sierte Spieleforschung stattfinden kann. Diese i\dmlte aufzeigen, wie wichtig dabei in-
terdisziplinares Arbeiten und das Aufbrechen feBliseiplinstrukturen sind. Im Kern steht
dabei ein interdisziplinares Forschungsdesign, esaie Aufgabe hat, ludologische und
narratologische Stromungen zusammenzufiihren unghlleonentares, statt konkurrierendes
Arbeiten zu ermoglichen. Einer der wichtigsten Kamgunkte stellt dabei die Erlebensform
der Immersion dar, die im gleichnamigen KapitekdieArbeit in verschiedene Bereiche aus-
differenziert und erlautert wurde. Dabei beziebhgier allgemeine Immersionsbegriff auf die
imaginative Anwesenheit in virtuellen Welten, ddeprasente Immersion auf die Interakti-
onsmadglichkeiten und die praktisch erfahrbare Arembgit im virtuellen Raum, der in die-
sem Zusammenhang als Netzwerk von Orten verstamuénund schlief3lich die flowbe-
dingte Immersion, die die Zeitdimension durch édaéance zwischen Anforderungen des
Spiels und Fertigkeiten des Spielers entsteht.

Die Kapitel Ludologie und Narratologie sollten dielfaltigen Mdglichkeiten und Betrach-
tungsweisen des Mediums aufzeigen, als auch diglem Struktur des boundary objects
verdeutlichen. Dazu wurden Uberlegungen zu Comgpilen als Handlung aus ludologi-
scher Perspektive, und das Konzept der Remedialiggjean den Beispielen Gothic Fiction
und Game Noir aus narratologischer Perspektiveeauiifen.

Das letzte Kapitel befasste sich mit einem neubrnessensgebiet der Game Studies, der
auditiven Ebene von Computerspielen. Game Soundi$same Musik sind bis heute ver-
gleichsweise wenig beachtete Gebiete, die nochreldes Erkenntnispotential zu enthalten
scheinen. Die verschiedenen Betrachtungsweisemlicidvinkel, die in dieser Arbeit vorge-
stellt wurden, sollen die zwingende Notwendigkeies interdisziplinaren Forschungsdesigns

bei der Auseinandersetzung mit Computerspielenettlidhen. Ohne Grenziiberschreitungen
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von Disziplinen ist Computerspielforschung nichtginéh. Erst, wenn die Ambiguitaten und
Widerspriiche des Forschungsobjekts akzeptiertmsdmtliche Uberlegungen mit einbezo-
gen werden, sowie die verschiedenen Forschungsastigen komplementar statt konkurrie-
rend arbeiten, ist es moglich, der eigenen Mediaties Computerspiels und seiner Beschaf-

fenheit Rechnung zu tragen. Dann ist es mdglicteseder relevantesten und interessantesten

Unterhaltungsmedien unserer Zeit zu begreifen.
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