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1. Einleitung

Paris im Friihling... Leidenschaft, Romantik, ,’'amour’. George ist nach ldngerer Zeit wieder
in Paris und trifft dort zuféllig, auf einer privaten Ausstellung, seine alte Freundin und Jour-
nalistin Nico wieder. Gerade als George sie zur Feier des Tages zum Essen einladen méchte,
Offnet sich die Tiir der Galerie... Dann geht alles ganz schnell: Ein mit einem Motorradhelm
maskierter Mann tritt ein, in der einen Hand einen Pizzakarton, in der anderen eine darin
versteckte Waffe, die er sogleich aus diesem hervorzieht. Zielgerichtet steuert er, die (ibri-
gen Galeriebesucher mit der Waffe bedrohend, auf ein Gemdlde zu, nimmt es von der
Wand und erschiefst den Galeriebesitzer Henri, als dieser ihn an der Flucht hindern will.
Schlieflich rennt der Raubmérder aus der Galerie und Nico nimmt sogleich die Verfolgung
auf...

Wieder einmal befinden Nico und George sich in einem neuen spannenden Abenteuer. Es
gilt, einen Raubmord aufzukldren. Doch wieso wurde ausgerechnet dieses Gemdlde ge-
stohlen? Und was war so besonders an ihm, dass der Galeriebesitzer, um es zu verteidigen,
mit seinem Leben bezahlen musste? Die Beantwortung dieser Fragen fiihrt Nico und
George bis ins alte Katalonien und gleichzeitig immer tiefer in eine Verschwérung, die sich
um die alte Glaubensgemeinschaft der Gnostiker rankt.

Was sich zunachst wie der Klappentext einer Fortsetzung eines Kriminalromans liest, ist
tatsachlich der zusammengefasste Handlungsbeginn des Computerspiels Les Chevaliers
de Baphomet: La Malédiction du Serpent (2014). Ebenso wie Biicher sind auch Computer-
spiele dazu in der Lage, ihren Rezipienten Geschichten zu erzahlen. Obwohl sie heutzu-
tage, wie auch Filme, mittlerweile zu den bedeutendsten Unterhaltungsmedien von Kin-
dern, Jugendlichen und auch Erwachsenen gehéren, finden sie in den curricularen Vorga-
ben bisher keinerlei Beachtung?. Dabei wurden Computer- und Konsolenspiele, durch die
Aufnahme des Bundesverbandes der Entwickler von Computerspielen (GAME) als Mit-
glied in den Deutschen Kulturrat, bereits im Jahr 2008 offiziell zum Kulturgut ernannt?,

Doch wéahrend z.B. Filme, sowohl fiir den Deutsch- als auch fiir den Fremdsprachenunter-

! Neben den curricularen Vorgaben und der unterschiedlichen Mediensozialisation von Schiilern
und Lehrern, sieht Boelmann einen weiteren Grund fir die Nicht-Reprasentation der Computer-
spiele im Unterricht in ihrem noch jungen Alter: ,,Computerspiele sind in ihrem jetzigen Ausmaf}
erst seit ca. 20 Jahren verbreitet. In der Medienwelt der Lehrer ist es daher noch nicht so stark
verankert, dass sie sich als kompetent einschatzen, mit diesem neuen Gegenstand zu arbeiten”
(Missal 2011: 25).

2 Homepage des Deutschen Kulturrates (2008): Computerspiele: Kulturpolitischer Streit zeigt posi-
tive Wirkungen. Online abrufbar: http://www.kulturrat.de/detail.php?detail=1371&rubrik=72
[16.06.2015].
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richt, bereits seit geraumer Zeit auf ihre Unterrichtseignung hin untersucht (vgl. z.B. Ab-
raham 2009 und Surkamp 2010) und auch im Fremdsprachenunterricht® eingesetzt wer-
den, steckt die Computerspieldidaktik bisher noch in den Kinderschuhen. Dies liegt nicht
zuletzt daran, dass dem Medium Computerspiel bisher noch mit zahlreichen Vorurteilen,
teils geférdert durch die medienpsychologische Forschung, begegnet wird und so wurde
bisher kaum versucht das ihnen moéglicherweise innewohnende didaktische Potential zu

untersuchen.

Erste Anséatze gibt es diesbezliglich innerhalb der Deutschdidaktik. Hier hat vor allem Jan
Boelmann sich speziell mit dem Einsatz narrativer Computerspiele zur Forderung des lite-
rarischen Verstehens im Deutschunterricht befasst*. Boelmann ist der Auffassung, dass
Computerspiele zu mehr als zur nur zur privaten Unterhaltung der Schiilerinnen und Schii-
lern® dienen kénnen. So kénnen sie seiner Meinung nach, gleichermaRen wie literarische
Texte auch, Geschichten enthalten und strukturelle Ahnlichkeiten zu diesen Aufweisen
(vgl. Boelmann 2010). Sie erfordern daher fir ihr Verstandnis u.a. die gleichen Kompeten-
zen, die die SuS auch bendtigen um Literatur zu verstehen — abgesehen von der Lesekom-
petenz (vgl. Missal 2011: 25) - und sind somit, auch nach der Auffassung anderer Autoren,
durchaus zur Forderung des literarischen Lernens und somit als Unterrichtsgegenstand
geeignet (vgl. u.a. Boelmann 2010a/ 2010b/ 2012); Boelmann & Klossek (2013), Mattusch
(2000) oder auch Miele (2012)).

Anders verhalt es sich im Bereich der Fremdsprachendidaktik. Bis zum Entstehungszeit-
punkt der vorliegenden Arbeit gibt es hier noch keine vergleichbaren Forschungsansatze,
die den Einsatz interaktiver Medien zur Forderung des literarischen Lernens in Betracht
ziehen. Diesem Forschungsdesiderat soll an dieser Stelle im Rahmen des Fremdsprachen-
didaktik Franzoésisch nachgekommen werden. Doch wieso sollten Computerspiele lber-

haupt Eingang in den Franzosischunterricht finden, zumal literarisches Lernen sich doch

3 Im Folgenden nur noch FSU.

4Vgl. Boelmann (2010).

> Im Folgenden aus Lesbarkeitsgriinden nur noch als SuS abgekdirzt.

6 So gibt es zwar auch in Computerspielen Schriftsprache, z.B. in Form von Untertiteln, die die Ge-
danken oder Dialoge der Figuren wiedergeben. Da diese i.d.R. aber wortgleich auditiv wiedergege-
ben werden, kénnen die Computerspiele auch von SuS rezipiert werden, deren Lesekompetenz nur
schwach ausgepragt ist.



auch, wie bisher, anhand anderer Medien wie z.B. mithilfe printbasierter literarischer

Texte oder Filmen fordern lasst?

Argumente fiir den Einsatz von Computerspiele im FSU gibt es zahlreiche. Zum einen kann
ein schiileraffines’ Medium wie das Computerspiel im Franzésischunterricht einen wert-
vollen Beitrag dazu leisten, SuS mehr fiir den Franzosischunterricht zu begeistern. Allge-
mein gilt Franzdsisch als eine schwierige Sprache. Vor allem Jungen wiahlen sie beim Uber-
gang in die Oberstufe haufig ab, wenn sie die Wahl zwischen dieser und einer weiteren
Fremdsprache haben (vgl. Bonin 2009: 15). Dies liegt u.a. darin begriindet, dass Jungen
sich in Anwesenheit des anderen Geschlechts beim Franzdsischsprechen unbehaglich fiih-
len (vgl. Cohen 1998: 20) und Franzoésisch, aufgrund seines melodiésen Klangs, von ihnen
haufig als ,schwul” bezeichnet wird (vgl. ebd. 19). Durch den Einsatz eines Medium, dass
SuS auch in ihrer Freizeit regelmaRig nutzen, kann ihr Interesse am Franzdsischunterricht
gestarkt und der Abneigung gegeniber der franzésischen Sprache ggf. entgegengewirkt

werdené.

Des Weiteren kénnen (iber das digitale Medium auch leseschwache SuS an franzésische
Literatur herangefiihrt werden. SusS, die bereits in der Muttersprache (L1) schwache Lese-
leistungen vorweisen®, sind auch in der Fremdsprache (FS) keine kompetenten Leser, was
wiederrum einen negativen Einfluss auf ihre Lesemotivation hat. Diese wechselseitige Be-
einflussung von Leseleistung und Motivation lieRRe sich ggf. durch den Einsatz von narrati-
ven Computerspielen durchbrechen, da diese stark textentlastet sind und zusatzlich visu-
elle und auditive Rezeptionshilfen bieten. Narrative Computerspiele kdnnen hier eine Bri-

ckenfunktion hin zu literarischen Texten einnehmen, wodurch die Bereitschaft der SuS

7 In der JIM-Studie 2014 gaben 84% der Jungen zwischen 12 und 19 Jahren an, dass sie mehrmals
pro Woche Computer-, Konsolen- Online-Tablet- und Handyspielespiele nutzen. 97% der Jungen in
diesem Alter spielen zumindest gelegentlich, aber auch bei den Madchen sind es 88%, die dies
angeben. (Vgl. JIM-Studie 2014. Online abrufbar: http://www.mpfs.de/fileadmin/JIM-pdf14/JIM-
Studie 2014.pdf [17.07.2015]).

8 Diese Merkmale und Zuschreibungen, das Verhiltnis von Jungen zum Franzésischunterricht be-
treffend, sollen in dieser Arbeit nicht als eine Generalisierung, sondern vielmehr als eine statis-
tisch nachweisbare Tendenz verstanden werden.

° Die PISA-Studie hat im Bereich der Lesekompetenz von 15-jihrigen SuS festgestellt, dass Mad-
chen ,,im Lesen signifikant hohere Testwerte als die Jungen [erreichten]” (Baumert et al. 2001:
225). Vor allem bei Textsorten wie ,Erzahlungen, Argumentationen und Darstellungen [waren]
recht groRe Geschlechtsunterschiede zu Gunsten der Madchen zu verzeichnen” (vgl. ebd. 255). Ein
Grund dafr ist, dass das Lesen in der Gesellschaft haufig als eine ,weiblich konnotierte Praxis er-
lebt” wird (Garbe 2013: 77) und Jungen sich daher haufig in der Pubertat von printbasierter Litera-
tur ab- und stattdessen digitalen Medien zuwenden (vgl. Garbe 2008: 206).
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sich mit Literatur zu beschaftigen gesteigert werden kann. All dies sind Griinde, die eine
genauere Auseinandersetzung mit Medium Computerspiele lohnenswert erscheinen las-

sen.

In der folgenden Arbeit soll daher exemplarisch am narrativen Computerspiel Les Cheva-
liers de Baphomet — La Malédiction du Serpent (2014) untersucht werden, inwiefern Com-
puterspielen ein Potential zur Forderung des literarischen Lernens im FSU Franzosisch in-
newohnt, welche Aspekte durch sie besonders geférdert werden kénnen und wie sie im

Franzdsischunterricht eingesetzt werden kénnen.

Ausgehend von einem erweiterten Textbegriff, werden Computerspiele im Rahmen die-
ser Untersuchung als literarische Texte verstanden, gleichrangig mit printbasierten oder
filmischen Texten, wie sie in curricularen Vorgaben definiert werden. Dementsprechend
wird im ersten Teil zunachst der Stand literarischer Texte in den Bildungsstandards sowie
im Kontext der Kompetenzorientierung untersucht. Darauf erfolgt ein Uberblick iiber die
aktuelle Forschungsdiskussion zum literarischen Lernen. Hier wird zundchst von der
Deutschdidaktik ausgegangen, da sie auch im Bereich der Fremdsprachendidaktik modell-
bildend ist. Besonderes Augenmerk gilt der Frage, inwiefern sich das literarische Lernen
in der FS von dem in der L1 unterscheidet. Wegweisend ist hier Carola Surkamp, die mit
ihrem Modell zur literarischen Kompetenz (2012) einen wertvollen Beitrag zu dieser Fra-
gestellung geleistet hat, weshalb es als Grundlage fiir die Analyse des narrativen Compu-

terspiels im letzten Teil dienen wird.

In zweiten Teil steht die Narration im Fokus der Betrachtung, die ein wichtiges Kriterium
literarischer narrativer Texte ist und diese somit von anderen Textsorten unterscheidet.
Zunachst wird das literaturwissenschaftliche Verstandnis von Narration dargestellt, um
anschlieRend aufzuzeigen, wie diese sich in printbasierten, audiovisuellen und interakti-
ven Medien wie dem Computerspiel manifestiert. Wie verandert sich das Erzahlen unter
den unterschiedlichen medialen Voraussetzungen? Und lasst sich, trotz dieser Unter-

schiede, ein narratives Merkmal identifizieren, das all diesen Medien gemeinsam ist?

Bisher herrscht in der Computerspielforschung noch kein Konsens, wie das Erzdhlen in
Computerspielen beschrieben werden kann. In diesem Zusammenhang wird vorab die De-
batte zwischen Ludologen und Narratologen nachgezeichnet, die gepragt ist von der

Frage, ob sich Spielen und Erzdhlen miteinander vereinbaren lassen. Im Folgenden wird



davon ausgegangen, dass Computerspiele Geschichten erzahlen kénnen. Dementspre-
chend werden die Merkmale narrativer Computerspiele beschrieben und aufgezeigt, wie
sich das Erzdhlen in ihnen manifestiert und welchen Einfluss die Interaktivitat auf die Nar-

ration hat.

Auf diesen theoretischen Uberlegungen aufbauend, wird im dritten Teil das Computer-
spiel Les Chevaliers de Baphomet 5 - La Malédiction du Serpent analysiert. Nachdem mit-
tels einer narratologischen Analyse die literarischen Eigenschaften dieses Spiels heraus-
gearbeitet wurden, ermoglicht das Modell von Surkamp eine Einschatzung bzgl. des Po-
tentials des Spiels zur Férderung des literarischen Lernens im Franzdsischunterricht. Somit
mochte diese Arbeit sowohl einen Beitrag zur theoretischen Diskussion des Erzdhlens in

Computerspielen, als auch zum Einsatz dieses interaktiven Mediums im FSU leisten.



2. Literarisches Lernen

2.1. Der (schwere) Stand literarischer Texte in den Bildungsstandards

Seit Jahren wird immer wieder bemangelt, dass literarische Texte sowohl im Deutschunterricht als
auch im Fremdsprachenunterricht wie Sachtexte behandelt werden (u.a. Rossler 2010; Bergfelder
2007) oder aber, dass sie in bildungspolitischen Vorgaben lediglich ,,marginale Berlicksichtigung” fin-
den (vgl. Surkamp 2012: 77). Obwohl unter Lehrenden und Fremdsprachendidaktikern Einigkeit tiber
das ihnen innewohnende Potential herrscht, werden sie vor allem zur Schulung von Lesekompetenz
sowie zu deren Uberpriifung funktionalisiert, wie dies z.B. auch im Jahr 2000 in der PISA-Studie (OECD
2000: 37 ff.) der Fall war.

Dabei werden fiir die Rezeption literarischer Texte in der Muttersprache (L1) und in der Fremdsprache
weitaus mehr Kompetenzen bendtigt, als rein sprachliches Dekodieren (vgl. Kapitel 2.4.). Doch auch
nachdem die KMK im Jahr 2003 als Konsequenz des schlechten Abschneidens deutscher Schiilerinnen
und Schiiler'® erstmals die Einfiihrung bundesweiter Bildungsstandards beschloss, blieb der Stellen-
wert literarischer Texte im Fremdsprachenunterricht in der Sekundarstufe | sehr gering®! (vgl. Caspari
2013: 64) und stellt lediglich ,,ein Randphdnomen?? fremdsprachlicher Kompetenz* (Bergfelder 2007:
15) dar. In den Einheitlichen Priifungsanforderungen fir die Abiturprifung (EPA) 2004 sind literarische
Texte ,,nur eine unter mehreren prinzipiell gleichberechtigten Gattungen bzw. Textsorten” (Caspari
2013: 63) und auch in den Bildungsstandards fiir die Abiturpriifung (2012) kommt literarischen Texten
formal die gleiche Bedeutung wie in den EPA 2004 zu und sie werden weiterhin ,,als gleichberechtigt
mit nichtliterarischen Texten betrachtet” (Caspari 2013: 67). Dieser marginale Umgang mit literari-
schen Texten in den Bildungsstandards wurde in der fachdidaktischen Diskussion vielfach kritisiert (vgl.
z.B. Bausch et al. 2005, Hallet/Miiller-Hartmann 2006). Seitens der Forschung wird den Bildungsstan-
dards gar , [ein] verkiirzt[er] Bildungsbegriff [konstatiert], der dsthetisch-literarische Bildung auRen vor
lieRe bzw. den Umgang mit literarischen Texten als einen der ,zentralen Lern- und Inhaltsbereiche des

Fremdsprachenunterrichts’ (Burwitz-Melzer 2005: 130) ausklammere” (Bergfelder 2007: 14).

0 |m Folgenden nur noch Sus.
1 Kiister weist darauf hin, dass sich, sowohl in den Bildungsstandards des Mittleren Schulabschlusses (KMK 2003)
als auch in den Abiturstandards (KMK 2012), die explizite Erwdhnung des Begriffs , dsthetisch” oder ,Asthetik”
lediglich je einmal findet (vgl. Kiister 2015: 16). Und auch Caspari stellt fest, dass in den Bildungsstandards ledig-
lich zwei Mal explizit von literarischen Texten die Rede ist und beide Standards dem Leseverstehen zugewiesen
werden (vgl. Caspari 2013: 64).
2p.h,, literarische Texte werden zwar keineswegs ausgeschlossen, denn wie Bergfelder feststellt kdnnen litera-
rische Kompetenzen den existierenden Kompetenzen und Standards zugeordnet werden. Mit den aktuellen For-
mulierungen besteht jedoch derzeit die Gefahr, ,dass die Schulung literarischer Kompetenzen ,hinten runter’
fallt” (Bergfelder 2007: 15). Kuster (2015) zeigt, dass in den Abiturstandards , punktuell sehr wohl die Spezifik
literarischen Lernen hervorgehoben [wird], wirft jedoch die Frage auf, ,,0b sich das Literarisch-Asthetische gegen
die dominante Zweckrationalitat schulischer Standard- und Outputorientierung wird behaupten kénnen“ (Kister
2015: 16).

6



2.2. ...in Zeiten der Kompetenzorientierung

Die Einfiihrung der Bildungsstandards und die darin geringe Berlicksichtigung literarischer Texte |6ste
in der Folge eine bis heute aktuelle und lebendige Diskussion liber die Literaturdidaktik im kompetenz-
orientierten Fremdsprachenunterricht aus. Spinner beschreibt das Kernproblem, d.h. die Vereinbar-
keit von asthetischer Bildung und Kompetenzorientierung, wie folgt:

»Aber es wird immer ein Spannungsverhaltnis zu einem kompetenzorientierten Bildungsbegriff erhalten
bleiben. Der Irritationscharakter des Asthetischen entzieht sich der Normierung, dsthetisches GenieRen
ist keine Kompetenz und das Geltenlassen subjektiver Zugénge lasst sich nicht standardisieren.” (Spinner
2008: 22)

Die Debatte wird vor allem von zwei Positionen dominiert. Auf der einen Seite wird die Auseinander-
setzung mit literarischen Texten als ,,Bildungsauftrag und Beitrag zur Personlichkeitsbildung begriffen”
(Kréling/ Martin Fraile 2015: 5) und es herrscht Skepsis dartiber ,0b und wie sich literaradsthetisches
Lernen (iberhaupt kompetenztheoretisch modellieren und erfassen lasst (vgl. u.a. Bonnet/Breidbach
2013)“. Von Vertretern dieser Position wird darlber hinaus befiirchtet, dass die Outputorientierung,
die die bildungsrelevanten Inhalte und die durch sie ausgeldsten Interaktionsprozesse in den Hinter-
grund treten lasst, zu einer Verengung des Bildungsbegriffs und zu einer Verarmung des Unterrichts
fuhrt.” (Bredella/Hallet 2007: 8). Vertreter der anderen Seite hingegen mahnen an, dass die ,Litera-
turdidaktik [...] sich sehr bewusst auf das output-orientierte Denken einstellen [muss], wenn sie ihre

bisherige Rolle im fremdsprachlichen Curriculum halten [will]*3“ (ZydatiB 2005: 279).

Besonders in dem Punkt der empirischen Uberpriifbarkeit'* herrscht bislang Uneinigkeit (Kiister 2015:
17). Wahrend einige Fremdsprachendidaktiker (u.a. Klster) der Auffassung sind, , dass schulisch ver-
mittelte Bildung und Erziehung sich nicht in dem erschépfen dirfe, was tUberprifbar ist“ (ebd.) und
folglich auch nicht-normierbare Bildungsinhalte im Fremdsprachenunterricht ihre Daseinsberechti-
gung haben (vgl. Surkamp 2012: 78), pladiert eine zweite Position dafir, auf ,nicht abprifbare Ziele
und Inhalt gdnzlich zu verzichten” (Kiister 2015: 17). Eine dritte Position versucht hingegen durch die
Modulation eines eigenen Kompetenzbereiches, dem der literarischen Kompetenz, den Grundstein fur

eine kriteriengeleitete Bewertung zu legen (vgl. ebd.).

13 Um dies zu erreichen, sollte sie ,,versuchen zu zeigen, dass iiber anspruchsvolle fiktionale Texte und belangvolle
Themen ,mehr’ gelernt wird als mit vergleichsweise trivialen Inhalten und expositorischen Texten (und das dar-
Uber hinaus noch etwas ,Anderes” gelernt wird)”“ (Zydatiff 2005: 279). Auch Surkamp sieht eine Aufgabe der
Literaturdidaktik darin, ,,das Potential literarischer Texte offenzulegen, damit die in den Bildungsstandards be-
schriebenen Ziele, Gegenstande und Inhalte zukiinftig nicht als irrelevant fir den Fremdsprachenunterricht an-
gesehen wiirden (Surkamp 2012: 78).

1 Wihrend Kompetenzen laut den Bildungsforschern messbar sein miissen, wie z.B. die Lesekompetenz in der
PISA-Studie, und die genutzten Messinstrumente den Kriterien der Reliabilitat und Validitat entsprechen missen
(vgl. Kammler 2014: 199), lasst sich literarische Kompetenz nur schwer messen und nicht standardisieren. So
fihrt Kammler aus, dass sich zwar beurteilen lasst, mit welcher Intensitat SuS tGiber moralische Probleme reflek-
tieren, dass sich dies jedoch schwer anhand standardisierter Kriterien messen lasst (vgl. Kammler 2010: 199).
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In diesem Zusammenhang mahnt Surkamp jedoch an, dass ,eine Frontenbildung von Kompetenzori-
entierung einerseits und Bildungsauftrag andererseits” wenig forderlich ist und weist stattdessen da-
rauf hin, dass ,sich der Bildungsauftrag des fremdsprachlichen Literaturunterrichts und die Férderung
von Kompetenzen beim naheren Hinsehen gar nicht ausschlieRen (Surkamp 2012: 79). Ebenso wie
Spinner®® (2006) sieht sie in dem Kompetenzbegriff das ,Verbindungsglied” zwischen Literatur und

Lernen, welcher seinerseits jedoch klar konturiert werden muss (vgl. ebd.).

Wenn in den Bildungsstandards der Fremdsprachen Englisch und Franzésisch von literarischen Texten
die Rede ist, sind keineswegs nur printbasierte literarische Texte gemeint, stattdessen wird von einem
erweiterten Textbegriff ausgegangen. Konkret bedeutet dies: , Alle miindlich, schriftlich und medial
vermittelten Produkte, die Schiilerinnen und Schiiler rezipieren, produzieren oder austauschen, wer-
den als ,Text’ verstanden.” (KMK 2012: 20). Dieser Textbegriff soll hier aufgegriffen werden, d.h. es
wird davon ausgegangen, dass sich der Begriff der literarisch-asthetischen Kompetenz auf ganz ver-
schiedene Texte beziehen kann. Folglich wird die Uberzeugung vertreten, dass literarisches Lernen
,mit allen Formen fiktionaler, dsthetischer Texte erfolgen kann“ (Kraling/Martin Fraile 2015: 4), d.h.
mit schriftlich verfassten Texten, mit auditiven (wie mindliche Erzahlungen, Horspiele und Hoérbicher),
mit audiovisuellen (Filme, Inszenierungen und Performances) oder mit solchen Texten, deren visueller
Anteil gegeniiber dem schriftsprachlichen tiberwiegt (z.B. die franzdsischen bandes dessinées®®) (vgl.
ebd.). Dartiber hinaus soll der Textbegriff in der vorliegenden Arbeit an dieser Stelle um einen zusatz-
lichen Aspekt erweitert werden, indem auch interaktive Texte wie narrative Computerspiele (vgl. Ka-

pitel 3.2.) miteingeschlossen werden.

In diesem Zusammenhang wird davon ausgegangen, dass das Literarische heutzutage nicht mehr nur
an die Form des Buches gebunden ist. Stattdessen ist es in den verschiedensten Medien, d.h. auch in
narrativen Computerspielen zu finden und es wird die Hypothese aufgestellt, dass sich literarisches
Lernen mit und an ihnen realisieren ldsst. Diese Hypothese gilt es im Laufe der folgenden Arbeit zu

Uberprifen.

15 Auch fiir Spinner gilt der Kompetenzbegriff ,,als Verbindungsglied zwischen den Begriffen Literatur und Ler-
nen” (Spinner 2006: 6).
16 vgl. dazu auch Hallet, W. (2015): , Literarisches und multiliterales Lernen mit graphic novels im Fremdspra-
chenunterricht”, S.193-207. In: Kuster, L. Lutge, C., Wieland, K. (Hrsg.): Literarisch-asthetisches Lernen im Fremd-
sprachenunterricht. Frankfurt a.M.: Peter Lang.
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2.3. ... in der Deutschdidaktik

Der Begriff des Literarischen Lernens stammt in seinen Urspriingen aus der Deutschdidaktik (vgl. u.a.
Spinner 2006 und Abraham 2005). Kaspar H. Spinner (2006) flihrt den Begriff unter der Annahme ein,
,dass es Lernprozesse gibt, die sich speziell auf die Beschéaftigung mit literarischen d.h. hier: fiktionalen,
poetischen Texten beziehen” (Spinner 2006: 6). Literarische Texte stellen also andere Anforderungen
an ihre Leser als Sachtexte, folglich miissen auf Seiten des Rezipienten andere Kompetenzen vorhan-
den sein, um literarische Texte in ihrer Ganzheit verstehen und von ihrem Potential profitieren zu kén-
nen. In der Folge definiert Spinner dartiber hinaus das literarische Lernen lber die Abgrenzung zur
reinen Lesekompetenz, die sich sowohl auf literarische als auch auf pragmatische Texte beziehen kann

(vgl. ebd. 6).

Im Zuge dessen verweist er aber auch auf die Multimedialitat des literarischen Lernens, indem er aus-
flhrt, dass , Lesekompetenz [sich] (...) auf das Lesen von Geschriebenem und Gedrucktem [bezieht],
wahrend literarisches Lernen auch auditive und visuelle Rezeptionsformen (...) einschliefit (...)“
(ebd.)¥. SchlieRlich hat Spinner, vor allem in Bezug auf schriftlich oder miindlich vermittelte literari-
sche Texte (vgl. ebd. 13), elf Aspekte bzw. Teilkompetenzen des literarischen Lernens benannt, tUber

die der literarisch kompetente Leser verfiigt. Diese sollen im Folgenden kurz dargestellt werden?.

Der literarische kompetente Leser ist in der Lage (1) Vorstellungen zu entwickeln, indem er, basierend
auf dem Text, Gehortes, Satze oder Worter in Bilder umwandelt (vgl. ebd. 8). Auch das (2) Wechselspiel
von aufmerksamer Textwahrnehmung und persénlichem Angesprochensein sind wichtige Komponen-
ten fur ein ,intensives literarisches Verstehen” (ebd.) und kdnnen den Leser zu einer erweiterten
Selbsterkenntnis filhren sowie zur Selbstreflexion anregen. Die (3) sprachliche Gestaltung hat ebenso
einen wesentlichen Einfluss auf die dsthetische Wirkung literarischer Texte. Der Lesende soll dazu be-
fahigt werden, ihre ,,Funktion fir die asthetische Wirkung [eines Textes zu erkennen und zu erfahren]”
(ebd. 9). Eine wesentliche Voraussetzung fiir das literarische Lesen besteht in der Fahigkeit, (4) die
Perspektive literarischer Figuren nachvollziehen zu kénnen. Dies hei8t nicht nur, dass der Leser ,die
Fremdheit von Figuren wahrnimmt“, was zunachst Irritation verursachen, die ihrerseits aber wieder in
mehr Selbstreflexion miinden kann, sondern auch, dass er seine ,eigene[n] Geflihle und Sichtweisen
(...) im Text wiederfindet” (ebd.). Nach Surkamp haben Gefiihle einen entscheidenden Anteil am lite-
rarischen Verstehen, da der Leser durch sie u.a. ,die Handlungsmotive der Figuren nachvollziehen

[kann]“ (Surkamp 2012: 81), ,sein Interesse an genauer Textwahrnehmung [gestarkt wird]” (ebd.) und

1750 kénnen bereits Kleinkinder, noch vor dem Lesenlernen, mit literarischen Texten in Beriihrung kommen, z.B.
durch das Horen von Kassetten (vgl. Spinner 2006: 6).
18 Eine detaillierte Beschreibung dieser elf Aspekte findet sich in: Spinner, K.H. (2006): Literarisches Lernen. In:
Praxis Deutsch, 33/2006/Heft 200, S. 6-16.
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er Empathie entwickelt. Sie tragen so maligeblich dazu bei, dass der Leser eine persénliche Beziehung

zum Text entwickelt (vgl. ebd.).

Da literarische Texte nicht primar auf die auRertextliche bzw. reale Welt verweisen, ist es wichtig, dass
der Leser die (5) narrative und dramaturgische Handlungslogik versteht (vgl. Spinner 2006: 10). So
muss er innertextliche Bezlige herstellen, denn anders als der argumentative, ,lberlasst der literari-
sche Text die Herstellung der Zusammenhange starker dem Leser” (ebd.). In Zusammenhang mit der
dramaturgischen und narrativen Handlungslogik steht die (6) Fiktionalitat, die aber, vor allem in der
modernen Literatur, eng mit der Realitat verbunden sein kann (vgl. ebd.). Es ist daher wichtig, dass der

Leser sich Uiber die fiktionalen Elemente eines literarischen Textes bewusst ist (vgl. ebd.).

In der Fahigkeit (7) metaphorische und symbolische Ausdrucksweisen zu verstehen, liegt eine weitere
Schlisselkompetenz fiir eine angemessene Rezeption literarischer Texte. Zwar bedient sich auch die
Alltagssprache zahlreicher Metaphern, in der Literatur aber spielen sowohl die wortliche, die bildliche
als auch die lGbertragene Bedeutung eine wichtige Rolle. Dariliber hinaus miissen subjektive Assoziati-
onen in Bezug zum Text gesetzt werden. Eine besondere Herausforderung fiir den Leser besteht in der
Akzeptanz der Offenheit literarischer Texte, da er sich auf die (8) UnabschlieRbarkeit der durch sie
angeregten Sinnbildungsprozesse einlassen muss (vgl. ebd. 12). Das sich an die Lektiire (9) anschlie-
Rende literarische Gesprach kann dazu beitragen, diese Sinndeutungen zu entwickeln, indem die Ge-
sprachsteilnehmer ihre Deutungen einbringen, Ideen anderer Teilnehmer nachvollziehen und einen
Bezug zum Text herstellen (vgl. ebd.). Des Weiteren kénnen (10) prototypische Vorstelllungen tber
Gattungen und Genres dem Leser als eine erste Orientierung dienen. Diese diirfen aber nicht als allge-
meingeltend aufgefasst werden, um die Besonderheit des literarischen Textes nicht aus den Augen zu
verlieren. GleichermaBen darf keine Reduktion der Texte auf Epochenmerkmale ihrer Entstehungszeit
stattfinden (vgl. ebd. 13). Stattdessen muss der Leser in der Lage sein, sie u.a. auch ,als Reaktion auf
Vorausgegangenes” (ebd.) zu lesen und ,sich den damaligen Erwartungshorizont [vergegenwartigen]”

(ebd.). All dies zeigt, ob er (iber ein (11) literaturhistorisches Bewusstsein verfiigt.

Wie bereits erwahnt beziehen sich die hier genannten Teilkompetenzen zwar in erster Linie auf die
Rezeption printbasierter literarischer Texte, dennoch schlieRt literarisches Lernen auch kreativ-pro-
duktive Verfahren mit ein, wie z.B. das Verfassen eines eigenen literarischen Textes'® oder die schrift-
liche Wiedergabe einer Erzdhlung aus einer anderen Figurenperspektive (vgl. Spinner 2006: 9). Nach

Spinner lassen sich dariiber hinaus einige der von ihm herausgearbeiteten Aspekte auch auf andere

19 50 spielen beim Verfassen eines literarischen Textes literarische Ausdrucksweisen oder auch die narrative
Handlungslogik eine zentrale Rolle (vgl. Spinner 2006: 15).
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Medien wie z.B. den Film?° (ibertragen, er spricht dann von ,, medienésthetischer Kompetenz“ (ebd.)
und er pladiert Uberdies dafir, ,literarisches und medienasthetisches Lernen so miteinander zu ver-
kniipfen, dass sich Transfereffekte ergeben” (ebd. 14). Zusammengefasst sieht Spinner das Ziel des
literarischen Lernens im Erwerb der literarischen Kompetenz (vgl. hierzu auch Abraham 2005), d.h. im
Erwerb von Fahigkeiten, die beim Umgang anderen literarischen Texten Anwendung finden und auf

diese Uibertragen werden kénnen (vgl. Spinner 2006: 7).

Andere Autoren, wie z.B. der Deutschdidaktiker UIf Abraham, raumen dem produktiven Aspekt litera-
rischer Kompetenz einen héheren Stellenwert ein. Abraham (2005) bedient sich, im Rahmen der Dis-
kussion um die literarische Kompetenz und unter Verweis auf die Multimedialitdt und einen damit
einhergehenden erweiterten Literaturbegriff, des Begriffs der poetischen Kompetenz (vgl. Abraham
2005: 20). Diese setzt sich ebenfalls aus verschiedenen, d.h. drei, Teilkompetenzen zusammen. Abra-
hams Modell zur poetischen Kompetenz?! umfasst somit, neben der literarischen Rezeptionskompe-
tenz (Texte ,verstehen’) und der literarisch-dsthetischen Kompetenz?? (Formen und Gestalten ,erken-
nen’), auch die literarische Handlungskompetenz (Anschlusskommunikation und produktorientiertes
Arbeiten) (vgl. ebd. 21). Letztere nimmt wie Surkamp feststellt in seinem Modell ,,besonderen Stellen-
wert” ein (Surkamp 2012: 82) und auch Wolfgang Hallet unterstreicht die Zugehorigkeit , produktiver

Fahigkeiten und Fertigkeiten zur literarischen Kompetenz” (Hallet 2010: 201).

Der Fremdsprachendidaktiker Lothar Bredella hebt auRerdem die welterzeugende und welterschlie-
Rende Kraft von Literatur hervor und betont, dass ein literarischer Text den Lernenden ,,ein Modell fiir
das Verstandnis der aulerliterarischen Welt [anbietet]” und so ,,auf die Einstellungen und Sichtweisen
[des Lesers einwirkt]“ (Bredella 2007: 82). Dariiber hinaus eréffnet Literatur Lernenden neue Erfah-
rungsraume und kann als Modell fiir die Deutung von Erlebnissen sowie als Anregung zur Reflexion

und Veranderung des eigenen Verhaltens dienen (vgl. ebd. 72).

Aus der Darstellung der Modelle von Spinner (2006) und Abraham (2005) geht bereits hervor, dass bis
dato in der Forschungsliteratur verschiedene Begrifflichkeiten existieren, um Lernprozesse, die mit der
Auseinandersetzung von fiktionalen poetischen Texten initiiert werden kdnnen, zu beschreiben. Wah-
rend Spinner den Begriff des literarischen Lernens verwendet, findet sich in einigen Publikationen der
Begriff des literarasthetischen Lernens (Kréling/Martin Fraile 2015), bzw. der des literarisch-astheti-
schen Lernens (Kuster 2015). Letztere werden jedoch, wie auch die Bezeichnung literarische Kompe-

tenz (vgl. Surkamp 2012), synonym zum literarischen Lernen gebraucht. In anderen Veréffentlichungen

20 spinner nennt hier die Teilkompetenzen des symbolischen Verstehens, den bewussten Umgang mit Fiktionali-
tat sowie das Verstehen dramaturgischer Handlungslogik (vgl. Spinner 2006: 13).
21 ygl. Abraham (2005).
22 Diese stellt also bei Abraham nur einen Teilbereich des Literarischen Lernens dar.
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dagegen, wie z.B. bei Abraham (2005; s.0.), stellt die literarisch-dsthetische Kompetenz einen Teilbe-
reich des Literarischen Lernens dar, d.h. die Kompetenz, die dazu befdhigt, Formen und Gestalten zu
erkennen (vgl. Abraham 2005: 21). Da literarisch-asthetisches Lernen jedoch lber das Erkennen bzw.
Wahrnehmen (vgl. ebd.) hinausgeht, indem es auch produktive Kompetenzen miteinschlieRt, soll der
Begriff des literarisch-asthetischen Lernens im Sinne Abrahams in dieser Arbeit keine Verwendung fin-

den.

Stattdessen wird der Begriff der literarischen Kompetenz bzw. des literarischen Lernens, so wie Sur-
kamp ihn versteht, angewandt werden. Literarische Kompetenz wird von ihr als ein vielfaltiges Konzept
definiert, das verschiedenste Dimensionen aufweist, d.h. rezeptive, produktive, affektive (z.B. Entwick-
lung subjektiver Reaktionen auf den Text), motivationale (z.B. Aufbau von Erwartungshaltungen), re-
flexive (u.a. Reflexion und Bewertung des Dargestellten) und kognitive (u.a. Erfassen von dsthetischen

Darstellungsverfahren).

2.4. ...im Fremdsprachenunterricht

Wie bereits verdeutlicht wurde, beziehen sich die bisher erwdahnten Modelle vor allem auf den
Deutschunterricht, sie konnen aber auch auf den Fremdsprachenunterricht (FSU) Gbertragen werden.
Allerdings greift eine einfache Ubertragung hier zu kurz, denn wichtige Aspekte (s.u.), mit denen der
Rezipient fremdsprachlicher literarischer Texte konfrontiert ist, werden in diesen Modellen naturge-

maR nicht bericksichtigt.

Andrea Rossler (2010), Carola Surkamp (2012) und Eva Burwitz-Melzer (2007) haben sich daher mit der
literarischen Kompetenz im FSU auseinandergesetzt und jeweils versucht, den Begriff der literarischen
Kompetenz mit Inhalt zu flllen bzw. eigene Kompetenzmodelle zu entwickeln, die neben den Erkennt-
nissen aus der Deutschdidaktik auch die fremdsprachlichen Aspekte miteinbeziehen. Denn der Leser
literarischer Texte in der Fremdsprache sieht sich, im Unterschied zur Rezeption muttersprachlicher
Texte, zusatzlich mit kulturellen sowie historischen Unterschieden bzgl. der Textwelt und seiner eige-
nen Lebenswelt konfrontiert (vgl. Surkamp 2012: 83), sodass er nach Surkamp z.B. nicht mit den ,Le-
bens-und Denkweisen" (ebd.) literarischer Figuren fremdsprachlicher Texte vertraut ist. Burwitz-Mel-
zer flhrt als Konsequenz somit in ihrem Modell die Determinanten ,landeskundliches Wissen“ und
yinterkulturelles Einflihlungsvermogen” auf (Burwitz-Melzer 2007: 130). Auch Réssler betont die Eig-
nung literarischer Texte zur ,,Anbahnung interkultureller Lernprozesse (...), weil sie als fremdenkultu-
relle Wirklichkeitsmodelle Ausdruck kulturspezifischer Werte, Einstellungen und Deutungsmuster

sind”“ (Rossler 2010: 132).
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Wolfgang Hallet erweitert die literarische Kompetenz im FSU um die Teilkompetenz der ,, fremdsprach-
lichen Diskursfahigkeit” (Hallet 2009: 83f. zit. n. Surkamp 2012: 83). Surkamp fiihrt aus, dass diese auch
,basales fremdsprachliches Wissen und Fertigkeiten in Bezug auf Wortschatz und Grammatik, Rede-
weisen und die Stiftung von Textkohasion” (Surkamp 2012: 83) fasst. Des Weiteren schlieft diese Teil-
kompetenz ,sowohl die Fahigkeit, fiir das literarische Verstehen auf schon vorhandenes sprachliches
und diskursives Wissen zuriickzugreifen, als auch die Fahigkeit, die vom Text angebotenen sprachli-
chen, konzeptionellen, generischen und kommunikativen Muster fiir die Weiterentwicklung der eige-

nen fremdsprachlichen Fahigkeiten und Fertigkeiten zu nutzen” (ebd.), ein.

Die Beschreibung zahlreicher Teilkompetenzen des literarischen Lernens im FSU von verschiedenen
Autoren zeigt, dass die Diskussion um die literarische Kompetenz auch in der Fremdsprachendidaktik
sehr lebendig ist. Dem Bediirfnis nach einer Zusammenfassung der verschiedenen Teilkompetenzen in
einem einheitlichen Modell zur addaquaten Beschreibung literarischer Kompetenz im FSU verleiht u.a.
Andrea Rossler Ausdruck. Dieses sollte aufzeigen, ,,worin das besondere didaktische Potential literari-
scher Texte (...) besteht und welche spezifisch literarischen Kompetenzen im Fremdsprachenunterricht

auszubilden sind“ (Rossler 2010: 131).

Diesem Forschungsdesiderat? ist Carola Surkamp nachgekommen. Im Jahr 2012 wurde von ihr ein
erstes Modell?* vorgelegt (Surkamp 2012: 84), das die ,,Vielzahl und Komplexitit der Teilkompetenzen,
die fremdsprachliche literarische Kompetenz ausmachen”, (ebd. 85) abbildet. Dieses soll dieser Arbeit
zugrunde gelegt und daher im Folgenden dargestellt werden. Zum einen basiert es auf dem Kompe-

tenzbegriff nach Franz Weinert, der Kompetenzen definiert als

»die bei Individuen verfigbaren oder durch sie erlernbaren kognitiven Fahigkeiten und Fertigkeiten, um
bestimmte Probleme zu I6sen, sowie die damit verbundenen motivationalen, volitionalen und sozialen
Bereitschaften und Fahigkeiten um die Problemlésungen in variablen Situationen erfolgreich und ver-
antwortungsvoll nutzen zu kénnen.” (Weinert 2001: 27f.)

Dieser Kompetenzbegriff umfasst demnach deklaratives Wissen, prozedurales Konnen, Einstellungen,
Motivation, Emotionen und Gberdies werden Kompetenzen prinzipiell als erlern- und somit forderbar
angesehen. Zum anderen stellt das Modell eine umfassende Synthese verschiedenster Aspekte litera-
rischer Kompetenz dar (s.o.), die aktuell in der Diskussion um das literarische Lernen zur Sprache kom-

men. Uberdies trigt es den Spezifika des FSU insofern Rechnung, dass es eine Briicke zwischen der

23 U.a. formuliert von Andrea Réssler in ihren Ausfiihrungen zur literarischen Kompetenz (Réssler 2010: 131).

24 Jiingst wurde eine (iberarbeitete Version des Modells von Surkamp selbst unterbreitet (Diehr/ Surkamp 2015:
25). Dieses soll dieser Arbeit jedoch nicht zugrunde liegen, da Surkamp betont, ,dass es unter den Teilkompe-
tenzen keine Hierarchisierung gibt” (ebd. 24). Dies ist m.E. jedoch diskussionswiirdig, da es gewisser sprachlicher
Kompetenzen bedarf um beispielsweise dsthetische und kognitive Kompetenzen, unter denen Surkamp u.a. in-
haltliches Textverstehen fasst (ebd. 25), férdern zu kénnen. Daher wird sich in den folgenden Ausfiihrungen auf
Surkamps friheres Modell (2012) gestutzt.
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fremdsprachlichen und literarischen Kompetenzentwicklung schlagt und diese nicht losgeldst vonei-

nander bzw. koexistierend betrachtet?”.

In Surkamps Modell untergliedert sich fremdsprachliche literarische Kompetenz in sechs Dimensionen:
eine motivationale, eine affektive, eine reflexive, eine produktive, eine sprachlich-diskursive und in
eine kognitive Dimension. Letztere unterteilt Surkamp nochmals in kognitiv | und kognitiv II. Wahrend
sie unter kognitiv | das Leseverstehen fasst, definiert sie die Dimension kognitiv Il als asthetisches Ver-
stehen, der sie beispielsweise auch die Fiktionalititskompetenz?® zuordnet (vgl. ebd. 84). Jede Dimen-

sion vereint somit verschiedene Aspekte unter sich.

Der affektiven Dimension ordnet Surkamp die folgenden zu: Entwicklung von subjektiven Reaktionen
auf den Text, Zulassen von individuellen Assoziationen, Aufbau einer persdnlichen Beziehung zum Text,
emotionale Beteiligung, Empathiefdhigkeit und interkulturelles Einflihlungsvermdgen sowie Offenheit
und Ubernahme von anderen Sichtweisen. Zur motivationalen Ebene zéhlt sie dagegen die Entwicklung
von Leselust, das Finden eines Zusammenhangs zum Text, den Aufbau von Erwartungshaltungen, die
Fahigkeit zum Einlassen auf den Text, den Aufbau einer Frustrationstoleranz und das Erkennen der

lebensweltlichen Relevanz von Literatur.

Unter der reflexiven Dimension werden die Reflexion und Bewertung des Dargestellten (Handlungs-
weisen, Wertvorstellungen) sowie die Reflexion Uber den eigenen Rezeptionsprozess, auch im Aus-
tausch mit anderen ebenso wie das In-Bezug-Setzen des Gelesenen zur eigenen Lebenswelt und zu
eigenen Sichtweisen zusammengefasst. Als sprachlich-diskursive Ebene charakterisiert sie den Riick-
griff auf vorhandenes sprachliches und diskursives Wissen bei der Textrezeption, Nutzen der vom Text
angebotenen sprachlichen und kommunikativen Muster fir die Weiterentwicklung der eigenen fremd-
sprachlichen Fertigkeiten sowie die Kommunikation tGber das Gelesene und die gemeinsame Bedeu-
tungsaushandlung. Unter produktiv versteht Surkamp die Produktion eigener literarischer Texte (z.B.
aktive narrative Kompetenz) und die Umwandlung eines Textes in ein anderes Medium (z.B. die Insze-

nierung eines Textes).

Die Ebene kognitiv | (Leseverstehen) vereint die Teilkompetenzen sprachliche Dekodierung, Wort- und
SatzerschlieBung, Erkennen von Textstrukturen, Erfassen der dargestellten Inhalte, aber auch Vorstel-

lungsbildung, Fiillen von Leerstellen sowie Hypothesenbildung und -liberprifung unter sich. Die Ebene

25 Auch Hallet weist auf diese Untrennbarkeit hin, wenn er ausfiihrt: ,Im FU ist allerdings zu bedenken, dass
dsthetisches Erleben und Reflexion stets an das sprachliche Dekodieren des fremdsprachigen Textes und an das
Leseverstehen gebunden sind“ (Hallet 2010: 201).
26 Auch Andrea Rossler sieht in der Fiktionalitdtskompetenz ein Element der literarischen Kompetenz und defi-
niert sie als Fahigkeit ,, Fiktion und Wirklichkeit zu unterscheiden [und] auch beide Bereiche aufeinander beziehen
[zu kbnnen]“ (RGssler 2010: 134).
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kognitiv Il (asthetisches Verstehen) umfasst dagegen die Fiktionalitdtskompetenz, sowie das close (Er-
fassen und Bewerten der dsthetischen Darstellungsverfahren) und wide reading (Historisierung und
Kontextualisierung des Textes, Erfassen seines Wirkungs- und Funktionspotentials, auch unter Riick-
griff auf landeskundliches Wissen und unter Berlicksichtigung des Produktions- und Rezeptionskontex-

tes).

Surkamp selbst unterzieht ihr Modell einer kritischen Betrachtung. Sie verweist u.a. darauf, dass es
zwischen den Dimensionen Uberschneidungen geben kann bzw. einzelne Aspekte durchaus mehreren
Dimensionen zugeordnet werden kénnen?’, d.h. die Zuordnung ist keineswegs starr (vgl. ebd. 85).
Gleichzeitig unterstreicht sie die Vorziige ihres Modells, indem sie anmerkt, dass sich mit seiner Hilfe
die Teilkompetenzen des literarischen Lernens insoweit bestimmen lassen, dass sie forderbar und auch
partiell beobachtbar und evaluierbar, gleichwohl nicht alle messbar sind (vgl. ebd. 85). Ferner hebt sie
den praktischen Nutzen als , Hilfestellung fiir die Konzeptualisierung von Aufgaben im Literaturunter-

richt” (ebd. 85) hervor.

Zwar wird haufig die Plurimedialitat des literarischen Lernens angesprochen, im Fokus der Modelle
literarischer Kompetenz stehen jedoch vor allem Printmedien. Unter den audiovisuellen Medien (z.B.
Horspiele, Filme und Computerspiele) kommt dem Film in der fachdidaktischen Forschung noch am
meisten Bedeutung zu. Unter dem Begriff film literacy werden die Teilkompetenzen® zusammenge-
fasst, die im Umgang mit Filmen im FSU geférdert werden kdnnen und so versteht Surkamp unter dem
Begriff , die Fahigkeit, bewegte Bilder lesen, die akustischen Signale von audio-visuellen Formaten deu-

ten sowie das Medium >Film< (kritisch) nutzen und gestalten zu kénnen“ (Surkamp 2010: 64).

Hat Surkamp in ihrem Modell die Dimensionen literarischen Lernens fiir schriftliche literarische Texte
beschrieben, so hat sie Gleiches auch fir filmische Texte geleistet und ein Modell erarbeitet, das ,ver-
schiedene Teilfertigkeiten (...), die fiir das Filmverstehen wichtig sind, [abbildet]“ (Surkamp 2009: 187).
Wenn man beide Modelle Surkamps, das zur Filmkompetenz (2010) und jenes zur fremdsprachlichen

literarischen Kompetenz (2012), gegeniberstellt, wird deutlich, dass sie sich bzgl. der Dimensionen

%7 Sje fiihrt hier mehrere Beispiele an, u.a. das ,Fiillen von Leerstellen’, das sich ihrer Meinung nach sowohl unter
der Dimension kognitiv | als auch kognitiv Il verorten lasst (vgl. Surkamp 2012: 85). Darliber hinaus soll an dieser
Stelle angemerkt werden, dass Surkamp die Uberschneidungen der einzelnen Dimensionen zwar anspricht, die
zwischen ihnen existierenden Wechselwirkungen jedoch vom Modell nicht grafisch dargestellt werden.

28 Nach Leitzke-Ungerer (2009) sind dies vor allem sprachlich-kommunikative und rezeptive Fertigkeiten wie das
Hor- und das Horsehverstehen. Sie verweist darauf, dass ,die Rezeption von Filmen kein passiver Vorgang ist,
sondern eine hochst aktive Verstehens- und Verarbeitungsleistung” (Leitzke-Ungerer 2009: 12). Aber auch pro-
duktive Fertigkeiten wie das Sprechen und Schreiben sowie interkulturelle Kompetenz konnen durch den Einsatz
von Filmen geschult werden (vgl. Leitzke-Ungerer 2009: 14f.).
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bzw. Teilkompetenzen, die literarisches Lernen ausmachen, grofStenteils entsprechen bzw. Schnitt-
mengen aufweisen?. Dies berechtigt zu der Annahme, dass das Konzept des literarischen Lernens,
wenn man von einem erweiterten Textbegriff ausgeht, medienilibergreifend ist und somit auch fur li-
terarische Texte anderer Medien Giiltigkeit hat und es lediglich noch aussteht, fir diese Medien ent-

sprechende Modelle auszudifferenzieren.

Wie aus den vorangegangenen Darstellungen hervorgeht, kann sich literarisches Lernen sowohl an
deutsch- als auch fremdsprachlichen Texten vollziehen. Darliber hinaus wurde dargelegt, dass die Mo-
delle aus der Deutschdidaktik um fremdsprachliche Aspekte erweitert werden und fiir den Fremdspra-
chenunterricht somit eigene Modelle entworfen werden miissen. Diesem Desiderat ist Surkamp nach-
gekommen, doch auch wenn es bis dato kein einheitliches Modell zur literarischen Kompetenz im
Fremdsprachenunterricht gibt, erscheint ihr Modell aus oben genannten Griinden am geeignetsten, es
dieser Arbeit zugrunde zu legen. Trotz des Mangels eines einheitlichen Modells und einer einheitlichen
Terminologie wird deutlich, dass im wissenschaftlichen Diskurs durchaus Einigkeit dariber herrscht,
dass literarischen Texten ein groBes Potential innewohnt, sei es fiir die Persdnlichkeitsbildung3’, das
interkulturelle Lernen3! oder auch zur Problemldsung®?, um nur einige Beispiele zu nennen. Ebenso
herrscht Konsens dariiber, dass die identifizierten Teilkompetenzen bzw. Dimensionen der literari-
schen Kompetenz nicht unabhingig voneinander zu betrachten sind, sondern es stets Uberschnei-
dungsbereiche und Wechselbeziehungen zwischen ihnen gibt.3® Weiterhin wurde gezeigt, dass litera-
risches Lernen sich an verschiedenen Medien vollziehen kann, was sich auch in der Verwendung eines
erweiterten Textbegriffes, wie er auch in den Bildungsstandards verwendet wird, widerspiegelt. Der
Textbegriff wurde im vorliegenden Kapitel um einen weiteren Aspekt, den der Interaktivitat, erganzt,
wodurch im Folgenden auch interaktive Medien wie Computerspiele unter ihm gefasst werden kon-

nen.

2% Abgesehen von den jeweiligen medienspezifischen Besonderheiten, unterscheiden sich lediglich hinsichtlich
des Beschreibungsvokabulars. Vgl. dazu Surkamp (2010).
30 Surkamp (2012:79).
31 Ebd.
32 Abraham (2005: 17).
33 vgl. z.B. Abraham (2005: 21), Surkamp (2012: 85) oder auch Spinner (2006: 7).
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3. Narration im Zeitalter audiovisueller Medien
3.1. Narration (Begriffsklarung)

3.1.1. Der Begriff der Narration in der Literaturwissenschaft

Um den sich dem Begriff ,narratives Computerspiel’ ndhern zu kénnen, soll zunachst betrachtet wer-
den, was als Narration (lat. narrare — erzéhlen) bzw. unter einem narrativen Text verstanden wird. Dies
wird jedoch durch den Umstand erschwert, dass es bisher keine verbindlich akzeptierte Definition der

Narration gibt. Stein driickt dies treffend wie folgt aus:
»Just as the function of storytelling vary, so do the definitions. “ (Stein 1982: 496)

Die Anfinge der Erzdhlkultur wurzeln in miindlichen Uberlieferungen und werden schlieRlich mit dem
Erwerb und der Verbreitung der Schriftlichkeit in ihre schriftliche Form gebracht bzw. durch diese er-
ganzt (vgl. Mattusch 2000: 321). Auf diese verschriftlichen Erzdhlungen fultt die Disziplin der Literatur-
wissenschaft, die schlieflich in ihren Forschungen verschiedene Ansatze hervorgebracht hat, die eine

systematische Beschreibung der Darstellungsform eines narrativen Textes anstreben.

Im klassischen Ansatz, den der Literaturwissenschaftler Franz K. Stanzel entscheidend mitgepragt hat,
ist das Erzahlen vor allem an eine vermittelnde Instanz, den Erzahler und somit vorrangig an den Ver-
mittlungsvorgang gebunden (vgl. Schmid 2014: 1). Im strukturalistischen Ansatz, der bis heute maR-
geblich ist, steht hingegen nicht die Vermittlungsinstanz im Vordergrund, sondern der Aufbau des re-
prasentierten Materials (vgl. Schmid 2014: 2). Er geht auf den Russischen Formalismus3* zuriick und

wurde vor allem von dem franzésischen Literaturwissenschaftler Gérard Genette weiter ausgearbeitet.

Nach der Erzihltheorie Genettes® lassen sich in einem narrativen Text die folgenden drei Grundkom-
ponenten ausmachen: der discours, die histoire sowie die narration. Unter dem discours wird dabei
der (geschriebene) Text verstanden, der von einer Erzahlinstanz vermittelt wird und stellt die Frage
danach wie die Geschichte erzdhlt wird. Er kann wiederrum mit Hilfe des Paradigmas Zeit/Mo-
dus/Stimme analysiert werden. Zeit meint dabei die Anordnung (ordre: Ana- und Prolepsen), Dauer
(durée: z.B. Raffungen, Pausen und Auslassungen) und Haufigkeit (fréquence: etwas wird bspw. einmal
oder mehrfach erzahlt) der im Text erzahlten Ereignisse. Der Modus (mode) beschreibt zum einen den
Grad an Mittelbarkeit des Erzdhlten, d.h. die Distanz, mit der etwas erzahlt wird (wobei die erzihlte

Rede die groRte und der innere Monolog die geringste Distanz schafft) (vgl. Genette 2010: 110f.). Zum

34 1925 nimmt Tomasevskij in seinem Werk Theorie der Literatur zunichst eine Unterscheidung zwischen der
Inhalts- und der Reprasentationsseite eines Textes vor. Erstere nennt er fabula, zweitere sjuZet (vgl. Mahne 2006:
13).
35 Diese kann hier nur in ihren Grundziigen dargestellt werden. Fiir detaillierte Ausfiihrung zu seiner Erzihltheorie
siehe: Genette, G. (2010): Die Erzdhlung. 3. Auflage. Paderborn: Wilhelm Fink Verlag.
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anderen die Perspektive des Erzdhlten, Genette nutzt hier den Begriff der Fokalisierung, die das Ver-
héltnis vom Wissen des Erzéhlers (E) und dem einer Figur (F) beschreibt. Liegt eine Nullfokalisierung
vor, dann sagt der Erzdhler mehr als eine der Figuren weil} (E > F), bei einer internen Fokalisierung gilt
E = F und bei der externen Fokalisierung sagt der Erzdhler weniger, als die Figur weiB (E < F) (vgl. Ge-
nette 2010: 120f.). Die Erzadhlstimme (voix) schlielRlich, drickt einerseits den zeitlichen Abstand von
Narration und Handlung und andererseits die Relation zwischen dem Erzahler und den Figuren der
dargestellten Welt aus. Ist der Erzahler Teil der erzahlten Welt, nennt Genette ihn homodiegetisch, ist
er gar die Hauptfigur, spricht er von einem autodiegetischen Erzahler. Ist der Erzahler hingegen aulier-

halb der erzihlten Welt, handelt es sich um einen heterodiegetischen Erzihler3®,

Die Geschichte, die vom Text erzahlt wird (Was wird erzahlt?), bezeichnet Genette als histoire. Sie ist
der narrative Inhalt, der wiederrum in seiner minimalsten Form aus nur einem Ereignis oder einer
Handlung bestehen kann, ,denn damit gibt es bereits eine Verinderung, einen Ubergang vom Vorher
zum Nachher” (Genette 2010: 183)%’. Damit diese Verinderungen jedoch nicht nur eine bloRe Darstel-
lung einer Abfolge von Sachverhalten sind, sondern eine Geschichte konstruieren, sind sie nicht zufal-
lig, sondern kausal bedingt, d.h. sie folgen nicht nur aufeinander, sondern auch auseinander (vgl. Schef-
fel 2009: 17). Diese Veranderungen werden in einer Geschichte i.d.R. von handelnden Figuren herbei-
gefiihrt. Der eigentliche Akt des Erzahlens wird dagegen mit dem Begriff der narration (Wer erzahlt?)

beschrieben (vgl. Klinkert 2002: 111).

Weder histoire noch narration diirfen als dem discours untergeordnet betrachtet werden, vielmehr

stehen sie in wechselseitiger Abhdngigkeit zueinander:

Geschichte und Narration existieren fir uns also nur vermittelt durch die Erzahlung. Umgekehrt aber ist
der narrative Diskurs oder die Erzahlung nur das, was sie ist, sofern sie eine Geschichte enthalt, da sie
sonst nicht narrativ ware [...], und insofern eben von jemandem erzahlt wird, denn sonst ware sie [...]
kein Diskurs. Narrativ ist die Erzdhlung durch den Bezug auf die Geschichte, und ein Diskurs ist sie durch
den Bezug auf die Narration. (Genette 2010: S.13, Hervorhebungen von mir).

Es kann an dieser Stelle zunachst festgehalten werden, dass ein zentrales Kriterium fiir die Existenz
einer Narration, wie der Begriff in der Literaturwissenschaft verwendet wird, das Vorhandensein einer
Geschichte ist. Diese ist eine textinterne Welt eingebettet, die sich ihrerseits durch das Vorhandensein
von Orten, Figuren, Ereignissen sowie eine zeitliche Dimension auszeichnet und von einer Erzahlinstanz

vermittelt wird.

36 Bej der hierarchischen Einbettung (récit enchassé) weiterer Erzihlsituationen kann dariiber hinaus noch zwi-
schen einem extra- und einem intradiegetischen Erzahler unterschieden werden.
37 In den Worten Schmids prisentieren narrative Texte ,eine temporale Struktur und stellen Veridnderungen ei-
nes Zustandes dar” (Schmid 2014: 2).
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3.1.2. Das Narrative - ein medieniibergreifendes Phdnomen

Die Erzahltheorie Genettes, wie sie hier in ihren Grundziigen dargelegt wurde, orientiert sich an dem
Medium Buch und wurde an schriftlich verfassten Texten entwickelt. Im Verlauf der Zeit, vor allem mit
dem Erscheinen stets neuer Medien im 20. Jahrhundert, wurde jedoch immer deutlicher, dass das
Narrative, so wie es in der Literaturwissenschaft beschrieben wird, ,,nur eine Facette eines abwechs-
lungsreichen Phdanomens [abdeckt]” (Mahne 2006: 11). Anders ausgedriickt nimmt das Erzdhlen mit
der Entwicklung moderner Medien immer heterogenere Erscheinungsformen an. Wahrend der Roman
beispielsweise rein textgebunden erzahlt, haben Kino und Fernsehen durch die Kombination von visu-
ellen und akustischen Zeichensystemen (wie z.B. Bild, Ton, Musik, Schnitttechnik, Kamerafiihrung und
-einstellungen®) ganz neue Méglichkeiten des Erzihlens eréffnet (vgl. ebd.) und somit das Erzihlen
verandert. Als Beispiel kann hier die Tatsache angefiihrt werden, dass sich, verglichen mit schrift-
sprachlichen narrativen Texten, ,,im Film nur in Einzelfallen eine Erzdhlerstimme nachweisen lasst”
(ebd. 17). Stattdessen ist es hier vor allem die Kamera, die die Funktion des vermittelnden Kommuni-
kationssystems einnimmt, das ,der Position [...] des fiktiven Erzahlers in narrativen Texten entspricht”

(Pfister 2000: 48).

Gemeinsam ist diesen vielfaltigen Erscheinungsformen jedoch das Vorhandensein einer Geschichte,
wodurch sie zum , Tertium Comparationis verschiedener Schrift-, Bild- oder Ton-Erzahlungen” avan-
ciert (Degler 2012: 2010). Das Narrative ist somit nicht an ein spezifisches Tragermedium gebunden,
stattdessen vermag es ,verschiedenartige Verfahrensweisen zu subsumieren” (Mahne 2006: 11), d.h.
es wird angenommen, dass Narrativitat in den verschiedensten Medien vorhanden sein kann und le-
diglich auf medienspezifische Weise realisiert wird. Insofern kann davon ausgegangen werden, dass

Narrativitat sich auch in interaktiven Medien wie Computerspielen ausmachen lasst.

Wie Filme, so erzdhlen Computerspiele unter Zuhilfenahme von audiovisuellen Mitteln wie Bild und
Ton, dariliber hinaus verfligen sie jedoch Uber ein weiteres, ihnen genuines Merkmal, das der Interak-
tivitat. In dieser besteht der Hauptunterschied zu traditionellen narrativen Texten und es davon aus-

zugehen, dass diese zusatzliche Komponente einen Einfluss auf das Erzahlen in Computerspielen hat.

In der Sozialwissenschaft beschreibt der Begriff der Interaktivitat ,den Umgang zweier Individuen, die
wechselseitig auf das Verhalten des anderen reagieren” (Boelmann 2015: 107). Im Hinblick auf die
Interaktion zwischen Mensch und Computer ist diese Definition jedoch nur eingeschrankt giiltig. Zwar

reagiert der Computer auf die Handlungen, die der Spieler Gber die Maus oder die Tastatur vornimmt,

38 Genauere Ausfiihrungen dazu, auf welche Weise und mit welchen Mitteln in Filmen erzihlt wird, finden sich
bei Kaul, S., et al (2009): ,,Erzahlen im Film*“. Bielefeld: transcript Verlag.
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allerdings nur in eingeschrankter Weise, namlich so, wie es zuvor vom Entwickler im Programmcode

festgelegt wurde. Boelmann spricht daher auch von einer ,vermeintlichen Interaktivitat” (ebd.).

Obwohl es sich um eine eingeschrankte Interaktivitat handelt, andert sich durch ihr Vorhandensein die
Art und Weise des Erzdhlens in Computerspielen grundlegend. Es ist nun nicht mehr nur das Medium,
wie dies in printbasierten bzw. rein audiovisuellen Medien der Fall ist, das einen Einfluss auf den Rezi-
pienten ausibt, sondern der Rezipient kann seinerseits in das Medium und das von ihm Dargestellte
eingreifen. Interaktivitdt bedeutet folglich ,nicht nur Teilnahme, sondern Beeinflussbarkeit durch ei-
nen Rezipienten” (Wenz 2002: 0.S.). Dieser kann aktiv in das Bildschirmgeschehen eingreifen und tritt
somit aus seiner passiven Rolle heraus und wird zum Akteur und Mitgestalter®® des Geschehens?.
Computerspiele sind somit Reprdasentanten interaktiver Erzahlformen. Wie das Erzahlen in Computer-

spielen konkret aussieht, wird in Kapitel 3.2.5. ndher behandelt.

3.2. Narrative Computerspiele

3.2.1. Computerspiele — Spiel oder Narration?

Mit zunehmender Weiterentwicklung und Verbreitung von Computerspielen geht die Entwicklung der
Game Studies, auch Ludologie genannt*! einher. Es handelt sich dabei um ein Forschungsfeld*?, das
sich mit der Geschichte, Entwicklung sowie der Analyse und der Theorie von (digitalen) Spielen, be-

fasst.

Die Anfange der Game Studies in den 1990er Jahren wurden vor allem durch die ,Narratology vs. Lu-
dology‘-Debatte*® geprégt, in der von Vertretern beider Seiten, d.h. Narratologen und Ludologen, dis-
kutiert wurde, ob Computerspiele als (interaktive) Erzahlungen oder als Spiele bzw. Spiel-Simulationen
betrachtet werden sollten (vgl. Neitzel/Nohr 2010: 417) und mit welchem Analyseinstrumentarium
ihnen zu begegnen ist. Narratologen wie Murray und Pearce sahen Computerspiele ,als eine potenti-

elle Form des Erzdhlens” bzw. als ,,Medium mit narrativen Elementen” an (vgl. Neitzel/Nohr 2010: 418)

3% Wenn auch, wie in Kapitel 3.2.6 dargelegt werden wird, nur scheinbar bzw. bis zu einem begrenzten MaR.
40 Hans-Joachim Backe merkt in diesem Zusammenhang an: ,,Der Unterschied zur traditionellen Erzihlformen
sind so gravierend, dass haufig die Frage gestellt wird, ob es sich bei Computerspielen um Geschichten bzw.
Erzahlungen oder eine vollig neuartige, andere Kommunikationsart handelt.” (Backe 2008: 19).
41 Gonzalo Frasca beschreibt die Ludologie als ,,a discipline that studies games in gerneral, and video games in
particular” (Frasca 2003:.222). Urspriinglich wurde der Begriff zur Untersuchung von Brettspielen verwandt, seit
Ende der 90er Jahre wird er jedoch vor allem als Bezeichnung fiir die Computerspielforschung genutzt, die sich
explizit gegen die Theorielibernahme aus anderen Medien ausspricht und fir eine Entwicklung spezialisierter
Spiel- und Computerspieltheorie fordert. (Backe S.101)
42 Die Initiative zur Griindung der Game Studies miindete schlieBlich in der Herausgabe des Online Magazines
,Game Studies”, deren erste Ausgabe aus dem Jahr 2001 sich schwerpunktmaRig mit dem Erzahlen in Compu-
terspielen befasst. Online-Link: http://gamestudies.org/0601/archive, [25.11.2015].
3 Ein genauerer Uberblick iber die Debatte lisst sich u.a. bei Neitzel/Nohr 2010 finden.
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und versuchten, sie mit literaturwissenschaftlichen Mitteln zu analysieren. Ludologen wie Markku Es-
kelinen* oder Espen Aarseth lehnten eine narrative Untersuchung von Computerspielen sowie eine
Ubernahme von Theorien, die an anderen Medien entwickelt wurden, strikt ab, sahen sie Computer-
spiele doch in erster Instanz als Spiele oder Simulationen® an. Stattdessen forderten sie die Entwick-

lung einer spezifischen Spiel- und Computerspieltheorie (vgl. Backe 2008: 101).

SchlieRlich kam man lberein, ,,dass die Tatsache, dass Computerspiele Spiele sind, sie keineswegs da-
von ausschlieRt, auch narrative Qualitdten zu haben” (Neitzel/Nohr 2010: 419)*. Nach Boelmann und
Dolle-Weinkauf ist diese Diskussion mit der fortschreitenden Entwicklung moderner Computerspiele
heute nicht mehr aktuell, stattdessen kdnne jeder Zweifel an der Narrativitdt von Computerspielen
ausgeschlossen werden (vgl. Boelmann 2015: 108), es ,,[bestehen] aber klar erkennbare Dominanzen
entweder im Hinblick auf die spielerische oder aber die narrative Komponente (...)“ (Dolle-Weinkauf

2000: 189).

3.2.2. Terminologie

Unter denjenigen Stimmen, die Computerspiele als ein narratives Medium betrachten, ist jedoch eine
weitere Diskussion um die Frage entbrannt, mit welcher Herangehensweise und Terminologie, ob z.B.
literatur- oder filmwissenschaftlicher, die Narrativitdt in Computerspielen beschrieben werden kénnen
(vgl. u.a. Kicklich 2001: 28). Einige Autoren sind der Ansicht, dass ,die Erzdhltheorie ein geeignetes
Instrumentarium zur Beschreibung narrativer Elemente in Computerspielen darstellt” (Miele 2012:

131). Sie Ubernehmen die Termini der literaturwissenschaftlichen Erzahltheorie zur Beschreibung des

44 If I throw a ball at you | don’t expect you to drop it and wait until it starts telling stories. “ (Eskelinen 2001: 1).
Online abrufbar: http://gamestudies.org/0101/eskelinen/ [24.11.2015].

45 Simulation ist das hermeneutische Gegenstiick zur Erzéihlung; der alternative Diskursmodus, bottom-up und
emergent, wdhrend Geschichten top-down vorgeplant sind. In Simulationen werden Wissen und Erfahrung durch
die Aktionen und Strategien des Spielers erzeugt, anstatt vom Schriftsteller oder Filmemacher nachgebildet zu
werden.” (Aarseth, 2004, in: Wolfgang Michaelis 2006, S.23). Originalzitat: ,Simulation is the hermeneutic Other
of narratives; the alternative mode of discourse, bottom up and emergent where stories are top-down and pre-
planned. In simulations, knowledge and experience is created by the player’s actions and strategies, rather than
recreated by a writer or moviemaker.” In: Aarseth, E. (2004): Genre Trouble.

Online abrufbar: http://www.electronicbookreview.com/thread/firstperson/vigilant, [24.11.2015].

46 Doch auch heute ist die Debatte (wenn auch weniger heftig) noch lebendig. So ist z.B. Lischka der Meinung,
dass Spielen und Erzéhlen sich gegenseitig ausschliefen: ,Spielen und Erzahlen widersprechen sich insofern, als
dass sie schlicht nicht gleichzeitig moglich sind. Wenn Spiele erzdhlen, werden sie nicht gespielt [...]“ (Lischka
2001: 0.S.).
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Erzahlens in Computerspielen®” bzw. sprechend von einer méglichen, wenngleich auch nur teilweisen,

,Re-Lektiire narrativer Theorien“*® (Wenz 1999: 5).

lhnen wird jedoch die ,,Missachtung der besonderen Medialitdt des Gegenstandes sowie eine liberge-
ordnete Verwendung des Narrativitatsbegriffs“ (Pohl 2009: 0.S.) vorgeworfen bzw. wird der Literatur-
wissenschaft ,eine unkritische Verwendung von Theorien und Konzepten” (ebd. 0.S.) angelastet, wel-
che in ihren Urspriingen fir und an schriftlichen narrativen Texten entwickelt wurde®. Es gibt jedoch
auch zahlreiche unter ihnen, die eine schlichte Ubertragung fiir problematisch halten. Auch Genette

selbst verneint eine Ubertragbarkeit seiner Theorie auf andere Medien (vgl. Genette 2010: 182f.).°

Diese Diskussion ist vor allem dem Umstand geschuldet, dass ein transmedial einsetzbares Vokabular,
das Formen und Funktionen von Geschichten in verschiedenen medialen Realisierungen beschreibt,
bisher noch nicht existent ist®.. Folglich bleibt die Forderung nach einer eigenen Computerspieltheorie

weiterhin bestehen und auch Mahne (2007) spricht sich fiir ein neues Analyseinstrumentarium® aus:

,Die am Roman entwickelten umfangreichen Beschreibungskategorien miissen in Bezug auf andere Er-
zahlgattungen geprift, Gberarbeitet und weiterentwickelt werden. Darstellungstechniken lassen sich
nicht verlustfrei von einem Medium auf das andere lbertragen, so dass auch das Analyseinstrumenta-
rium an das jeweilige Medium anzupassen ist.“ (Mahne 2007: 18)

Mahne schlagt in der Konsequenz jedoch keine eigene Computerspieltheorie vor, sondern hat statt-
dessen eine transmediale Erzdhltheorie entwickelt, in der ,,das Narrative als formales Verstehens- und
Kommunikationsprinzip (...) allen medialen Erscheinungsformen lGbergeordnet” ist (ebd. 9). Die trans-
mediale Erzahltheorie definiert Narrativitat als ,eine grundlegende Fahigkeit des Menschen, Ereignisse
der Lebenswirklichkeit sinnvoll zu organisieren und zu vermitteln” (ebd.). Weiterhin geht sie davon
aus, dass es nicht das narrative Medium ist, das dem Rezipienten eine Geschichte erzahlt, sondern es
der Rezipient selbst ist, der aus den spezifischen Informationen, die ihm von diesen Medien prasentiert
werden, eine zusammenhingende Geschichte konstruiert (vgl. Boelmann 2015: 119), somit fulRt die

transmediale Narratologie ,,auf der skizzierten Neukonzeption des Erzdhlbegriffs“ (Mahne 2006: 10).

47 So libertragt beispielsweise Miele (2012) in seiner Analyse des Spiels Tomb Raider — The Angel of darkness die
Termini der Erzdhltheorie Genettes auf das genannte Computerspiel.
48 Wenz untersucht in ihrem Aufsatz ,Narrativitat in Computerspielen” die Anwendbarkeit von Reihenfolge,
Dauer und Frequenz, also der drei Kategorien, mit denen Genette narrative Zeit beschreibt. Sie kommt zu dem
Schluss, dass allein die Kategorie der Frequenz in Computerspielen Giltigkeit hat (vgl. Wenz 1999. 3).
49 Wenz (1999) geht z.B. davon aus, dass die Kategorien narrativer Theorien, beispielsweise Genettes, auch auf
Computerspiele anwendbar sind.
50 Kiicklich begriindet die Uniibertragbarkeit mit der Unméoglichkeit ,,die Handlung von Computerspielen mit der
aristotelischen Definition von Handlung als etwas mit einem Anfang, einer Mitte und einem Ende in Einklang zu
bringen” (Kicklich 2001: 27).
51 Dazu Neitzel (2012): ,Jede Forschung, die sich einem noch wenig theoretisch erfassten Gegenstand zuwendet,
bahnt sich zunichst liber bestehende Methodologie oder (vermeintliche) Ahnlichkeiten zu anderen Medien ei-
nen Weg zu ihrem Untersuchungsgegenstand, bevor sie sich dulert.” (Neitzel 2012: 110).
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Auch die Literaturwissenschaftlerin Marie-Laure Ryan thematisiert ihrerseits die Notwendigkeit einer
medienunabhangigen Erzahltheorie und definiert drei Kriterien, die narrative Texte aller Medien aus-
zeichnen. Zum einen muss ,ein narrativer Text (...) eine Welt erschaffen und diese mit Figuren und
Objekten bevolkern” (Ryan 2005: 4, zit. n. Backe 2008: 167). Weiterhin muss diese neukreierte Welt
Veranderungen erfahren, die so ,eine zeitliche Dimension [erzeugen]” und sie ,,in den Ablauf der Ge-
schichte [einbetten]” (ebd.). Als drittes Kriterium nennt sie das Vorhandensein eines Plots. Dieser kann
nur entstehen, wenn der Text ,eine Rekonstruierung eines interpretativen Netzwerkes von Zielen, Pla-
nen, kausalen Zusammenhangen und psychologischen Motivationen aus den erzidhlten Ereignissen er-
moglich[t]” (ebd.). Somit werden die erzdhlten Begebenheiten koharent und nachvollziehbar (vgl.

ebd.).

Nachdem ausgehend von der Literaturwissenschaft zunachst die Geschichte als zentrales Charakteris-
tikum fir das Vorhandensein einer Narration herausgearbeitet wurde, wurde anschlieRend beschrie-
ben, dass sich mit Fortschreiten der Moderne und der Entwicklung neuer audiovisueller und interakti-
ver Medien wie Filme und Computerspiele auch die Art und Weise des Erzdhlens verdandert hat. Dar-
Uber hinaus wurde verdeutlicht, dass davon ausgegangen wird, dass Computerspiele narrative Ele-

mente enthalten und Geschichten erzahlen kénnen.

Wie ausfiihrlich dargestellt wurde, konnte bis heute jedoch kein geeignetes Analyseinstrumentarium
gefunden werden, um das Erzahlen in Computerspielen medienspezifisch zu beschreiben, weshalb bei
der Analyse des Untersuchungsgegenstandes (vgl. Kapitel 4.2.) vor allem auf die literaturwissenschaft-
liche Theorie Genettes zurlickgegriffen werden wird. Da Computerspiele, wie in Kapitel 3.2.5. noch
erlautert werden wird, haufig auch filmische Sequenzen enthalten, wird an gegebener Stelle ebenso
auf filmische Analyseverfahren und entsprechende Terminologie zuriickgegriffen werden. Dies ist
moglich, da der Computer hier als ,ist ein hybrides Medium [betrachtet wird], das verschiedene For-
men anderer Medien integriert und dabei Grenzen zwischen ihnen auflost” (Neitzel/Nohr 2010: 419).
Seine technischen Voraussetzungen erlauben ,eine fast unbegrenzte Vielzahl von Oberflachen, Struk-
turen und Funktionen anderer Medien zu adaptieren und miteinander zu koppeln (Neitzel/Nohr 2010:
419), so ist beispielweise Schriftsprache nicht mehr nur an Printmedien gebunden (vgl. Mahne 2006:
11), sondern kann, auch in Kombination mit audiovisuellen Elementen, ebenfalls vom Computer dar-

gestellt werden.
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3.2.3. Computerspielgenres

Bisher wurde konstatiert, dass es medienibergreifende narrative Elemente gibt sowie dass Computer-
spiele Geschichten erzdhlen und somit narrativ sein kénnen. Daraus ergibt sich u.a., dass das Erzdhlen
als etwas plurimediales angesehen werden kann. Dennoch stellt sich die Frage nach den ,, narrative[n]
Leistungsmoglichkeiten verschiedener Medien” (Mahne 2006: 11). Daraus ergeben sich naturgemaR
wieder neue Fragen: Sind alle Computerspiele, die Geschichten enthalten, narrativ? Was genau ist un-
ter einem narrativen Computerspiel zu verstehen? Und wie erzdhlen narrative Computerspiele? Bevor
sich der Beantwortung dieser Fragen gewidmet werden kann und um eine Grundlage fiir die folgenden
Ausfiihrungen zu schaffen, erscheint es angebracht zunéchst einen kurzen Uberblick iiber den Unter-
suchungsgegenstand des Computerspiels zu geben. Dieser erhebt keinen Anspruch auf Vollstandigkeit,

vielmehr soll er dazu dienen, die Vielfaltigkeit des Mediums aufzuzeigen.

Wie literarische und filmische Werke, so kénnen auch Computerspiele prinzipiell verschiedenen Gen-
res zugeordnet werden. Bis heute hat jedoch Giltigkeit, was der finnische Wissenschaftler Jarvinen im

Jahr 2002 im Rahmen einer Computerspielanalyse des Spiels Halo*? feststellte:

“The whole question of genre is largely unexplored in game studies. Generally, it is accepted that com-
puter and video games constitute a cultural genre as such, but the distinctions, continuums and varia-
tions within that cultural genre remain uncharted. The popular genre conceptions originate mostly from
game journalism, not systematic study.” (Jarvinen 2002: 0.S.)

Hinzu kommt, dass bis dato kaum wissenschaftliche Literatur zu diesem Thema erschienen ist und
Computerspiele in der Alltagssprache und von Laien haufig anders klassifiziert werden als von Spiele-
entwicklern (vgl. Sterbenz 2011: 121). All dies fuhrt dazu, dass bisher keine klaren Definitionen der
einzelnen Genres existieren, anhand derer sie sich deutlich voneinander abgrenzen lassen. Dariber
hinaus kénnen viele Computerspiele mehreren Genres zugeordnet werden, d.h. die Uberginge sind

flieRend®3. All dies sind Faktoren, die eine inkonsequente Terminologie bedingen.

So fuihrt beispielsweise die Homepage der Bundesstelle fiir die Positivpradikatisierung von Computer-

und Konsolenspielen (BUPP) Osterreich nicht weniger als 16 Genres® auf. Die deutsche Wikipedia-

52 Ein Spiel, das dem Genre Ego-Shooter (siehe Tab. 1, S.27) zugeordnet wird.

53 Es gibt auch Meinungen, nach denen sich Computerspiele gar nicht klassifizieren lassen, da diese sich im Laufe
des technischen Fortschrittes dauernd verdandern wiirden: ,,Die Wachstumskraft und Wachstumsgeschwindigkeit
dieser ,Welten am Draht’ haben sich bisher allen Versuchen entwunden, ordnend Ubersicht zu schaffen. Wie soll
man ordnen, was sich nahezu taglich verandert und alle bislang vorhandenen Spielelemente in immer neuen
Kombinationen den reiselustigen Videonauten als neuestes Bildschirmspiel offeriert?” (Fritz 1996: 237). Diese
Aussage hat m.E. auch nach zwanzig Jahren noch Giiltigkeit.

54 Homepage der Bundesstelle fiir die Positivpradikatisierung von Computer- und Konsolenspielen Osterreich:
,Computerspielgenres”. Online abrufbar: http://bupp.at/de/tipps-zur-spiele-suche/computerspielgenres
[15.10.2015].
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Seite® listet unter dem Eintrag ,,Genres (Computerspiel)“ sogar 52 Genres auf, die wiederrum den vier
GroRgruppen Actionspiele, Abenteuerspiele, Strategiespiele, Simulationen und Sonstige zugeordnet
werden. Die hohe Anzahl vermeintlich verschiedener Genres kommt hier vor allem durch eine klein-
schrittigere Einteilung zustande. Wahrend auf der Homepage der BuPP beispielsweise lediglich das
Genre Adventure aufgefiihrt ist, wird dieses im Wikipedia-Artikel noch weiter unterteilt in: Textadven-
ture, Point-and-Click-Adventure, Japanisches Adventure > Ren’ai Adventure, Digital Novel > Visual,

Sound, Kinetic Novel.

Trotz der nicht-trennscharfen Definitionen gibt es dennoch Genrebezeichnungen, die sich im Laufe der
Zeit etabliert haben und denen sich ein GroRteil der Computerspiele zuordnen lasst. So lassen sich die
meisten Spiele in die folgenden Kategorien einteilen oder stellen hybride Formen von diesen dar: Ac-
tionspiele, Abenteuerspiele, Rollenspiele, Simulationsspiele oder Strategiespiele (vgl. Kiicklich 2001:
30). Als Kriterien fur die Zuordnung werden jedoch keine inhaltlichen Elemente herangezogen, sondern
Elemente wie beispielsweis die optische Ausgestaltung des Spiels oder die Steuerung der Spielfiguren.
So werden folglich Spiele, die vergleichbare Anforderungen an den Spieler stellen, in einem Genre zu-

sammengefasst (vgl. Boelmann 2015: 100).

Die nachfolgende Tabelle (Tabelle 1) veranschaulicht eine von zahlreichen Méglichkeiten Computer-
spiele zu klassifizieren. Dieser Genreeinteilung von Boelmann (Boelmann 2015: 103f.) liegt das sog.
Gameplay®® zugrunde, mit der Begriindung, dass es sich um eine Genreklassifizierung handelt, die , die
strukturellen Unterschiede insofern bericksichtigt als genrespezifische erzahltheoretisch-relevante
Muster gemeinsam beschrieben werden kénnen” (ebd. 102). Da diese Art der Einteilung auch fir die

vorliegende Arbeit zielfiihrend ist, wird sie an dieser Stelle Gbernommen.

Tabelle 1: Computerspielgenres nach Boelmann (Boelmann 2015: 103f.)
Genre Merkmal

1 (Ego- / Thirdperson-) Der Spieler steuert eine Figur durch ein Kampfszenario und
muss mit Hilfe von (Handfeuer-) Waffen einen Konflikt ausfech-
Shooter
ten.
2 Der Spieler steuert eine Figur und muss mittels eines expliziten
Adventure oder impliziten Aktionsvokabulars (,Nimm", ,Gib“ ,Be-
nutze”,...) durch die Kombination von Personen und Gegenstan-
den Ratsel I6sen und die Geschichte voranbringen.
3 _ Der Spieler steuert ein Heer und muss durch den Einsatz von
Strategie Ressourcen (Geld, Rohstoffe, Gebdude, Waffen, Soldaten, etc.)
einen Konflikt fir sich entscheiden.

55 Wikipedia. Eintrag: Genre (Computerspiele). In: Wikipedia. Die freie Enzyklopidie. Bearbeitungsstand:
29.02.2016. Online abrufbar: https://de.wikipedia.org/wiki/Genre %28Computerspiele%29, [16.10.2015].
56 Der Begriff Gameplay beschreibt in der Worten Seiferts ,ein sehr diffuses, aber gleichzeitig umfassendes und
zentrales Qualitatsmerkmal digitaler Spiele (...) [und] gibt an, wie (...) sich das Spiel spielt” (Seifert 2007:11). Der
Begriff vereint demnach Angaben zur Spielfiihrung, Spielsteuerung und auch zum Spieldesign in sich und gibt
gleichzeitig Auskunft Uber die Anforderungen, die das Spiel an den Spieler stellt.
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4 Der Spieler steuert eine Figur durch eine weite Spielwelt und

Rollenspiel muss in dieser Aufgabe erfiillen oder Gegner im Zweikampf be-

ziehen, was ihm Erfahrungspunkte einbringt, die er zur Weiter-

entwicklung der Fdhigkeiten seines Avatars nutzen kann.

5 Der Spieler steuert einen oder mehrere Sportler und nimmt an

Sportspiel einem den realen Spielregeln entsprechenden Wettkampf oder

Ahnlichem teil.

6 . . Der Spieler steuert im weitesten Sinne ein Wirtschaftsunter-

Simulation nehmen und muss durch den Einsatz von Ressourcen (Geld,

Rohstoffe, Gebdude) das Unternehmen zum Erfolg fiihren.

7 ) Der Spieler steuert in moglichst realistischer Weise ein Fahr- o-

Simulatoren der Flugzeug. In der Regel geschieht dies ohne Wettbewerbs-

charakter oder explizit formulierte Aufgaben.

8 Der Spieler steuert hierzu eine Figur durch einen festgelegten

Jump and Run Parcours, der mittels Laufen und Springen (selten auch durch

den Einsatz einfacher Waffen) durchquert werden muss.

9 Social Games/ Der Spieler tritt selbst (.in d'er Regel gewaltlos) gege.m ar?dere% an-

Casual Games wesende' person.ale Mitspieler in einem Wettstreit. Die Spiele-
konsole liefert hierzu den Rahmen.

10 Der Spieler muss reaktionsschnell eine Spielfigur tiber ein zwei-

Arcade dimensionales und in der Regel auf eine MonitorgréRe begrenz-

tes Spielfeld steuern.

11 Auch wenn nahezu alle Spiele, die bisher veroffentlicht wurden,

in die Systematik der anderen Genres einzuordnen sind, soll die

Sonstige Moglichkeit, dass neue Spiele jenseits der aktuellen Genrekon-

ventionen erfunden werden nicht ausgeschlossen werden.

Alle Spiele, die nicht in diese Systematisierung passen.

Im Vorangegangenen wurde der Versuch unternommen, das weite Feld der Computerspiele mithilfe
der Genreeinteilung etwas Ubersichtlicher zu gestalten und greifbarer zu machen. Welche Computer-
spiele bzw. -genres konnen jedoch als narrativ angesehen werden? Dieser Frage soll im Folgenden

nachgegangen werden.

3.2.4. Anndherung an eine Definition

Der Begriff des narrativen Computerspiels findet bis heute noch keine einheitliche Verwendung und
ist somit in der Vergangenheit stets unterschiedlich definiert worden. So nutzt Traudl Blinger (2005)
den Begriff in ihrer Dissertation , Narrative Computerspiele. Struktur und Rezeption” lediglich fir sol-
che Computerspiele, die bereits vorhandenen literarischen Stoffe adaptieren®’, d.h. sie bezeichnet nur

solche Computerspiele als narrativ, deren Geschichten z.B. auf literarischen oder filmischen Vorlagen

57 Sie analysiert beispielsweise die Computerspiele Ronja Réubertochter und Pippi Langstrumpf und orientiert
sich dabei an den folgenden Kriterien: Perspektivitat, Zeit, Raum Figuren und das Geschehen in Geschichten (vgl.
Biinger 2005).

26



beruhen. Petra Josting (2004) verfahrt in ihrer Habilitationsschrift ,Kinder und narrative Bildschirm-
spiele”, in der sie Computerspiele der Gattung ,Detektivgeschichten’ untersucht, ahnlich. Sie analysiert
(mit einer Ausnahme) nur Computerspiele, die ebenfalls auf literarischen Vorlagen beruhen und tiber
eine Handlung verfiigen, die mit erzdhltheoretischen Mitteln analysierbar ist. Jene Computerspiele de-
finiert sie als ,narrative Bildschirmspiele’. Diese Definition, die das Vorhandensein einer literarischen
Vorlage voraussetzt, greift m.E. zu kurz, da dies im Umkehrschluss bedeuten wiirde, dass Computer-
spiele, die dieses Kriterium nicht erfillen, nicht als narrativ zu bezeichnen sind, obwohl auch sie Ge-

schichten erzahlen kénnen.

Hans-Joachim Backe (2008) nahert sich dem Begriff, indem er das narrative Potential von Computer-
spielen in den Blick nimmt. Auf dieser Grundlage unterteilt er Computerspiele in drei Gruppen, die er
als ,,abstrakt” ,implizit narrativ” und ,explizit narrativ” bezeichnet und deren Charakteristik er jeweils
wie folgt umschreibt:
,Die erste Gruppe ist in ihren Elementen und Vorgédngen derart abstrakt, daR sich das Spielgeschehen
nicht in eine Erzahlung, sondern bestenfalls in ein Protokoll (iberfiihren liele. Die zweite Gruppe verfiigt
hingegen lber konkrete Objekte und identifizierbare Vorgange, so dal} die Moéglichkeit einer Erzahlung
bestlinde, die aber nicht genutzt wird, d.h. es finden sich keine narrativen Mittel im Spiel. Die dritte

Gruppe [...] fihrt die in Gruppe zwei angelegten narrativen Méglichkeiten aus und verbindet Spiel- mit
Erzdhlelementen (Backe 2008: 27, Fullnote).

Die Einteilung Backes impliziert, dass narrative Computerspiele einen unterschiedlichen Grad an Nar-
rativitat aufweisen kdnnen, indem die narrativen Mittel mehr oder weniger prasent sind und Compu-

terspiele folglich mehr oder weniger narrativ sein kénnen®8,

Der Deutschdidaktiker Boelmann (2015) wiederrum, der sich mit dem Einsatz narrativer Computer-
spiele zu Férderung des literarischen Lernens im Deutschunterricht beschaftigt®, definiert narrative
Computerspiele als
,Computerspiele, die a) eine Geschichte erzidhlen, die bereits vor Rezeptionsbeginn festgelegt ist, und wel-
che sich b) auch in verschiedenen Rezeptionsdurchgédngen nicht mafRgeblich verandert und dariiber hinaus

c) im weitesten Sinne komplexe Handlungsstruktur aufweisen, die d) den Einsatz verschiedener Analyseme-
thoden ermaglicht.” (Boelmann 2015: 124).

58 Auch Kiicklich stellt fest, dass ,Computerspiele (...) sich (...) durch verschiedene Grade der ,Narrativitit’ [aus-
zeichnen]“ (Ktcklich 2001: 32). Weitere Kriterien, nach denen er Computerspiele unterscheidet, sind Offenheit
und Interaktivitat. Beide Begriffe rekurrieren auf die Handlungsfreiheit des Spielers, wobei sich , Interaktivitat
auf die Frequenz der Entscheidungen des Spielers bezieht, wohingegen der Grad der 'Offenheit' eines Spiels Gber
das Handlungsspektrum des Spielers bestimmt“ (Kicklich 2001: 32).

59vgl. u.a. Boelmann (2010): Narrative Computerspiele als Gegenstand des Literaturunterrichts — Computerspiel-
basiertes literarisches Lernen mit dem Adventure-Spiel Ceville. In: Rupp, G., Boelmann, J., Frickel, D. (Hrsg.): As-
pekte Literarischen Lernens. Junge Forschung in der Deutschdidaktik. Berlin: Lit. Verlag Dr. W. Hopf, S.61-76.
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Diese Definition erlaubt es, den umfangreichen Untersuchungsgegenstand des Computerspiels stark
einzugrenzen. Boelmann selbst wendet den ersten Teil (a) seiner Definition auf die von ihm beschrie-
benen Genres (vgl. Tab. 1) an und kommt zu dem Schluss, dass ,,sich in [den folgenden] sechs Genres
keine bzw. sehr wenig solcher Spiele” (ebd. 104) finden®’: Sportspiel, Simulation, Simulatoren,
Casual/Social Games, Arcadespiele und Jump and Run-Spiele. Zwar liegt diesen Genres ein narratives
Gerist zugrunde, jedoch kommt es nicht zur Entwicklung einer Handlung bzw. erzdhlen Spiele dieser

Genres keine Geschichten.

Weiterhin schlieBt Boelmann jegliche Online-Rollenspiele mit der Begriindung aus, dass nicht die in
ihnen erzdhlte Geschichte im Mittelpunkt des Spiels steht, sondern vielmehr die Interaktion mit ande-
ren Spielern, welche das Geschehen beeinflussen und die Geschichte durch ihre Aktionen aktiv mitge-
stalten (vgl. ebd. 123). Dies bedingt, dass die zur Verfiigung stehenden Kommunikations®!- und Hand-
lungsmoglichkeiten nicht mehr, wie im narrativen Computerspiel, vor Rezeptionsbeginn festgelegt sind
und Kriterium b) der Definition daher nicht mehr erfillt wird. Die Tatsache, dass jeder Spieler zu einer
beliebigen Zeit in das Spiel einsteigen oder dieses verlassen kann, erschwert es dazu von einer einheit-

lichen Geschichte mit einem Anfang, einer Mitte und einem Ende zu sprechen (vgl. ebd. 124).

Das Kriterium der komplexen Handlungsstruktur c) erlaubt seinerseits den Ausschluss sogenannter
Jump’n‘Run-Spiele®?, also Spiele mit nur minimalnarrativer Geschichte (vgl. Boelmann 2012: 91). Es
verbleiben also vier Genres (Shooter, Adventure, Strategie- und Rollenspiele), auf die sich die 0.g. De-
finition anwenden lasst, was Boelmann dazu veranlasst sie als hochnarrativ zu bezeichnen (vgl. Boel-

mann 2015: 106).

Die Definition Boelmanns erweist sich hier als am geeignetsten, sie dieser Arbeit zugrunde zu legen.
Zum einen erlaubt sie, durch den nachvollziehbaren Ausschluss bestimmter Genres, eine Eingrenzung
des Untersuchungsgegenstandes ,narrative Computerspiele’ auf vier Genres und somit auf ein iber-
schaubares Maf3. Zum anderen erfiillt sie das Kriterium einer enthaltenen Geschichte, das in dieser
Arbeit als Minimalvoraussetzung fiir das Vorhandensein einer Narration zugrunde gelegt wird. Ebenso
beriicksichtigt sie bereits die unterrichtliche Situation, indem sichergestellt wird, dass ,,alle Schiiler mit

dem gleichen Gegenstand arbeiten konnen und eine grundlegende Analysierbarkeit gewahrleistet ist”

®0 Eine ausfiihrliche Darlegung des Ausschlussverfahrens sowie eine detaillierte Begriindung, findet sich in Boel-
manns Dissertation (Boelmann 2015: 104ff./ 123f.).
61 Online-Rollenspiele sind dariiber hinaus hiufig mit einer Chatfunktion ausgestattet, was es den verschiedenen
Spielern erlaubt, in Echtzeit miteinander zu kommunizieren. Es ist evident, dass diese Art der Kommunikation
keinen vorher programmierten Mustern folgen kann.
62 Jump-and-Run-Spiele, aus dem Englischen: jump and run (dt. spring und lauf). Computerspiele werden als
Jump’n’Run bezeichnet, wenn sich die Spielfigur laufend und springend fortbewegt und die Prazision der Sprung-
handlung eine bedeutende Rolle spielt.
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(ebd. 123), da alle Spieler wahrend und nach der Medienrezeption das nahezu gleiche Medienerlebnis

teilen.

Blingers Verstandnis von narrativen Computerspielen ist dagegen untrennbar mit den Printmedien
verbunden. Dies hat zur Folge, dass zahlreiche Computerspiele, die fiir das literarische Lernen im Un-
terricht geeignet waren, gar nicht erst beriicksichtigt werden. An Backes Definition kann an sich keine
Kritik gelibt werden, allerdings findet sich in ihr, im Gegensatz zu Boelmanns Definition, keinerlei un-
terrichtlicher Bezug. Daher wird sich in dieser Arbeit auf Boelmanns Definition narrativer Computer-

spiele bezogen.

Im Vorangegangenen wurde der Versuch unternommen, dem weiten Feld der Computerspiele mithilfe
der Kategorisierung Boelmanns Ubersichtlichkeit zu verleihen. Uberdies konnten vier Genres identifi-
ziert werden, die nach Boelmann als hochnarrativ einzustufen sind. Ferner wurden verschiedene An-
sdtze aufgezeigt, narrative Computerspiele zu definieren. Weiterhin wurde begriindet dargelegt, dass
sich die Definition Boelmanns fiir das Vorhaben dieser Arbeit als am geeignetsten erweist. Uberdies
greift sie das Erzahlen einer Geschichte als das Kriterium fir das Vorhandensein einer Narration auf
(vgl. Punkt a) der Definition). Diese wurde auch in Kapitel 3.1.1. dieser Arbeit als Minimalkriterium
herausgearbeitet. Das Hauptaugenmerk des nachfolgenden Kapitels ist es nun zu betrachten, wie nar-

rative Computerspiele Geschichten erzahlen.

3.2.5. Erzahlstruktur

In Kapitel 3.2.6. wurde bereits das dem Computerspiel eigene Moment der Interaktivitdt angesprochen
und konstatiert, dass durch sie das Erzdhlen grundlegend verdandert wird. An dieser Stelle soll nun ge-
nauer betrachtet werden, wie sich die Interaktivitat in Computerspielen manifestiert, welchen Einfluss

sie auf die Erzdhlung nimmt und wie die Narration in narrative Computerspiele eingebettet ist.

Im Wesentlichen kdnnen innerhalb eines narrativen Computerspiels zwei Phasen ausgemacht werden,
die sich in ihren Merkmalen und Funktionen grundlegend voneinander unterscheiden und wie in der
Folge erlautert werden wird, unterschiedlichen Einfluss auf den Fortgang der Narration haben. Miele
bezeichnet sie als non-ludische bzw. als ludische Phase®® (Miele 2012: 138). Die non-ludischen Phasen
weisen eine groRe Ahnlichkeit zu filmischen Erzdhlsequenzen auf (vgl. Mattusch 2000: 324) und sind

haufig im Stil des Zeichentrickfilms gehalten. Sie konnen bspw. mit Musik und Gerduschen unterlegt

83 Verschiedene Autoren bedienen sich bei der Beschreibung des Phinomens unterschiedlicher Begrifflichkeiten.
Boelmann verwendet die Termini ,Présentations-, bzw. Handlungssequenz’ (Boelmann 2015: 144). Mattusch be-
schreibt die Phasen als narrative Sequenz (NS) bzw. als situative Komplexe (SK) (Mattusch 2000: 323f.).
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sein, Dialoge aufweisen oder es kann in ihnen ein Perspektivwechsel stattfinden. In diesen Phasen des
Computerspiels nimmt der Rezipient die Rolle eines passiven Zuschauers ein, da er hier nicht die Mog-
lichkeit hat in das Bildschirmgeschehen einzugreifen und sie in der Regel auch nicht von ihm unterbro-
chen werden kdnnen (z.B. durch Pausieren). In diesen Zwischensequenzen ist es die Kamera, die ent-
scheidet, welche Informationen der Rezipient erhalt (vgl. Miele 2012: 138). Mattusch bezeichnet diese
Phasen auch als narrative Sequenzen, da ihre Funktion vor allem darin besteht, die erzahlte Geschichte
voranzubringen (vgl. Mattusch 2000: 324). In den ludischen Phasen dagegen kommt das dem Compu-
terspiel eigene Moment der Interaktivitdt zum Tragen. Der Rezipient hat hier die Mdglichkeit aktiv in
das Bildschirmgeschehen einzugreifen, indem er mittels der von ihm gesteuerten Figur selbst Hand-

lungen innerhalb der Geschichte vollzieht.

Non-ludische Phasen sind, aufgrund ihrer Nicht-Beeinflussbarkeit, in ihrer Dauer unveranderlich und
vermitteln in vergleichsweise kurzer Zeit relativ viele Informationen und weisen dadurch eine hohe
Dichte narrativer Einheiten auf. Ludische Phasen hingegen umfassen, durch das individuelle Spielver-
halten eines jeden Rezipienten, keinen festen zeitlichen Rahmen. Die Zeit, die vom Spieler benétigt
wird, um eine vergleichbare Quantitat an Informationen zu erspielen, ist zum einen wesentlich langer,
die Dichte narrativer Einheiten ist in diesen Sequenzen dagegen geringer (vgl. Boelmann 2015: 115).
Zum anderen kann sie je nach Spieldurchgang bzw. Spieler variieren. Zwar bleibt das Spiel das gleiche,
aufgrund der Moglichkeit des aktiven Eingreifens in das Spielgeschehen unterscheidet sich jedoch, je

nach Spieldurchlauf und Spieler, die Umsetzung der moéglichen Handlungsabfolgen.

Um diese Art des interaktiven Erzahlens und die aus ihr resultierende , offene Potentialitdt zwischen
Geschichte und Erzdhlung beschreiben zu kénnen” (Degler 2010: 59), hat Degler den Begriff des ,Nar-
ratems’ vorgeschlagen. Er definiert das Narratem als ,Stoff plus die Potenzialitdt seiner Ausformung”
bzw. als ,,ein[en] noch ungesattigte[n] Kern des Handlungsverlaufs, der erst im Vollzug der Interaktion
gefillt wird” (ebd.). Die Geschichte, die im Programmcode des Spiels angelegt ist, wird somit mit jedem
Spieldurchgang zu einer einmaligen Erzahlung, ,indem die Narrateme, aus denen die Geschichte be-
steht, gesattigt werden” (ebd.). Degler exemplifiziert dieses erzdhltheoretische Konzept anschaulich

an folgendem Beispiel:

»In einer literarischen Erzahlung kann etwa der Satz >Er rudert Uiber den See« realisiert sein — was sich
auf der Ebene der Geschichte als eine Realisation des abstrakten Musters >Hindernis (= See) wird tber-
wunden (= hinliber rudern)< beschreiben lasst. Auch in einem Computerspiel (...) lasst sich ein »Satz< in
der Form der Handlung >Er rudert Giber den See« realisieren. Allerdings muss diese Realisation bei jedem
Spieldurchlauf neu aus dem Programmcode heraus realisiert werden: »Es gibt ein Objekt »See«. Fir die-
ses Objekt ist die Operation »hintiber rudern« zuldssig«. Ob und auf welche Art aber die Zulassigkeit der
Operation auch in einer Handlung konkretisiert wird, bleibt auf der Ebene des Codes der Geschichte
offen.” (ebd. 59f.)
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Das Beispiel macht deutlich, dass die Geschichte im Programmcode angelegt ist und erlaubt dariber
hinaus, die Funktion und den Wechsel von ludischen und non-ludischen Phasen besser zu verstehen.
Indem die ludischen Phasen in der Regel durch non-ludische Phasen eingeleitet bzw. abgeschlossen
werden (vgl. Boelmann 2015: 115), markieren sie gleichzeitig den festgelegten Beginn und das festge-
legte Ende eines Narratems. Das Ende einer non-ludischen Phase stellt so den Anfang einer ludischen
Phase dar. Der Beginn, der folgenden non-ludischen Phase, markiert dagegen das Ende der vorange-

gangenen ludischen Phase.

Nichtim Programmcode hinterlegt ist dagegen, wie der Rezipient sich durch die ludische Phase bewegt,
d.h. auf welche Weise er das Narratem fillt. So kann er, um obiges Beispiel aufzugreifen, erst einige
Zeit (Minuten oder auch Stunden) auf dem See herumrudern, bevor er diesen tatsachlich tGberquert.
Dies bedingt die bereits oben beschriebene zeitliche Variabilitdt und veranschaulicht die, in diesem
Beispiel, geringe Dichte narrativer Elemente. Denn obwohl diese ludische Phase, rezipientenabhangig,

eine lange Zeit in Anspruch nehmen kann, bringt sie die Geschichte doch nur minimal voran.

3.2.6. Interaktivitat

Im Zusammenhang mit der Ausgestaltungen der Narrateme und dem Fortgang der Geschichte, soll an
dieser Stelle noch einmal auf die bereits angesprochene Interaktivitat (vgl. Kapitel 3.1.2.) zurlickge-
kommen werden. Es wurde bereits deutlich, dass der Rezipient beim Durchlaufen der ludischen Pha-
sen, von Seiten des Spiels, i.d.R. in keiner Weise zeitlich eingeschrankt ist. Auch bzgl. der Interaktivitat
wird dem Rezipienten, aufgrund der zahlreichen Handlungsmdglichkeiten und den damit einhergehen-
den Ausgestaltungsmoglichkeiten der Narrateme, eine Freiheit suggeriert, die tatsachlich jedoch eine
limitierte ist. Degler spricht hier treffend von einer ,kontrollierten Entscheidungsfreiheit” (Degler
2010: 60). Dies meint u.a., dass der Spieler sich zwar durch das Driicken einer Taste oder einen Klick
mit der Maus in eine bestimmte Richtung, die im Handlungsschema seiner Spielfigur angelegt ist, be-
wegen kann. Er kann jedoch nicht bestimmen, auf welche Weise (z.B. rennend oder springend) die

Bewegung von seiner Figur realisiert wird (vgl. Boelmann 2010: 107).

Auch wenn die gesteuerte Figur mit anderen Spielfiguren in einen Dialog tritt, kann der Spieler nur aus
vorgegebenen Antwortmoglichkeiten bzw. Entscheidungen auswahlen, es ist dagegen nicht moglich,
eigene Konversationsbeitrige (z.B. (iber die Tastatur) einzugeben. Uberdies kann der Spieler sich nicht

einfach gegen das Ausfiihren einer Interaktion entscheiden, ohne dadurch den Fortgang der Ge-
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schichte zu unterbrechen. Um diesen zu gewahrleisten, miissen vom Spieler in der Terminologie Boel-
manns bestimmte ,Schliisselpunkte‘®* (Boelmann 2015: 110f.) im Spiel erreicht werden. Entscheidet er
sich also, um erneut obiges Beispiel heranzuziehen, nicht Giber den See zu rudern, dann wird die Ge-
schichte schlicht nicht weitererzahlt. Um die Geschichte voranzubringen, muss der Rezipient sich also
an die Regeln des Spiels halten. Dadurch ,entsteht ein Wechselspiel von Aktion und Reaktion” (ebd.

109), das dem Rezipienten freie Interaktivitat suggeriert.

Diese Einschrankung der Interaktion des Spielers mit der Spielwelt ist vor allem dem hohen techni-
schen und finanziellen Aufwand geschuldet, dem es bedarf, diese Handlungsbeschrankung zu minimie-
ren bzw. ganz aufzuheben. Einerseits soll die Interaktion ,,hohe Freiheitsgrade erlauben” (Degler 2010:
58), andererseits soll das Computerspiel automatisch, angemessen und flexibel auf die Nutzerhand-
lungen reagieren (vgl. ebd.). Dariliber hinaus setzt eine hohe Interaktivitat die Bereitstellung einer Viel-
zahl alternativer Handlungsmoglichkeiten voraus, fir die jeweils Texte, Bilder und Ténen generiert
werden missen, auch wenn der Spieler pro Spieldurchgang letztendlich nur eine dieser Moglichkeiten

durchlaufen wird.

Es konnte im vorliegenden Kapitel dargestellt werden, wie sich das Erzahlen im Computerspiel von
dem im Film und Buch unterscheidet. Wahrend sich die Erzéhlung in den beiden letztgenannten Me-
dien bei wiederholter Rezeption nicht verandert, wird eine Geschichte in einem Computerspiel nie
ganz gleich erzahlt, auch dann nicht, wenn das Spiel wiederholt vom gleichen Rezipienten gespielt wird.
Dies liegt in der dem Computerspiel eigenen Interaktivitat, die jedoch nur in den ludischen Phasen zum
Tragen kommt. Sie ermdglicht dem Spieler in gewissen Punkten, wenn auch nur begrenzte, Handlungs-
und Entscheidungsfreiheit. Zum einen sind es diese Einschrankungen, zum anderen ist es das Vorhan-
densein der Schliisselmomente und der non-ludischen Phasen, die dafiir Sorge tragen, dass in verschie-
denen Spieldurchlaufen dennoch die gleiche Geschichte vermittelt wird. Der Spieler hat aber die Mog-
lichkeit, die Narrateme (begrenzt) unterschiedlich auszugestalten, wodurch neue Erzdhlungen dersel-

ben Geschichte realisiert werden (vgl. ebd. 59).

64 Sowohl das Erreichen dieser Schliisselpunkte als auch der Einsatz der non-ludischen Phasen, bringt die Ge-
schichte voran. Uberdies wird so sichergestellt, dass alle Spieler die gleiche Geschichte erspielen, auch wenn
diese durch die unterschiedlichen Ausgestaltungsmoglichkeiten der Narrateme stets anders erzahlt wird.
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4. Fallstudie: Les Chevaliers de Baphomet: La Malédiction du Serpent

Ziel der bisherigen theoretischen Uberlegungen war es, ein Analyseinstrumentarium fiir die nun fol-
gende Analyse eines narrativen Computerspiels zu erarbeiten. Dafilir wurde der Textbegriff um den
Aspekt der Interaktivitat erweitert (vgl. Kapitel 2.2.) und ausgehend von der Literaturwissenschaft er-
ortert, wodurch sich Narrativitat auszeichnet (vgl. Kapitel 3.1.1.). Ebenso wurde festgestellt, dass Nar-
rativitat, trotz medialer Unterschiede, als ein medienlibergreifendes Phanomen begriffen werden

kann.

Ausgehend von der Debatte zwischen Ludologen und Narratologen wurde die Position eingenommen,
dass Spielen und Erzdhlen sich miteinander vereinbaren lassen und gezeigt, dass bisher noch keine
einheitliche Terminologie existiert, um das Erzdhlen in Computerspielen zu beschreiben. Weiterhin
wurden verschiedene Definitionen narrativer Computerspiele vorgestellt und dargelegt, dass sich die
Definition Boelmanns fiir das Vorhaben dieser Arbeit als am geeignetsten erweist. Aus dem Kapitel zur
Erzahlstruktur geht hervor, dass sich in narrativen Computerspielen unterschiedliche Phasen ausma-
chen lassen, von denen die ludische Phase sich durch die Interaktivitat auszeichnet, die jedoch eine

eingeschrankte ist.

Im Folgenden soll nun der Untersuchungsgegenstand dieser Arbeit, das Computerspiel Les Chevaliers
de Baphomet®: La Malédiciton du Serpent®® vorgestellt und analysiert werden. Dazu wird zunichst auf
die Handlung und die Bedienung sowie auf einige Eckdaten des Spiels eingegangen und gezeigt, wieso
es fur den Einsatz im FSU geeignet erscheint. AnschlieRend wird das Spiel auf seine narrativen Eigen-
schaften hin untersucht und mittels Boelmanns Definition verdeutlicht, dass es sich um ein narratives
Computerspiel handelt. Dem folgt zunachst eine narrative Analyse, um schlieflich zu untersuchen, wel-

ches Potential das Spiel zu Forderung des literarischen Lernens im Franzosischunterricht birgt.

4.1. Les Chevaliers de Baphomet: La Malédiction du Serpent

4.1.1. Handlung, Genre und Steuerung

Das Computerspiel kann zum einen dem Computerspielgenre Point-and-Click Adventure (s.u.) zuge-

ordnet werden, auf der Ebene seiner Handlung lasst es sich zum anderen auch in das literarische Genre

8 Uber die Herkunft des Namens ,Baphomet’ gibt es zahlreiche Spekulationen. Koukidis schreibt: ,Der Schrift-
steller Eliphas Lévi (selber Magier) beschrieb ihn im 19. Jahrhundert (,,Dogme et Rituel de la Haute Magie“, 1854)
als Damon mit menschlichem Korper, gehdrntem Ziegenkopf, weiblichen Briisten, ZiegenfiiRen und einem Pen-
tagramm auf der Stirn. [...] Er ist eine Kombination von Gegensatzen, er vereint Gut und Bose, Menschliches und
Damonisches, Frau und Mann, Mensch und Tier.” [...] Heutzutage benutzen sie [die Gestalt] die Satanisten als
Abbildung des Satans (z.B. in der ,Satanischen Bibel” von Anton LaVey).” (Koukidis o.J.).

% Aus Griinden der einfacheren Lesbarkeit im Folgenden nur noch Les Chevaliers de Baphomet. Gemeint ist je-
weils der flinfte Teil der Spielereihe, der im Fokus der Analyse steht.
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des Kriminalromans eingruppieren. Indem es eine Kriminalgeschichte erzahlt, die sowohl mythische
Elemente, Verschwoérungstheorien sowie historische Begebenheiten in sich vereint, spricht das Com-

puterspiel somit vielfaltige Themen an, fiir die sich SuS interessieren.

Zu Beginn von Les Chevaliers de Baphomet wird der Spieler Zeuge eines Raubliberfalls in Spanien im
Jahr 1937. Ein Gemalde wird aus einer Familienfinka gestohlen und dessen Besitzer erschossen. Das
gleiche Gemalde, La Malediccid, taucht nun viele Jahre spater in einer Pariser Kunstgalerie wieder auf.
In dieser Galerie befinden sich auch die Protagonisten, der Amerikaner George Stobbart und die fran-
zosische Journalistin Nicole Collard (Nico). Die Ausstellung ist bei George versichert, wahrend Nico als
Journalistin einen Artikel Gber ebendiese schreiben méchte. Beide haben sich langere Zeit nicht mehr
gesehen und treffen sich hier zufallig wieder. Gerade als George Nico zum Essen einladen mochte, wird
die Galerie Uberfallen. Sie werden Zeugen eines bewaffneten Raublberfalls, bei dem der Galeriebesit-

zer Henri getdtet und La Malediccio gestohlen wird.

Ziel des Spiels und Aufgabe des Spielers ist es, den Diebstahl sowie den Mord aufzuklaren und der
Bedeutung des Gemaldes auf die Spur zu kommen. Um dies zu erreichen muss er an der Seite von
George und Nico andere Figuren befragen, Fakten geschickt kombinieren, an verschiedene Orte reisen
und zahlreiche Ratsel I6sen. Im Laufe des Spiels erfahrt der Spieler, u.a. in zahlreichen Dialogen mit
anderen Nebenfiguren, schliellich immer mehr lber die Hintergriinde des Verbrechens. So stellt sich
bald heraus, dass das Gemalde an sich keinen grolRen materiellen Wert besitzt, es jedoch eine Art
Wegbeschreibung zu dem wichtigsten Artefakt der Glaubensgemeinschaft der Gnostiker, der Tabula
Veritatis, enthalt. Die Gnostiker, Nachfolger der Katharer, glauben an Jehova, den Gott der materiellen
Welt, und Luzifer, den Lichtbringer. Nach dem Glauben der Gnostiker missen sich diese beiden Gott-
heiten, d.h. Wissen und Glauben, stets im Gleichgewicht befinden, um die weltliche Ordnung aufrecht-
zuerhalten. Die Tabula Veritatis hat jedoch die Macht, dieses Gleichgewicht zu stéren, weshalb sie seit
Jahrhunderten von den Gnostikern an einem geheimen Ort vor all jenen versteckt wird, die versuchen,
die Tabula Veritatis fir ihre egoistischen Zwecke zu missbrauchen. Genau das ist die Absicht der Anta-

gonisten und es ist nun an George und Nico, dies zu verhindern.

Das Spiel wird vom Hersteller Revolution Software als ein Adventure Game®” vermarktet und auch in-
nerhalb von Boelmanns Systematisierung auf Basis des Gameplay (vgl. Kapitel 3.2.3.) kann es eindeutig
der Kategorie Adventure zugeordnet werden. Genauer gesagt handelt es sich um ein sogenanntes
Point-and-Click-Adventure (engl.: auf etwas zeigen und anklicken) im Comicstil (2D-Darstellung). Der
Rezipient steuert die beiden Hauptfiguren George und Nico abwechselnd durch die virtuelle Welt und

bringt so die Geschichte voran. Sowohl die Steuerung als auch die Bedienung des Spielmenis erfolgt

57 Homepage des Entwicklungsstudios fiir Computerspiele Revolution Software: http://revolution.co.uk/ga-
mes/the-serpents-curse/ [01.03.2016].
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genretypisch liber die Computermaus, mit mithilfe derer die Figuren Gegenstande einsammeln, wel-
che danach vom Spieler kombiniert werden miissen. Zusatzlich missen Gesprache mit anderen Figu-
ren gefiihrt und genretypische Logik- und Kombinationsratsel gelost werden. Anstelle des typischen
Aktionsvokabulars, nimmt der Mauszeiger in Les Chevaliers de Baphomet jedoch verschiedene Sym-
bole an (vgl. Tab. 2) und zeigt dem Spieler so, auf welche Art und Weise er die Hauptfigur mit der

virtuellen Welt interagieren lassen kann.

Tabelle 2: Interaktionsmoglichkeiten mit der virtuellen Welt

Symbole des Mauszeigers | Bedeutung

Sprechender Mund; Dieses Symbol erscheint, wenn der
Spieler den Mauszeiger auf andere Figuren richtet und
zeigt somit an, dass mit dieser Figur ein Dialog gefiihrt
werden kann.

Die Lupe erscheint, wenn der Mauszeiger liber Gegen-
stande oder (bewusstlose/tote) Personen gefiihrt wird,
die untersucht bzw. naher betrachtet werden kénnen.

Das Zahnradsymbol signalisiert dem Spieler, wenn George
oder Nico mit Gegenstdnden interagieren kénnen.

K

Die greifende Hand weist den Spieler darauf hin, dass Ge-

o genstande in das Inventar der Hauptfigur aufgenommen
werden konnen, sodass sie zu einem spateren Zeitpunkt
zur Verfligung stehen.

Das Symbol des Auges erscheint, wenn Gegenstande wie
z.B. Gemalde von den Protagonisten betrachtet oder Do-
kumente gelesen werden kénnen.

4.1.2. Eckdaten des Spiels und Voraussetzungen fiir einen Einsatz im Franzodsischunter-

richt

Les Chevaliers de Baphomet ist der bisher letzte Teil einer flinfteiligen Spielereihe namens Broken
Sword (engl. Originaltitel®®), deren erster Teil im Jahr 1996 erschien. Im Abstand einiger Jahre wurden

schlieRlich weitere Teile veréffentlicht®. Der fiinfte Teil besteht aus zwei Episoden, von denen die erste

58 Hier l3sst sich die Frage aufwerfen, inwiefern bei Computerspielen von Originalversion gesprochen werden
kann. SchlieBlich werden Spiele nicht, wie dies bei Filmen der Fall ist, im Nachhinein synchronisiert. Stattdessen
werden sie mit mehreren zur Verfiigung stehenden Audiosprachen und Untertiteln ausgeliefert und erscheinen
weltweit zur gleichen Zeit. Hier wird mit der Bezeichnung Originaltitel daher der Tatsache Rechnung getragen,
dass es sich um ein britisches Entwicklerstudio handelt.

59 Der zweite Teil erschien im Jahr 1997, der dritte 2003 und der vierte im Jahr 2006. (Wikipedia. Eintrag: Bapho-
mets Fluch. In: Wikipedia. Die freie Enzyklopéadie. Bearbeitungsstand: 30.12.2015. Online abrufbar: https://de.wi-
kipedia.org/w/index.php?title=Baphomets Fluch&oldid=149596990, [15.01.2016].
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im Jahr 2013, die zweite 2014 veroffentlicht wurde. Alle Teile des Spiels wurden von dem britischen
Entwicklungsstudio Revolution Software Ltd.”® entwickelt und in mehreren Lindern, u.a. in England,
Frankreich und Deutschland, jeweils unter einem eigenen Titel vertffentlicht. In England tragt die
Reihe den bereits oben genannten Titel Broken Sword (dt. zerbrochenes Schwert’?), in Deutschland
Baphomets Fluch, wahrend der Franzosische Titel Les Chevaliers de Baphomet (dt. Die Reiter/Ritter des
Baphomet’?) lautet’®. Das Spiel wurde fiir verschiedene Systeme entwickelt, so ldsst es sich nicht nur
auf dem Computer (Windows, Max, Linux), sondern u.a. auch auf Konsolen (z.B. dem Game Boy oder
der PlayStation 4) oder dem Handy (Android, iOS) spielen. Die Protagonisten aller Teile sind jeweils der
Amerikaner George Stobbart und die franzésische Journalistin Nicole Collard, die gemeinsam Verbre-

chen aufdecken.

Das Spiel erscheint aus mehreren Griinden fiir den Einsatz im Fremdsprachenunterricht Franzésisch
geeignet. Die Altersfreigabe (USK’?) liegt bei 12 Jahren, womit es, unter rein rechtlichen Aspekten, in
der Sekundarstufe 1 und Il eingesetzt werden. Mit einem Preis von mittlerweile 9,99€7° liegt es dariiber
hinaus im unteren Preissegment fiir Computerspiele. Die Tatsache, dass es auf den verschiedensten
Geraten verfligbar ist, kann sich positiv auf die Rezeptionsmotivation der SuS auswirken, haben sie so
doch die Moglichkeit, das Spiel ortsungebunden und (auch auRerhalb der Schule) auf einem Gerat ihrer

Wahl zu spielen.

Die zweite Episode von Les Chevaliers de Baphomet ist Ende 2014 (s.0.) erschienen, womit es sich um
ein relativ aktuelles Spiel handelt. Es ist weltweit in zahlreichen Landern zu erwerben und kann auf
mehreren (Audio-)Sprachen, d.h. Englisch, Deutsch, Franzdsisch, Spanisch und Italienisch, gespielt wer-
den. Ebendiese Sprachen lassen sich auch als Untertitel auswahlen’®, einzig Russisch steht nicht als
Audiosprache zur Verfiigung und kann lediglich als Untertitel eingestellt werden. Audio- und Unterti-

telsprache lassen sich zudem auch unterschiedlich einstellen. So kann das Spiel z.B. auf Franzésisch mit

70 vgl. Wikipedia. Eintrag: Baphomets Fluch. In: Wikipedia. Die freie Enzyklopadie. Bearbeitungsstand:
18.12.2015. Online abrufbar: https://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Baphomets Fluch&oldid=149186940,
[21.12.2015].
"1 Dje Titeliibersetzungen stammen von der deutschen Wikipedia-Seite: Wikipedia. Eintrag: Baphomets Fluch. In:
Wikipedia. Die freie Enzyklopddie. Bearbeitungsstand: 18.12.2015. Online abrufbar: https://de.wikipe-
dia.org/w/index.php?title=Baphomets Fluch&oldid=149186940, [21.12.2015].
72 Wikipedia. Eintrag: Baphomets Fluch. In: Wikipedia. Die freie Enzyklopédie. Bearbeitungsstand: 30.12.2015.
Online abrufbar: https://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Baphomets Fluch&oldid=149596990,
[15.01.2016].
73 Das Spiel wurde noch in zahlreichen weiteren Landern in verschiedenen Sprachen veréffentlicht.
74 USK: Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle. Sie ist in Deutschland verantwortlich fir die Altersfreigabe von
Computerspielen sowie Computerspieltrailern.
7> Preis fiir die Computerspielversion bei Amazon Deutschland [Stand: 01.03.2016]. Der Neupreis fiir beide Epi-
soden lag laut dem Spielemagazin 4 Players bei 22,99 €. Vgl. http://www.4players.de/4players.php/spielin-
fonews/Allgemein/32627/2137287/Baphomets Fluch 5 Der Suendenfall - Episode 1-Erster Teil des Ad-
ventures veroeffentlicht.html, [01.03.2016]).
76 Bei den Untertiteln kann hier auch zwischen amerikanischem und britischem Englisch gew&hlt werden.
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franzosischen Untertiteln gespielt werden, aber auch auf Franzdsisch mit deutschen Untertiteln. Es ist
aber auch moglich die Untertitel zu deaktivieren. Das Spiel verfligt weiterhin liber ein Tutorial, in dem
sich die SuS mit der Art und Weise der Steuerung der Spielfiguren zunachst vertraut machen kénnen.
Ebenso kann entschieden werden, ob im Spielverlauf Losungshinweise zur Verfligung gestellt werden
sollen. Somit lasst sich der Schwierigkeitsgrad des Spiels sowohl sprachlich als auch bzgl. der zu I6sen-
den Réatsel an die jeweilige Lerngruppe bzw. an die einzelnen Lerner individuell anpassen. Dementspre-
chend ist es auch fiir SuS geeignet, die bisher tiber keine bzw. nur wenig Computerspielerfahrung ver-
fliigen. Zwar handelt es sich bei dem Spiel um die Fortsetzung einer Spielereihe und es gibt gelegentlich
Anspielungen auf vorherige Teile, um der Geschichte problemlos zu folgen ist es jedoch nicht nétig,
die anderen Teile zu kennen oder gar selbst gespielt zu haben. Hauptschauplatz des Spiels ist, vor allem
in der ersten Episode, Frankreichs Hauptstadt Paris’’, wodurch auch auf Ebene der Geschichte ein Be-

zug zum Franzoésischunterricht hergestellt ist.

Pro Spiel kdnnen insgesamt vier Profile angelegt werden, d.h. es konnen jeweils vier Spieler an einem
Spiel spielen. Hierin besteht vor allem ein finanzieller Vorteil flir den Einsatz im Fremdsprachenunter-
richt, da so nicht fiir jeden Schiiler eine Lizenz erworben werden muss. Darilber hinaus kann der Spiel-
stand jederzeit beliebig gespeichert und zu einem spateren Zeitpunkt fortgesetzt werden, was dem
Einsatz im Unterricht zugutekommt. So kann die Lehrkraft Anweisungen geben, das Spiel an bestimm-
ten Punkten zu speichern, um diese spater im Plenum mit den Lernern gemeinsam wieder aufzurufen

und zu besprechen.

4.2. Narration in Les Chevaliers de Baphomet

4.2.1. Narrative Elemente

In Kapitel 3.1.1. dieser Arbeit wurde das Vorhandensein einer Geschichte als genuines Merkmal narra-
tiver Texte definiert. Diese enthalt narrative Elemente wie Orte und Ereignisse, die eine zeitliche Di-
mension aufweisen. Darliber hinaus ist die von einer Erzahlinstanz erzahlte Welt von handelnden Fi-
guren bevolkert. Im Folgenden soll nun untersucht werden, inwiefern diese Merkmale in Les Chevaliers

t78

de Baphomet’® zu finden sind.

77 Weitere Schauplitze im Spielverlauf sind London, der mittlere Osten und das spanische Katalonien.

78 Das Spiel wurde im Entstehungsprozess dieser Arbeit einmal in seiner Ganzheit rezipiert. Die Analyse stiitzt
sich zum einen auf diesen Rezeptionsprozess, zum anderen und schwerpunktmaRig auf ein Playthrough, das auf
der Videoplattform youtube zu finden ist. Ein Playthrough ist eine Videodatei, die entstanden ist, indem ein Spie-
ler ein Computerspiel vom Anfang bis zum Ende gespielt hat, das Bildschirmgeschehen aufgenommen und an-
schliefend online zur Verfigung gestellt hat. Nur die Verwendung einer solchen Videodatei erlaubt es, in den
folgenden Untersuchungen, mittels entsprechender Zeitangaben (hier in eckigen Klammern), auf die angefiihr-
ten Elemente und Momente im Computerspiel verweisen zu kénnen. Dahingegen kann fiir Beispiele, die aus dem
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Zunéchst weist die textinterne Welt des Spiels zahlreiche Figuren auf. So gibt es die beiden Hauptfigu-
ren George und Nico, die den Mord und den Diebstahl des Gemaéldes aufklaren wollen. Weiterhin er-
scheinen zahlreiche Nebenfiguren wie z.B. der Kurator der Ausstellung Hector Laine, der Galeriebesit-
zer Henri, seine Witwe, der ermittelnde Inspektor Navet und sein Gehilfe Sergeant Moue, der Eigen-
timer des gestohlenen Gemaldes Marqués sowie seine Enkelin Eva, um nur einige von ihnen zu nen-
nen. Zu den Nebenfiguren gehoren auch die Antagonisten Langham und Medovsky, die alles versu-
chen, um George und Nico an ihren Ermittlungen zu hindern und in den Besitz der Tabula Veritatis zu
kommen. Sowohl Haupt- als auch Nebenfiguren interagieren miteinander, fihren Dialoge und fiihren

jeweils intentionale Handlungen aus.

Die Geschichte des Computerspiels spielt an verschiedenen Orten, zwischen denen sich die Figuren
innerhalb des Spiels hin- und herbewegen. Zu Beginn des Spiels befinden sich George und Nico in einer
Galerie in Paris, im Verlauf der Handlung besuchen sie jedoch auch andere Schauplatze innerhalb der
Stadt, wie z.B. die Wohnung der Witwe Henris, die Wohnung Nicos oder auch die Versicherungsgesell-
schaft Vera Sécurité bzw. ein Café. Darliber hinaus reisen Nico und George im Verlauf ihrer Ermittlun-

gen auch in andere Stadte und Lander, wie nach London, Spanien oder in den Orient.

Des Weiteren lassen sich im Spiel Ereignisse ausmachen, die Genette als kausale Zustandsveranderun-
gen mit einer zeitlichen Dimension definiert (vgl. Kapitel 3.1.1.). Als Beispiel kann hier ein Ereignis vom
Anfang des Spiels herangezogen werden. Die Handlung spielt zu diesem Zeitpunkt in einer Galerie in
Paris und der Galeriebesitzer Henri ist in der Ausstellung anwesend. Er unterhalt sich gerade mit einem
Priester [3:24 min], als ein maskierter, bewaffneter Dieb hereinkommt [3:31 min], ein Gemalde von
der Wand nimmt und Henri erschief3t [3:44 min], als dieser versucht ihn an dem Diebstahl zu hindern.
Hier gibt es einen Ubergang vom Vorher (,,Henri ist lebendig”) zum Nachher (,Henri ist tot“) und diese
Zustandsverdanderung ist nicht zufallig, sondern kausal bedingt: der Dieb hat die Waffe auf Henri ge-
richtet und ihn getotet. Aus dieser Ereignisfolge resultieren wiederum andere Ereignisse, z.B. fallt der
Kurator der Ausstellung, Hector Laine, in Ohnmacht [3:36 min]. Als Erzahlinstanz kann an dieser Stelle
zunichst die Hauptfigur George identifiziert werden’®, die den Rezipienten durch die Handlung fiihrt
und sie mit folgenden Worten einleitet: « Paris au printemps...Passion, romance...I'amour. Je travaillais
pour un assureur d’art. Ca me faisait vivre...a peu pres. Par chance, j’ai croisé Nico a une expo. » [3:10

min].

vorausgegangenen Rezeptionsprozess stammen, keine Zeitangabe angefiihrt werden. Es wurde auf folgendes
Playthrough zurickgegriffen: Mathias, S.: ,Les Chevaliers De Baphomet 5 La Malédiction Du Serpent”. Youtube.
Youtube LLC, 15.01.2015. Web. Online abrufbar: https://www.youtube.com/watch?v=LDAHImMnIlZ0,
[22.01.2016].
S Auf die Erzihlinstanz wird in Kapitel 4.2.3. genauer eingegangen.
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https://www.youtube.com/watch?v=LDAHImnilZ0

Wie in den vorangegangen Ausfiihrungen festgestellt wurde, weist das Computerspiel zahlreiche
Merkmale von Narrativitat auf. Es konnten verschiedene Figuren und Handlungsorte sowie kausale
Zustandsveranderungen identifiziert werden, sodass konstatiert werden kann, dass Les Chevaliers de
Baphomet eine Geschichte enthalt. In einem weiteren Analyseschritt soll nun untersucht werden, ob

es sich zudem um ein narratives Computerspiel handelt.

4.2.2. Lles Chevaliers de Baphomet - Ein narratives Computerspiel ?

Wie bereits in Kapitel 4.1.1. erldutert, kann Les Chevaliers de Baphomet dem Genre der Adventure-
Games zugeordnet werden. Es gehort somit einem Genre an, welches Boelmann als hochnarrativ de-
klariert (vgl. Kapitel 3.2.4.). Das Vorhandensein einer Geschichte sowie die Genrezugehorigkeit allein
sind jedoch keine ausreichenden Eigenschaften, um Les Chevaliers de Baphomet als ein narratives
Computerspiel einzustufen zu kdnnen. Daher soll nun mithilfe der Definition Boelmanns UGberprift

werden, ob die Voraussetzungen fiir eine solche Bezeichnung im vorliegenden Spiel gegeben sind.

In Kapitel 4.2.1. wurde bereits gezeigt, dass Les Chevaliers de Baphomet eine Geschichte erzahlt, d.h.
das erste Kriterium der Definition ist erfiillt. Dieses Kriterium erfdhrt jedoch eine Einschrankung, d.h.
diese Geschichte muss bereits vor Rezeptionsbeginn durch den Spieler festgelegt sein und darf sich
weder durch das Eingreifen des Spielers noch durch Einfliisse von auBen in ihren Grundzligen veran-
dern. Auch diese Bedingung wird in Les Chevaliers de Baphomet erfiillt. So verfiigt das Spiel nicht Gber
einen Internet-Zugang, wodurch es eine in sich abgeschlossene virtuelle Welt darstellt. Die Geschichte
kann daher nicht von anderen menschlichen Spielern bzw. durch eine Interaktion mit diesen beein-
flusst werden und es kénnen vom Rezipienten nur die Handlungsmaoglichkeiten und Kommunikations-
situationen ausgefiihrt werden, die bereits vor Rezeptionsbeginn vom Spiel vorgesehen sind®°. Als Bei-
spiel kann hier die Anzahl der Figuren bzw. die Art der Gegenstande angefiihrt werden, mit denen der
Spieler die von ihm gesteuerten Hauptfiguren George bzw. Nico kommunizieren oder interagieren
kann. Alle Figuren, die der Spieler im Verlauf des Spiels trifft, sind bereits von vornherein vorgesehen,
d.h. einzelne Figuren kdnnen die Geschichte weder unvorhergesehen verlassen noch hinzukommen,
gleiches gilt fur die vorhandenen Objekte. All dies bedingt zudem, dass sich die Geschichte auch inner-

halb verschiedener Rezeptionsdurchginge nicht verandert?!.

80 Dje méglichen auszufiihrenden Interaktionen sind in Les Chevaliers de Baphomet festgelegt und werden dem
Spieler jeweils durch das Symbol des Mauszeigers angezeigt (vgl. Kapitel 4.1.1/Tab. 2). Gleiches gilt fiir die verbale
Kommunikation mit anderen Figuren. So ist in den Dialogen nur eine begrenzte Auswahl von Themen, die vom
Protagonisten angesprochen werden kénnen, verfiigbar. Detaillierte Ausfihrungen zur Interaktion und zur Hand-
lungsfreiheit finden sich in Kapitel 4.2.3.2.2.
81 Ein weiterer Grund liegt in der Erzahlstruktur des Spiels, auf die in Kapitel 4.2.3. niher eingegangen wird.
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Dariiber hinaus wird in Les Chevaliers de Baphomet eine einheitliche Geschichte erzahlt. Es gibt einen
festgelegten Start- und Zielpunkt des Spiels und Anfang, Mitte und Ende der Geschichte kénnen klar
als solche identifiziert werden. Am Beginn der Geschichte treffen sich die Hauptfiguren Nico und
George nach langer Zeit zufallig in einer Pariser Kunstgalerie wieder und werden Zeuge des Diebstahles
eines Gemaldes sowie des Mordes an dem Galeriebesitzer Henri. Das Ende der Geschichte besteht in
dem Sieg (iber den Antagonisten Langham, womit die Wahrung des weltlichen Gleichgewichts einher-
geht (vgl. Kapitel 4.1.1.). Alle Geschehnisse und Handlungen, die zwischen dem Anfang und dem Ende
der Geschichte liegen, konstituieren demzufolge die Mitte der Geschichte. Im vorliegenden Computer-
spiel besteht diese in der Ermittlungstatigkeit von Nico und George, die eine unmittelbare Folge des
Verbrechens vom Anfang der Geschichte ist. Sie erstreckt sich bis zum Triumph Gber den Antagonisten
am Ende der Geschichte. Die Einheitlichkeit der Geschichte wird dariiber hinaus dadurch gewahrt, dass
der Rezipient nicht zu einem beliebigen Zeitpunkt in die Geschichte einsteigen kann®?, sondern sich bei
erneutem Rezeptionsbeginn und nach Rezeption des Intros stets am identischen Zeitpunkt der Hand-

lung befindet, d.h. in der Galerie, kurz vor dem Zeitpunkt des Uberfalls.

Auch dem Kriterium, dass narrative Computerspiele ,im weitesten Sinne eine komplexe Handlungs-
struktur aufweisen” (Boelmann 2015: 124) kommt Les Chevaliers de Baphomet nach. So geht der nar-
rative Anspruch des Spiels beispielsweise deutlich iber den von Jump and Run-Spielen hinaus,
wodurch sie sich von diesen unterscheiden, da Jump and Run-Spiele ansonsten ebenfalls die Kriterien
des Vorhandenseins einer Geschichte sowie deren Unverdanderlichkeit erfiillen. Die fiktionale Welt ent-
halt viele verschiedene Orte (s.0.) und wird mit zahlreichen denkenden und handelnden Figuren be-
volkert, die in verschiedener Weise in Beziehung zueinander stehen. Es gibt einerseits die Protagonis-
ten George und Nico, die sich bereits von friiheren gemeinsam erlebten Abenteuern (Teil 1-4 der Spie-
lereihe) kennen und die in einem freundschaftlichen Verhaltnis zueinander stehen. Auch bei den Ne-
benfiguren lassen sich etwas anspruchsvollere Personenkonstellationen finden. So hatte der Kurator
Lane z.B. augenscheinlich ein Verhéltnis mit Brigitte, der Witwe des ermordeten Galeriebesitzers Henri,
ebenso wie mit der Versicherungsmanagerin Anette. Sowohl die Figuren (Protagonisten, Antagonisten
und Nebenfiguren) als auch die Schauplatze miissen vom Spieler zu- und untereinander in Beziehung

gesetzt werden. Das Spiel erzahlt aullerdem auf verschiedenen Zeitebenen, es beginnt in der Vergan-

82 Djes ist nur riickwirkend in einem wiederholten Rezeptionsdurchgang méglich. Sobald das Spiel einmal begon-
nen wurde, kann der Spieler beliebig zu friiheren Zeitpunkten der Geschichte zuriickkehren, vorausgesetzt, er
hat diese beim ersten Durchgang gespeichert. Die Mdglichkeit, einen Spielstand zu speichern, reprasentiert dar-
Uber hinaus auch die einzige Moglichkeit, nach einer Unterbrechung des Rezeptionsvorganges und bei dessen
Wiederaufnahme nicht zum Beginn der Geschichte zuriickkehren zu missen, sondern das Spiel an spaterer Stelle
wieder aufzunehmen. Dies ist jedoch nur moglich, da die Geschichte bis zum Speicherzeitpunkt bereits erspielt
wurde. Wahrend also unter bestimmten Bedingungen zu friiheren Zeitpunkten der Geschichte zuriickgekehrt
werden kann, es ist dagegen unmaoglich, in der Zeit der Geschichte voranzugehen bzw. einen Teil zu liberspringen.
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genheit und setzt sich dann in der Gegenwart fort. AuBerdem gibt es eine mythische Hintergrundge-
schichte um die Gemeinschaft der Gnostiker, ihren Glauben und ihre Symbolik, die im Laufe des Spiels

immer wieder aufgegriffen und vertieft wird.

Um gewisse Ziele erreichen zu kénnen, missen die Hauptfiguren haufig erst komplexere Handlungs-
ketten ausfiihren. Beispielsweise weigert sich die Versicherungsmanagerin Anette mit George zu spre-
chen, solange eine Kakerlake auf dem Boden in ihrer Versicherung herumkrabbelt. George muss sie
also zunachst von der Kakerlake erlésen, um die volle Aufmerksamkeit der Versicherungsmanagerin zu
bekommen. Er versucht die Kakerlake mit einer zuvor gefundenen Streichholzschachtel zu fangen, je-
doch erfolglos [55:51 min]. Also verlasst George die Versicherung und geht zu Bassam, einem StraRen-
handler, der seinen Stand gegentiber der Versicherung aufgebaut hat. Bevor dieser ihm jedoch hilft,
muss George dessen Gunst gewinnen. Dies gelingt, indem er flir Bassam eine defekte Leuchtreklame
repariert und sich anschliefend einen neuen Namen fiir den Stand des Handlers ausdenkt. Erst dann
gibt Bassam ihm den Hinweis, die Kakerlake mit einem Kéder zu fangen sowie einen Keks®®. George
kehrt daraufhin zur Versicherung zurtick, und kombiniert einige Kriimel des Kekses mit der Streichholz-
schachtel und baut so eine Lebendfalle fiir die Kakerlake [58:28 min]. Die Kakerlake geht in die Falle

und George kann nun endlich Anette befragen [54:30 - 59:00 min].

Wie der vorangegangenen Darstellung entnommen werden kann, erfillt Les Chevaliers de Baphomet
die erforderlichen Kriterien, um als narratives Computerspiels gelten zu kénnen. Die Erfiillung der De-
finition Boelmanns schafft Gberdies die entsprechenden Voraussetzungen, die fir einen moglichen
Einsatz des Computerspiels im Franzosischunterricht notwendig sind. Maligeblich dafir ist vor allem
die von Beginn an festgelegte Geschichte, da nur so gewahrleistet ist, dass alle SuS tatsachlich die glei-
che Geschichte rezipieren und folglich mit dem gleichen Unterrichtsgegenstand arbeiten. Dies ist wie-
derum als Basis fiir eine gemeinschaftliche Analysierbarkeit unabdingbar, denn nur so kann zu ver-

gleichbaren Analyseergebnissen gekommen werden.

4.2.3. Das Erzahlen in Les Chevaliers de Baphomet

Aus den bisherigen Untersuchungsergebnissen ergibt sich nun die Frage, auf welche Weise die Narra-
tion im vorliegenden Computerspiel umgesetzt wird. Es soll an dieser Stelle darauf hingewiesen wer-

den, dass sich die nachfolgende Beschreibung narrativer Strukturen in Les Chevaliers de Baphomet

8 George : « Vous connaissez un bon moyen pour attraper un cafard ? »

Bassam : « [...] Toutefois, en tant que profane, je vous conseille de lui tendue un pieége. Mais par
pitié... quoi que vous fassiez, ne I'écrasez pas ! [...] Il faut que vous trouviez une sorte
de boite et que vous y mettiez... ¢a. » Er gibt George einen Keks. [56 :12 min]
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explizit, lediglich exemplarisch und auszugsweise auf dieses Computerspiel bezieht. Die daraus resul-
tierenden Ergebnisse beanspruchen somit keine Allgemeingiiltigkeit und lassen sich nicht ohne weite-

res auf andere narrative Computerspiele des gleichen Genres (ibertragen.

Es kann bereits vorweggenommen werden, dass sich im vorliegenden Adventure-Game sowohl ludi-
sche als auch non-ludische Phasen (vgl. Kapitel 3.2.5.) identifizieren lassen, die sich im Spielverlauf ab-
wechseln. Diese werden in der Folge jeweils einer eingehenden Analyse unterzogen, mit dem Ziel, auf-
zuzeigen, wie jeweils in ihnen erzahlt wird und wie sich das Erzdhlen in ihnen unterscheidet. Auf dieser
Basis soll anschlieend eine Aussage Uber ihren jeweiligen Einfluss auf die Narration des Computer-

spiels getroffen werden.

Da noch kein geeignetes Analysevokabular zur Beschreibung der spezifischen Erzdahlweise von narrati-
ven Computerspielen zur Verfligung steht (Kapitel 3.2.2.), wird sich in der narratologischen Analyse
verschiedener Theorien bedient. Um das Erzahlen in Les Chevaliers de Baphomet mit dem in literarisch-
narrativen printbasierten Texten vergleichen zu kénnen, wird zum einen die Erzdhltheorie Genettes
angewandt. Es wird vor allem untersucht, ob sich Kategorien der Zeit (Ordnung, Dauer und Frequenz),
der Fokalisierung sowie der Stimme (Ort des Erzdhlens und Stellung der Erzdhlinstanz) auf die Phasen
des Computerspiels libertragen lassen. Diese Kategorien stammen aus der Literaturwissenschaft und
wurden folglich an schriftlichen narrativen Texten entwickelt. Da beide Phasen jedoch audiovisuelle
Elemente und vor allem non-ludische Phasen groRe Ahnlichkeiten zu filmischen Sequenzen aufweisen,
wird zum anderen auf die Terminologie der Filmwissenschaft zuriickgegriffen.®* Aufgrund der Hybridi-
tat des Mediums erscheint die Verwendung verschiedener Analyseinstrumentarien hier als angemes-
sen, um das Erzahlen im Computerspiel adaquat beschreiben zu kénnen. Im Zentrum der folgenden
Analyse stehen sowohl die erste non-ludische Phase von Les Chevaliers de Baphomet sowie die erste
ludische Phase, die sich direkt an diese anschliel3t. Beide Phasen werden zunachst mit den Verfahren

der Filmanalyse und anschliefend mit den Kategorien Genettes untersucht.

4.2.3.1. Analyse der ersten non-ludischen Phase

4.2.3.1.1. Filmische Analyse (1.Teil des Intros)

Die erste non-ludische Phase ist gleichzeitig auch das Intro des Computerspiels. Wie fiir non-ludische
Phasen charakteristisch, gleicht sie einer filmischen Sequenz und das Bildschirmgeschehen entzieht

sich jeglicher Einflussnahme durch den Spieler, wodurch dieser eine eher passive Rezeptionshaltung

84 Hier wird vor allem auf die Ausfiihrungen zum Erzihlen im Film von Kaul et al. (2009) sowie von Mikos (2015)
zuriickgegriffen.
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einnimmt. Das Intro lasst sich in zwei Teile unterteilen, dessen Handlung im ersten Teil in der Vergan-
genheit und im zweiten Teil in der erzdhlten Gegenwart angesiedelt ist. Wie gezeigt werden wird, un-
terscheiden sich beide Teile jedoch nicht nur auf zeitlicher Ebene voneinander, sondern auch in der

Art und Weise ihres Erzahlens.

Nachdem der Spieler das Spiel gestartet hat, wird direkt das Intro eingespielt. Dieses besteht aus einem
Riickblick in das Jahr 1937, in das Andalusien zur Zeit des Spanischen Biirgerkrieges (1936-39). Die
filmische Sequenz beginnt zunachst idyllisch, ein Adler kreist (iber einem Bergtal und am Rande der
Pyrenden steht eine herrschaftliche Villa. Doch kurz darauf fallen Schiisse und Soldaten (iberfallen die
Villa. Der Hausherr schafft es gerade noch seine Familie in Sicherheit zu bringen, bevor er selbst, bei
dem Versuch ein Gemalde vor den Faschisten zu verstecken, von diesen erschossen wird und diese
schlieBlich doch in den Besitz des Gemaldes gelangen. Die nun folgende Analyse soll zeigen, mit wel-

chen Mitteln das soeben Beschriebene im Computerspiel erzahlerisch dargestellt wird.

Gleich zu Beginn der Sequenz wird der Spieler durch die Einblendung des Paratextes « Catalogne, Espa-
gne 1937 » [01:06 min] am unteren Bildschirmrand tber Ort und Zeit des Geschehens informiert. Wei-
terhin wird das gesamte Bildschirmgeschehen des Intros durch eine neutrale Kamera sowie durch die
Verwendung verschiedener EinstellungsgroRen repradsentiert. Zunachst ist ein Adler zu sehen [00:40
min], der sich kurz darauf in die Liifte erhebt und Uber die Landschaft in die Ferne fliegt. Die Kamera
folgt dem Adler und die Kameraeinstellung wechselt von einer Halbnahen in eine Panoramaeinstellung
[1:04 min] und schwenkt Uber die Landschaft. Im Hintergrund sind nun Berge und der Horizont, im
Vordergrund Bdaume, Blsche sowie Felder mit Strohballen, die von einer LandstraBe durchzogen wer-
den, zu sehen. Ein Auto fahrt auf der LandstraRe ins Bild, wahrend die Kamera weiter von rechts nach
links Giber die Landschaft schwenkt und sich schlief3lich einer herrschaftlichen Finka nadhert [1:18 min].
Das farbenfrohe Bildschirmgeschehen wird von Blauténen im Hintergrund, Griin-, Rot- und Gelbténen
im Mittelgrund sowie Griintdnen im Vordergrund dominiert. Die verwendete Panoramaeinstellung ist
eine sehr weite Einstellungsgrole, sie lenkt den Blick des Spielers und ermdoglicht ihm, in Zusammen-
hang mit der Schwenkbewegung der Kamera, einen Uberblick iiber die Handlungsumgebung, d.h. hier
iber die Weite der Landschaft, zu bekommen (vgl. Mikos 2015: 186). Sobald die Kamera nah genug an
der Finka ist, sind Soldaten vor dieser zu erkennen. Pl6tzlich fallen Schiisse und die Soldaten eréffnen
das Feuer auf die Finka [1:25 min]. Es folgt ein erster Schnitt [1:28 min]. Mit einer Ldnge von 48 Sekun-
den [00:40 — 1:28 min] handelt es sich um eine relativ lange Einstellung, die durchgehend mit ruhiger
Instrumentalmusik unterlegt ist. Diese Kombination hat, in Verbindung mit der dargestellten Land-
schaft und den verwendeten Farben, bis zu dem Moment, in dem die Schiisse fallen, eine beruhigende

Wirkung auf den Rezipienten und kreiert eine idyllische Atmosphére.
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In der zweiten Einstellung, einer Halbtotalen [1:28 min], werden die Soldaten vor der Finka gezeigt,
wie sie das Tor sprengen. Der Einsatz der Halbtotalen platziert die Soldaten und das Haus im Mittel-
grund des Bildes, wodurch eine gewisse raumliche Distanz zwischen dem Dargestellten und der Posi-
tion der Kamera entsteht, sodass diese den Posten eines Beobachters, der die Szenerie aus sicherer
Entfernung betrachtet, einzunehmen scheint. Mit dem Angriff der Soldaten und deren Eindringen in
die Villa erh6ht sich die Schnittfrequenz und die folgenden Einstellungen werden vor allem von dunk-
len Braun- und Grauténen dominiert. Der Angriff wird in zwei Halbtotalen, in die eine Nahaufnahme
der Beine und FiRRe der rennenden Soldaten, mit einer Lange von zwei Sekunden, eingebettet ist [1:31
min], dargestellt. Es kommt zu einem Anschwellen der Musik, die immer bedrohlicher wird. Gleichzei-
tig ist das Gerdusch der FiRe der Soldaten, die liber das Pflaster rennen, zu héren. In der sich an die
Nahaufnahme anschlieRenden Einstellung (Dauer: sechs Sekunden) ist das Gerausch der abgegebenen
Schiisse zu horen. Die Frequenz der abgegebenen Schiisse erhdht sich und das Gerdusch der Schiisse
wird zugleich lauter, dann wird einer der Soldaten getroffen [1:37 min] und fallt mit einem Aufschrei
zu Boden. Erst nach einem erneuten Schnitt [1:38 min] wird deutlich, dass er von einem Bewohner der
Finka getroffen wurde, die sich ebenfalls mit Schusswaffen gegen den Angriff zur Wehr setzen. Der
Schiitze, der den Soldaten getroffen hat, wird von der Kamera frontal und mit einer halbnahen Einstel-
lung gefilmt, wie er aus einem Fenster des Hauses schiel3t, wobei die Kamera langsam heranzoomt. Es
folgt ein Schnitt [1:43 min] und die gleiche Szene wird nun aus einer anderen Perspektive dargestellt,
d.h. der Schiitze wird nun seitlich im Inneren des Hauses gezeigt, wie er aus dem bereits zuvor be-
schriebenen Fenster schieldt. Sowohl die hohe Schnittfrequenz als auch die Frequenz der Schiisse un-
terstreichen hier die Geschwindigkeit des Angriffs und erhdhen gleichzeitig das Erzdhltempo. Die lau-
ten Schisse, die Veranderung der Musik sowie der Aufschrei des getroffenen Soldaten heben die Be-

drohlichkeit der Szenerie hervor.

Wahrend weiterhin die Schiisse zu horen sind, wird auf dem Bildschirm die Empfangshalle der Finka
gezeigt, in der der Besitzer (Xavier) der Finka eilig Blicher aus einem Biicherregal rdaumt, sie einem
Jungen gibt, der sie dann aus der Halle hinaustragt [1:42 min]. Kurz darauf kommen die Frau und der
Sohn (Tiago) des Besitzers in die Empfangshalle gelaufen und es kommt zum ersten Figurendialog des

Spiels [1:50-2:06 min]:

Frau : « Vite, il faut qu’on parte. »

Sohn (lduft dem Vater in die Arme): « Papa! »

Vater und Sohn I6sen sich aus der Umarmung

Vater : « Tiago, va au camion avec ta mére ! », Schnitt [1 :56 min]

Vater (gibt dem Sohn ein Medaillon): « Prends ¢a. |l te servira de guide. » [1:59 min]
Sohn: « Oui, papa. »; Schnitt, Halbtotale, [2:04 min]

Sohn und Mutter verlassen den Raum

Vater : « On te rejoindra bientot ! »
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Wahrend des Dialogs treten die Musik, aber vor allem die Schussgerdusche in den Hintergrund. Der
Dialog wird mit verschiedenen Einstellungen gefilmt, wobei fiir das Uberreichen des Medaillons vom
Vater an den Sohn eine amerikanische Einstellung verwendet wird. Der Sohn wird hier von der Hifte
aufwarts dargestellt, wahrend der Vater nur vom Knie bis zur Schulter zu sehen [1:58 min] und der
Hintergrund unscharf ist. Diese Einstellung vermittelt Intimitat, d.h. sie unterstreicht hier die Bezie-
hung zwischen Vater und Sohn. Gleichzeitig fihrt sie dazu, dass der Sohn und das Medaillon im Mittel-
punkt stehen und somit eine spezifische Bedeutung erhalten. AnschlieRend verlassen Mutter und Sohn
den Raum.

Der Vater nimmt ein Gemalde von der Wand, das tiber dem Kamin in der Eingangshalle hangt [2:10
min]. Mit Hilfe einer amerikanischen Einstellung wird gezeigt, wie er das Gemalde betrachtet, wahrend
er es mit den Worten « La Malediccié » [2:12 min] kommentiert. Sowohl die Einstellung, als auch die
damit einhergehende Veranderung der Musik laden das Gemalde mit Bedeutung auf. Xavier und der

Schiitze verlassen den Raum.

Erneut folgt ein Schnitt und das schwarze Auto, das bereits zu Beginn des Intros auf der LandstralRe zu
sehen war, passiert das Hoftor und wird in einer anschlieRenden Einstellung aus der Froschperspektive
dargestellt, wodurch es grofRer und bedrohlicher wirkt. Der Mann hinterm Steuer ist nur undeutlich zu
erkennen. Wahrenddessen werden der Hausbesitzer und der Schiitze von den Soldaten erschossen
[2:30 min], wéhrend die Frau und der Sohn in einem Auto entkommen kénnen [2:40 min]. Dann betritt
ein Mann mit gesenktem Kopf den Raum, indem die beiden Manner zuvor getétet wurden, wobei er
von vorne unten gefilmt wird. Er wirft einen doppelten Schatten an die Tir hinter sich und als er aus
dem Halbdunkel heraustritt wird deutlich, dass es sich um den gleichen Mann handelt, der zuvor mit
dem Auto angekommen ist. Er tragt einen grauen Anzug sowie einen grauen Hut [2:48 min] und befielt
den Soldaten mit fester Stimme, die Manner zu durchsuchen (« Fouillez-les » [2:49 min]). Der Einsatz
von Licht und Schatten, die Kameraeinstellung sowie Kleidung lassen beim Spieler keinen Zweifel dar-
Uber, dass es sich hier um den Antagonisten handelt. Die Soldaten lberreichen ihm das Gemalde, er
rollt es auf und betrachtet es, dabei wird er von der Kamera von links hinten oben tber die Schulter
gefilmt [2: 54 min]. Dadurch riickt das Gemalde in den Fokus des Bildes, die Kamera zoomt an dieses
heran und es folgt eine Uberblendung mit Hilfe des Gemaildes in die Gegenwart. Durch diese Uber-
blendung wird das Gemalde in den Fokus geriickt, spielte es in der soeben prasentierten Vergangen-
heit eine wichtige Rolle, so kann davon ausgegangen werden, dass es auch im weiteren Verlauf der

Handlung von zentraler Bedeutung sein wird.
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4.2.3.1.2. Filmische Analyse (2.Teil des Intros)

Wahrend die Musik eben noch bedrohlich wirkte, verdandert sich diese nun zu Beginn des zweiten Teils
des Intros und kreiert eine positivere Stimmung. Durch den Einsatz eines weiteren Paratextes wird der
Spieler darlber in Kenntnis gesetzt, dass er sich nun im « Paris, de nos jours » [3:01 min] befindet. Wie
im ersten, so wird auch im zweiten Teil des Intros das Geschehen u.a. durch die Kamera sowie deren
unterschiedliche Bewegungen und EinstellungsgroRen vermittelt. So entfernt sie sich zunachst mittels
einer rickwartsgerichteten Kamerafahrt vom Gemalde, wodurch zunachst der Blickwinkel erweitert
[3:01-3:12 min] wird und der Raum, in dem das Gemalde hangt sowie einige Figuren sichtbar werden.
Wihrend dieser Kamerabewegung setzt eine Erzdhlstimme, ein sog. Voice-over®, ein, d.h. die spre-
chende Person erscheint nicht auf der Bildoberflache:

Voice-over 8: « Paris au printemps...Passion, romance...I'amour. Je travaillais pour un assureur d’art. Ca me
faisait vivre...a peu pres. Par chance, j’ai croisé Nico a une expo.» [3 :10 min]

Wahrenddessen setzt die Kamera ihre Bewegung fort und fahrt dann von links nach rechts durch den
Raum, wodurch noch mehr von diesem sichtbar wird und schlieRlich die Protagonisten Nico und
George [3:18 min] ins Sichtfeld kommen. Es folgt ein Schnitt [3:25 min] und die Kameraeinstellung
andert sich zur Naheinstellung?®”. Gleichzeitig, mit Verdnderung der Einstellung, setzt der Dialog von
Nico und George ein:

Nico : « Je ne savais pas que tu étais de retour a Paris, George. »

George : « C'est bon de te revoir. On pourrait...manger? »

(Die Tiir der Galerie geht auf und eine unbekannte Person, die einen Motorradhelm trdgt,

kommt herein.)
Person: « Personne ne bouge! »

Georgs Art, das Wort manger zu betonen, verbunden mit der vorangehenden kurzen Sprechpause,
lassen deutlich werden, dass er Interesse an Nico hat. Der Dialog hat an dieser Stelle weniger hand-
lungsdienende Funktion. Er dient viel mehr dazu, mittels des freundlichen Smalltalks, dem Spieler ei-
nen Einblick in die Charaktere der Protagonisten zu geben sowie dem Sympathieaufbau zwischen Re-
zipient und Figuren (vgl. Mikos 2015: 227). Dies wird durch ruhige Musik verstarkt, die der Szene un-

terlegt ist.

85 Eine Stimme, die der Zuschauer nicht direkt einer im Bildausschnitt sichtbaren Person physikalisch zuschrei-
ben kann [...]“. Lexikon der Filmbegriffe. Eintrag: Voice-over. Online abrufbar: http://filmlexikon.uni-kiel.de/in-
dex.php?action=lexikon&tag=det&id=1637, [20.03.2016].

86 Dass es sich um die Stimme George handelt, wird im weiteren Spielverlauf deutlich.

87 ,Eine Naheinstellung zeigt die Figuren nur von Kopf bis zur Mitte des Oberkérpers. Mimik und Gestik der Per-
sonen sind gut zu erkennen” (Mikos 2015: 187).
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Der Dialog wird jedoch kurz darauf unterbrochen, als eine unbekannte Person, die einen Motorrad-
helm und in der Hand einen Pizzakarton tragt und sich im weiteren Verlauf der Handlung als Dieb und
Morder entpuppt, die Galerie betritt. Die Musik verandert sich, wird dramatischer und die Kamera
zoomt etwas ndher an den Dieb heran [3:31 min], wodurch die Wahrnehmung des Rezipienten auf den
Dieb sowie auf die Waffe fokussiert wird (vgl. Mikos 2015: 194), die dieser kurz darauf aus dem Pizz-
akarton zieht. Mithilfe weiterer Schnitte, Kameraeinstellungen und -bewegungen wird gezeigt, wie er
das Gemalde von der Wand nimmt und Richtung Ausgang der Galerie gehen will. Wahrenddessen
macht Nico mit ihrem Handy ein Foto von dem Dieb, was durch eine Detailaufnahme [3:41min] gezeigt
wird. Diese Einstellung hebt die Bedeutung dieser Handlung hervor, denn das Foto, das so entsteht,
spielt spater in der weiteren Handlung noch eine Rolle. Der Galeriebesitzer Henri stellt sich mit den
Worten « Non! Monsieur, pas ,La Malediccié’! » dem Dieb in den Weg und wird daraufhin von diesem
erschossen [3:44 min]. Diese kurze Auseinandersetzung wird durch eine Parallelmontage inszeniert,
d.h. das gleiche Geschehen wird von der Kamera von zwei verschiedenen Standpunkten aus gezeigt
(vgl. Mikos 2015: 218). Dabei werden in einer amerikanischen Einstellung zunachst Henri von hinten
und der Dieb von vorne [3:42 min], nach einem Schnitt [3:43min] der Dieb von hinten und Henri von
vorne gezeigt. Die Darstellung des Diebstahles und des Mordes zeichnen sich durch eine erhéhte
Schnittfrequenz aus, so entsteht eine Dynamik, die beim Rezipienten zu einer gréBeren Anspannung
flhrt (vgl. Mikos 2015: 213). Nach dem Mord fallt Hector Lane, der Kurator der Ausstellung, in Ohn-
macht [3:46 min] (Halbnahe) und in der anschlieRenden Totalen [3:52 min] rennt der Dieb mit dem
Gemalde unterm Arm und von Nico verfolgt davon, wahrend George und der Priester sich neben den

toten Henri knien. In diesem Moment setzt erneut das Voice-over ein:

Voice-over : « Une fois de plus, Paris m’avait montré sa part d’'ombre. Un vol brutal, un meurtre cruel. Nico
et moi allions a nouveau nous retrouver plongés dans une terrifiante aventure. » [3: 51 min]
Es folgt ein Szenenwechsel, der durch eine Abblende markiert wird, d.h. der Bildschirm verdunkelt sich,
bis er schwarz ist [4:03 min]. Kurz darauf ist wieder das Innere der Galerie zu sehen, wo der Priester
neben der Leiche kniet und George danebensteht. Das Voice-over kommentiert :
Voice-over : « Le propriétaire de la galerie était mort. Ca ne paye pas toujours de jouer les héros. C'est ma

compagnie qui avait assuré I'exposition, j'avais donc un crime a élucider. La police n’allait pas
tarder... je n"avais pas beaucoup de temps. » [04 :06 min]

An das Ende des Monologs schlieRt sich schlieRlich nahtlos die erste ludische Phase an (vgl. Kapitel
4.2.3.2).

Wie gezeigt wurde, ist das Erzdhlen in der non-ludischen Phase mit dem Erzahlen im Film vergleichbar.
So lassen sich fiir den Film typische audiovisuelle Elemente wie z.B. Kameraeinstellungen, -bewegun-
gen, Schnitttechniken, der Einsatz von Licht, Ton, Musik und Farbgebung identifizieren, die in ihrer
jeweiligen Umsetzung die Asthetik der non-ludischen Phase und der in ihr dargestellten fiktionalen
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Welt beeinflussen. Gleichzeitig bestimmen diese Gestaltungsmittel die Art und Weise bzw. die Inten-

sitdt der Kommunikation zwischen dem Filmtext und seinem Rezipienten (vgl. Mikos 2015: 182).
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4.2.3.1.3. Narratologische Analyse

Inwiefern ist das Erzdhlen in der soeben betrachteten non-ludischen Phase vergleichbar mit dem Er-
zahlen, wie es in der Literaturwissenschaft verstanden wird und in literarischen Printtexten zu finden
ist? Zur Beantwortung dieser Frage soll betrachtet werden, ob sich das Erzdahlen mit literaturwissen-

schaftlichen Kategorien in der non-ludischen Phase beschreiben lasst.

Zeit

Auf der Ebene der Zeit kann die Ordnung betreffend festgestellt werden, dass das Erzahlte chronolo-
gisch dargestellt wird. Im ersten Teil des Intros werden zunachst Ereignisse aus der Vergangenheit, d.h.
das, was sich in Spanien im Jahr 1937 ereignet hat, erzahlt, bevor im zweiten Teil innerhalb der Zeit
der Geschichte in die Gegenwart (« Paris, de nos jours ») gesprungen wird. Die Anordnung der Ereig-
nisse in der histoire entspricht folglich in ihrer Darstellung der Anordnung im récit. So gibt es zwar eine
Rickblende in die Vergangenheit, da diese jedoch direkt am Anfang der Geschichte steht, wird diese

linear erzahilt.

In der Kategorie der Dauer unterscheidet Genette zwischen der Erzahlzeit und der erzadhlten Zeit. Auf-
grund der Nicht-Beeinflussbarkeit der non-ludischen Phasen in Les Chevaliers de Baphomet, kann die
Erzahlzeit fur diese, wie bei einem Film, genau bestimmt werden, sodass sie sich fur das Intro mit 3:39
min [0:40 - 4:19 min] angeben ldsst. Anders verhalt es sich mit der erzdhlten Zeit, die im gesamten
Intro mehrere Jahre (von 1937 bis zur erzdhlten Gegenwart) umfasst und damit wesentlich langer als
die Erzahlzeit ist. Dies ist moglich, da die erzahlte Zeit mittels einer Ellipse gerafft wurde. Eine weitere
Zeitraffung findet sich durch den Einsatz der Abblende am Ende des Intros. Kniet George vor der Ab-
blende noch am Kopfende neben der Leiche [03:50 min], so befindet er sich nach dem Szenenwechsel
an einer anderen Position, namlich stehend an deren FuRende [04:06 min]. Dieser Positionswechsel
wird von der Kamera jedoch nicht gezeigt, d.h. ein Teil der Handlung wurde an dieser Stelle ausgespart.
Da davon ausgegangen werden muss, dass durch jeden Schnitt ein Moment der erzadhlten Zeit nicht
dargestellt wurde, handelt es sich in non-ludischen Phasen des Spiels nicht um zeitdeckendes Erzahlen.
Uber die Frequenz ist zu sagen, dass alle Elemente, die in der non-ludischen Phase auf der Ebene der
histoire stattfinden, im discours lediglich einmal erzahlt werden, somit handelt es sich um singulatives

Erzéhlen.

Stimme
Wie bereits beschrieben, wird das Geschehen in der non-ludischen Phase durch eine Kamera vermit-

telt. Diese befindet sich im ersten Teil des Intros auf der extradiegetischen Ebene bzw. ist in der Ter-

49



minologie Genettes gesprochen eine heterodiegetische Kamera und ist verantwortlich fiir die Darstel-
lung der erzahlten Welt, ,d.h. fir samtliche Signifikaten der Bild-, Ton- und Sprachebene” (Pinkas 2010:
124). Sie zeigt dem Rezipienten beispielweise die Landschaft und das Haus, d.h. die Ortlichkeiten, an
denen die Geschichte spielt, ebenso einzelne Figuren wie die Soldaten oder auch die von ihnen be-
drohte Familie und sie vermittelt Gerdusche (z.B. Gewehrschiisse) und Figurendialoge wie den Dialog
zwischen dem Vater und dem Sohn. Dabei ist sie jedoch nicht an eine Figurenperspektive gebunden
und kann daher als ,,geloste Kamera“ (Miele 2012: 138) bezeichnet werden. Sie entscheidet, was der
Rezipient erfihrt. Uberdies (ibernimmt sie eine Doppelfunktion (Pinkas 2010: 124), denn es liegt zum
einen in ihrem Einflussbereich was, d.h. welche Ereignisse auf der Ebene der histoire, sie von der fikti-
onalen Welt darstellt, aber auch wie, z.B. mit welchen Einstellungen und Farben, sie es darstellt,

wodurch sie gleichzeitig Erzahlfunktion besitzt.

Die Uberblendung in die erzahlte Gegenwart mit Hilfe des Gemaldes markiert den Beginn des zweiten
Teils des Intros. Kurz darauf setzt das Voice-over ein, das aus dem Off kommentiert:

Voice-over : « Paris au printemps...Passion, romance...I'amour. Je travaillais pour un assureur d’art. Ca me
faisait vivre...a peu pres. Par chance, j’ai croisé Nico a une expo.» [3 :10 min].

Es kommt an dieser Stelle zu einem Wechsel bzw. zu einer Erganzung der Erzahlebenen, denn es ist
nun nicht mehr nur die extradiegetische Kamera, die das Geschehen vermittelt. Zu dieser kommt in
Form eines Voice-overs eine Erzdhlperspektive hinzu. Die Stimme aus dem Off spricht aus der Ich-Per-
spektive und es wird schnell deutlich, dass es die Stimme des Protagonisten George ist, die der Spieler
hier zu horen bekommt. Noch wahrend des obigen Kommentars (« j'ai croisé Nico ») schwenkt die
Kamera weiter durch den Raum und George und Nico kommen ins Bild [3:21 min]. Daher kann aus dem
Kommentar und der Darstellung von George und Nico geschlossen werden, dass es sich bei der Stimme
aus dem Off um George handelt und er folglich der Erzahler ist. Die gleiche Szene verdeutlicht auch,
dass der George, der kommentiert, nicht mit der Figur George identisch ist, die sich gerade mit Nico
unterhalt. Daraus resultiert, dass hier zwischen George als einem ,erzdhlenden Ich’ und einem ,erzéhl-
ten Ich’ (vgl. Genette 2010: 164) unterschieden werden muss, wobei das ,erzdhlende Ich’ die darge-
stellten Geschehnisse retrospektiv erzahlt, was aus der Verwendung der Zeitformen des imparfait so-
wie des passé composé (s.0.) geschlossen werden kann. Uberdies ist George auch, in der Rolle des
,erzahlten Ich’, selbst Teil der Handlung, womit er in der Terminologie Genettes als homodiegetischer
Erzdhler zu beschreiben ist. Der Erzahler George zerfallt hier, wie es auch haufig im Film anzutreffen
ist, in zwei Instanzen. Das ,erzdhlendes Ich’ erzahlt die Geschehnisse riickblickend und ist der extradie-
getischen Welt zuzuordnen, wahrend das ,erzdhlte Ich’ der intradiegetischen Welt zugeordnet werden

kann (vgl. Pinkas 2010: 125).
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Fokalisierung

Die Perspektive betreffend kann in beiden Teilen des Intros bei der Vermittlungsinstanz der extradie-
getischen Kamera von einer Nullfokalisierung gesprochen werden. Die Kamera weil} stets mehr als
George und alle anderen Figuren, da sie Dinge darstellt, die die Figuren nicht wissen. Dieses Mehrwis-
sen betrifft zum einen die zeitliche Ebene, d.h. die Kamera vermittelt dem Spieler im ersten Teil des
Intros die vergangenen Geschehnisse der Finka in Spanien, bei denen George nicht anwesend war.
Dariber hinaus verfiigt die Kamera im zweiten Teil des Intros auch Giber mehr raumliche Informationen
als ,das erzihlte Ich’ George®, so zeigt sie beispielsweise auch Dinge, die sich hinter der Figur George

abspielen® und die demzufolge weder das ,erzihlende Ich’ noch das ,erzihlte Ich’ wissen kann.

Ab dem zweiten Teil des Intros tritt jedoch, wie gezeigt wurde, eine Hauptfigur als weitere Vermitt-
lungs- bzw. Erzahlinstanz hinzu. Dass der Rezipient auch Einblick in die Gedanken von George erhilt,
wird jedoch erst nach dem Intro deutlich, als George Hector Laine befragt [11:36 min], den er zuvor

aus seiner Ohnmacht zurickgeholt hat [8:00 min]:

George : « Puis-je vous poser quelques questions, Monsieur Laine ? » [13 :03 min]

Laine:  « Sl le faut. »®°
George : « Vous connaissiez le propriétaire de la galerie ? »
Laine:  « Evidemment. Nous avons organisé cette exposition ensemble. »

[.]

George : « SiLaine s’occupait aussi de la galerie, il devait connaitre le code de la porte. »

George und Laine fihren miteinander einen Dialog und reagieren auf das jeweils Gesagte des anderen.
Der letzte Kommentar wird von George jedoch nicht laut gedulRert, was zum einen daran zu erkennen
ist, dass er von Laine in der dritten Person spricht und dieser zum anderen in keiner Weise auf diese
AuRerung Georges reagiert. Dariiber hinaus wird Georges Rede weder von entsprechender Mimik oder
Gestik begleitet, noch sind Lippenbewegung zu erkennen. Es kann daher davon ausgegangen werden,
dass es sich bei diesem Kommentar um die Gedanken des ,erzédhlten Ichs’ handelt. Da diese dem Rezi-

pienten zuginglich sind, kann an dieser Stelle von einer internen Fokalisierung gesprochen werden®?.

Es sind jedoch nicht nur die Kamera und George, die die Geschichte vermitteln. So gibt es auch ludische

Phasen, in denen der Spieler die Steuerung der Protagonistin Nico ibernimmt“2. Ebenso gibt es non-

88 \Wenn davon ausgegangen wird, dass das ,erzahlende Ich’ George die Geschichte riickblickend aus seiner Erin-
nerung erzahlt, dann ist anzunehmen, dass die Kamera mehr als das ,erzadhlte’ und das ,erzahlende Ich’ Georges
weil3.
8 Wie z.B. die Bilder, die hinter George an der Wand hingen [3:24 min].
90 Es folgt eine mikro-ludische Phase (vgl. FuRBnote 92), in der der Spieler entscheiden kann, nach welchen Infor-
mationen George Hector Lane fragen soll. [13:09 min]. In dem hier zugrundeliegenden Playthrough hat sich der
Spieler dafiir entschieden, Laine nach Henri zu befragen.
91 Ein weiteres Beispiel ist folgendes: George fragt Laine nach dem Tiircode fiir das Biiro der Galerie. Dieser
mochte George den Code jedoch nicht geben, was George innerlich wie folgt kommentiert: « Je savais que Laine
ne me donnerait pas le code par la maniére douce. Il fallait faire monter la mayonnaise. » [15 :02 min].
92 Der Rezipient hat jedoch im Spielverlauf keinen Einfluss darauf, wann dies der Fall ist.
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ludische Phasen, die aus ihrer Sicht erzahlt werden. Sie hatte wahrend des Intros die Galerie verlassen,
um den Dieb zu verfolgen. Zu einem spateren Zeitpunkt im Spiel mdchte sie nun in diese zuriickkehren.
Mittlerweile ist jedoch die Polizei vor Ort und Sergeant Moue hat von Inspektor Navet die Anweisung
bekommen, dafiir zu sorgen, dass niemand die Galerie verldsst oder betritt®. Als Nico zur Galerie zu-
rickkommt und diese betreten mochte, sind dem Rezipienten auch ihre Gedanken zuganglich:

Nico : « Il fallait que je retourne dans la galerie, mais une silhouette familiére gardait la porte. C’était le
Sergent Moue. Nous nous étions déja croisés. » [21 :28 min]

Nicos Gedanken werden ebenfalls aus der ich-Perspektive vermittelt. Hinzu kommt, dass sie von Ser-
gent Moue in der dritten Person spricht und dass dieser, obwohl anwesend, nicht auf ihre AuBerung
reagiert. Folglich lasst sich ihre Erzahlfunktion mit der des ,erzdhlten Ichs’ von George gleichsetzen,
jedoch mit dem Unterschied, dass im Spiel an keiner Stelle ein ,erzdhlendes Ich’ von Nico in Form eines

Voice-overs auftritt.

4.2.3.2.  Analyse der ersten ludischen Phase

4.2.3.2.1. Filmische Analyse

Direkt auf die non-ludische Phase folgt die erste /udische Phase des Computerspiels. Anders als in der
non-ludischen Phase hat der Rezipient nun die Moglichkeit aktiv in die Geschichte einzugreifen. Der
Beginn der ludischen Phase [4:18 min] wird dem Spieler u.a. optisch durch das Erscheinen des Maus-
zeigers in Form eines Pfeils auf dem Bildschirm sowie durch die Einblendung des Menus am unteren
Bildschirmrand angezeigt (Abb. 1). Mithilfe des Mauszeigers, kann der Spieler nun die Figur George
durch die Galerie bewegen. Dazu klickt er auf einen beliebigen Ort, worauf sich die Figur zu diesem
hinbewegt. Weiterhin kann er George mit der virtuellen Welt interagieren lassen, dazu bewegt der
Spieler den Mauszeiger (iber den Bildschirm und tastet so die virtuelle Welt ab. Je nach Gegenstand
oder Person nimmt dieser verschiedene Symbole an und signalisiert dem Spieler so, welche Interakti-

onen jeweils moglich sind (vgl. Kapitel 4.1.1.).

Wie auch in den non-ludischen Phasen, wird das Geschehen in der Galerie durch eine Kamera vermit-
telt. Diese ist hier jedoch wesentlich weniger dynamisch, so verharrt sie an einem festen Punkt im
Raum und folgt den durch den Spieler ausgelosten Bewegungen der Figur durch Schwenkbewegungen.
Dabei werden die Figuren, d.h. George, der Priester, der ohnmachtige Hector Laine sowie die Leiche
Henris mittels einer Halbtotalen in der Galerie dargestellt. Dabei fallt auf, dass die Kamera das Gesche-

hen stets in einem 180°C Winkel prasentiert und nie (iber diesen hinausgeht, wodurch dem Spieler

93 |Inspektor Navet : « Moue, vous me bouclez tout ca. Personne n’entre, personne ne sort. A part moi, bien sdr »
[21:12 min].
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stets eine Seite bzw. Wand der Galerie verborgen bleibt, ndmlich die, die sich hinter der Kamera be-
findet. Darliber hinaus ist die Kamerabewegung an George gebunden, d.h. wenn der Spieler sich dazu
entscheidet, George mit dem Priester sprechen zu lassen, indem er mit dem Mauszeiger®® auf diesen
klickt, lauft George zu diesem hin und die Kamera folgt ihm mit einer Schwenkbewegung. Es gibt also
eine Art von Kopplung der Spieleraktivitat mit der Figuren- und Kamerabewegung, denn das Eingreifen
des Spielers durch die Betatigung der Maus |6st eine Bewegung von George aus, die wiederum von der
Kamera verfolgt wird. Der Spieler kann so die Kamerabewegung in einem begrenzten Male indirekt

beeinflussen.

Sobald der Spieler auf den Priester geklickt hat [4:21 min], geht George zu diesem hin und beginnt mit
ihm einen Dialog. Der Spieler hat nach diesem Klick keinerlei Moglichkeit mehr, das weitere Bildschirm-
geschehen zu beeinflussen, der Mauszeiger sowie das Menu werden ausgeblendet. Am Ende des Dia-
logs, wird dieser wieder von George gedanklich kommentiert:

George : « J’étais en train de prévoir un diner avec Nico et je me retrouve a parler de vol de tableau, de
meurtre et du diable avec un prétre ! » [5 :13 min]

Nach dem Kommentar, dem Wiedererscheinen der Maus und des Menus kann der Spieler wieder das

Bildschirmgeschehen beeinflussen.

Klickt der Spieler auf Dinge, die er von George untersuchen lassen mochte, dann nimmt die Maus das
Symbol einer Lupe an. Wenn George im Folgenden die Leiche Henris ndher betrachtet, verandert sich
die Einstellung der Kamera mittels einer Abblende [5:25 min] von der Halbtotalen zu einer Nahauf-
nahme der Leiche Henris. George kann die Leiche nun naher untersuchen, wobei der Mauszeiger dem
Spieler wieder anzeigt, welche Dinge naher betrachtet oder auch aufgenommen werden kénnen. Bei-
spielsweise liegt bei der Leiche ein Zettel, der von George vorgelesen und kommentiert wird:
George : « Il y avait un petit morceau de papier dans la main de la victime. J’étais trop intrigué pour ne pas
y jeter un coup d’ceil. Il était écrit : ,14h30. Soyez prét’. Un message banal jusqu’a ce que je réalise

que le vol avait eu lieu a 14h30. Ca sentait I'affaire louche a plein nez et ¢ca ne venait pas que des
petits fours... Je replagais rapidement le papier. » [5 :30 min]

Nachdem George die Leiche komplett untersucht und mehrere Gegenstdande an sich genommen hat,

kommentiert er das Ergebnis der Untersuchung ebenfalls:

George : « Un mystérieux message et une bouteille d’eau de Cologne suffocante. Aucun effet personnel et
rien d’intéressant. Je devais découvrir ou il rangeait ses dossiers. » [6 :20 min]

94 Dieser hat zuvor das Symbol eines sprechenden Mundes angenommen und dem Spieler somit gezeigt, dass
eine Interaktion in Form eines Dialoges mit dem Priester moglich ist.
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Durch eine erneute Abblende kehrt die Kamera aus der Nahaufnahme in eine Halbtotale zuriick [6:28
min]. Ebenso verhilt es sich, als George die Alarmanalage genauer untersucht, die das gestohlene Ge-
malde sichern sollte. Wieder wird durch eine Abblende [6:57 min] zur Nahaufnahme, diesmal der

Alarmanlage, gewechselt und George kommentiert:

George : « Le tableau volé était protégé par une alarme qui aurait dii sonner quand on a volé le tableau. Je
devais découvrir pourquoi elle ne s’était pas déclenchée. » [6:59 min]

Nach einer erneuten kurzen ludischen Phase, in der der Spieler George dazu veranlasst hat, die Abde-

ckung der Alarmanlage zu 6ffnen, ist George erneut zu horen:

George : « Voila, pourquoi I'alarme ne s‘était pas déclenchée. Un cdble avait été coupé ... par quelqu’un qui
savait trés bien ce qu’il faisait. C’était un coup monté de l’intérieur. » [7 :13 min]

Schlieflich ndhert George sich dem ohnmachtigen Kurator Hector Laine und muss diesen, um mit ihm
sprechen zu kdnnen, zunachst aus seiner Ohnmacht holen. Dazu nimmt er das Parfum, das er bei Henri

gefunden hat und spriiht es auf Laine mit den Worten:

George : « Sur I'étiquette, on pouvait lire : ‘Réveillez la béte qui est en vous’. Je pouvais toujours essayer... »
[7 :45 min]

Es ist ein Sprihgerdusch zu horen, Laine erwacht aus seiner Ohnmacht und steht auf, wobei ihm ein

Nagelknipser aus der Tasche fallt [8:00 min]

Es folgen u.a. weitere Dialoge mit den anwesenden Figuren und andere Handlungen Georges. Schliel3-
lich spricht er, vom Rezipienten dazu animiert [18:12 min], noch einmal mit Laine, wodurch es ihm
gelingt, von ihm den Code fiir die Birotir zu bekommen. Gerade als er diesen eingeben will, um so an
die bereits erwdahnten Unterlagen Heris zu kommen, erscheinen Inspektor Navet und sein Gehilfe Ser-

geant Moue in der Galerie. Damit endet die erste ludische Phase.

In der nun folgenden zweiten non-ludischen Phase erklart Inspektor Navet die Galerie zum Tatort, den
nun niemand mehr verlassen noch betreten diirfe [20:53 min]. Es folgt eine Abblende und durch einen
Paratext [21:22 min] wird der Spieler darliber informiert, dass sich das nun Folgende « Quelques mi-
nutes plus tard... » ereignet. Die Szenerie wechselt auf die StraRRe vor der Galerie und die vom Spieler
zu steuernde Spielfigur ist nun nicht mehr George (der sich ja noch in der Galerie befindet), sondern
Nico, mit deren horbaren Gedanken (vgl. S. 53) diese non-ludische Phase endet und die zweite ludische

Phase eingeleitet wird.

Die ludische Phase zeichnet sich vor allem durch ihre Interaktivitat aus. Durch die Steuerung der Pro-
tagonisten kann der Spieler das Bildschirmgeschehen beeinflussen, indem er George bzw. Nico mit der

Umwelt interagieren oder andere Figuren ansprechen lasst. Zudem wird jede vom Spieler ausgel6ste
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Handlung von George bzw. Nico kommentiert. Bei genauerer Betrachtung haben diese Kommentare
multiple Funktion und fassen zum einen das zuvor Dargestellte noch einmal zusammen. Zum anderen
enthalten sie Hinweise fiir den Spieler, was als nachstes zu tun ist, um die Handlung voranzubringen.
Sie heben dariiber hinaus die Bedeutung der Gegenstiande hervor, die im weiteren Verlauf der Ge-
schichte noch relevant sein werden. Der Kommentar Georges (vgl. S.54) nach Abschluss der Untersu-
chung der Leiche verweist auf die Bedeutung der Unterlagen Henris und impliziert, dass diese noch
relevant sein werden und im weiteren Spielverlauf gefunden werden miissen. Eine weitere Funktion
besteht in der Vergabe von Zusatzinformationen, so wird von George nach eingehender Untersuchung
der Alarmanalage die Vermutung gedullert, dass jemand aus der Galerie in den Diebstahl verwickelt
sein muss. Der Spieler wird folglich durch Georges Kommentare durch die ludischen Phasen des Spiels

geleitet.

Wie in den non-ludischen Phasen wird die Geschichte aus der Sicht einer Kamera vermittelt. Daher
lassen sich auch hier filmische Elemente wie Kameraeinstellungen, -bewegungen, Schnitt, Ton, Gerdu-
sche und Musik ausmachen. Im Gegensatz zu non-ludischen Phasen ist die Schnittfrequenz jedoch we-
sentlich geringer. Schnitte kommen hier nur zum Einsatz, wenn George den Handlungsschauplatz bzw.
die Kameraeinstellung zwischen der Halbtotalen und der Nahaufnahme wechselt, u.a. wenn George
Gegenstande genauer betrachtet. Diese beiden Einstellungen sind tiberdies in der ludischen Phase am
dominantesten. Auch ist die Kamera stets an einem festen Punkt im Raum positioniert und an die In-
teraktion mit dem Rezipienten gebunden, denn nur, wenn der Spieler George zu einer Bewegung ver-

anlasst, bewegt sich auch die Kamerabewegung.

Da es sich um ein Point-and-Click-Adventure handelt, 16st der Spieler durch jede Interaktion in der lu-
dischen Phase eine kiirzere (z.B. wenn George eine vom Spieler ausgeldste Handlung wie den Nagel-
knipser aufheben ausfiihrt) oder langere (z.B. Figurendialoge) non-ludische Phase aus. Klickt er bei-
spielsweise auf die Tlr der Galerie (/udisch), wird auf dem Bildschirm dargestellt, wie George sich auf
die Tar zubewegt (non-ludisch). Aufgrund der Kiirze dieser Phasen, fiihren sie jedoch nicht zu einer
merklichen Unterbrechung der ludischen Phase. Daher werden sie an dieser Stelle nicht als eigenstan-
dige non-ludische Phasen, sondern als der ludischen Phase untergeordnet betrachtet und in Anlehnung

an Boelmann® als mikro-non-ludische Phasen bezeichnet.

9 Auch Boelmann machte bei der Untersuchung des Adventurespiels ,Ceville”, diese Beobachtung. Er unter-
scheidet in der Folge drei Ebenen der Erzahlstruktur dieses Computerspiels: eine Makro-, Meso- und Mikroebene
(vgl. Boelmann 2015: 114ff.). Auf jeder dieser Ebenen sind wiederrum jeweils Handlungs- und Prasentationsse-
quenzen (hier: ludische und non-ludische Phasen) zu finden.
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4.2.3.2.2. Interaktivitét

Welchen Einfluss hat nun die Interaktivitat auf das Erzahlen der Geschichte? In der hier beschriebenen
Phase erscheint es zunachst so, dass der Spieler die Figur George an alle Orte der Galerie fiihren sowie
mit den vorhandenen Gegenstdanden und Personen beliebig interagieren lassen kann. So kann sich der
Spieler z.B. entscheiden, ob George zunachst die Gemalde betrachten soll oder sich aber dafiir ent-
scheiden, mit dem Priester zu sprechen. Allerdings tauscht dieser Eindruck, denn falls der Spieler lieber
mit der Untersuchung der Leiche Henris beginnen mdchte, ist dies nicht moglich und wird von George

wie folgt kommentiert:

George : « Le prétre administrait les derniers sacrements au propriétaire de la galerie. Je ne voulais pas le
déranger. »”°

Zwar unterliegt es der Kontrolle des Spielers, zu bestimmen, an welche Orte der Galerie George gehen
soll, er hat jedoch keinerlei Einfluss darauf, mit welcher Geschwindigkeit George sich an diese Orte
bewegt. Weiterhin kann der Spieler den Protagonisten nicht beliebig mit den dargestellten Gegenstan-
den interagieren lassen, so kann George die Gemalde in der Galerie zwar betrachten, andere Hand-
lungsoptionen wie diese z.B. von der Wand zu nehmen, stehen jedoch nicht zur Verfligung. Auch al-
ternative Handlungsweisen sind nicht vorgesehen, mochte der Spieler George dazu veranlassen, das

gefundene Parfum auf ein Gemélde anzuwenden, sagt George: « Ca serait complétement insensé. »

Ein beliebiger Ortswechsel der Handlung ist ebenfalls nicht moglich, der Spieler kann zwar veranlassen,
dass George die Galerie verldsst und sich dann auf der Stral3e vor der Galerie wiederfindet, soll er aber
die Métro nehmen, bekommt der Spieler folgendes zu héren:

George : « Pendant un instant, j’envisageais de sauter dans le premier métro. Mais un homme était mort et
j’avais un travail a terminer. Je ne partirais pas avant d’avoir résolu ce crime. »

Ahnlich verhilt es sich mit der Interaktion zwischen George und anderen Figuren. Der Spieler kann
eine Unterhaltung zwischen George und dem Priester initiieren [4:24min], Inhalt, Betonung oder Laut-
starke des Gesagten entziehen sich aber seiner Entscheidungsgewalt. In anderen Unterhaltungen kann
der Spieler George lediglich bereits vorgegebene Themenbereiche ansprechen lassen, die liber die
Menuleiste am unteren Bildschirmrand auszuwahlen sind (Abb. 1). So stehen im Dialog mit Laine, nach-
dem George ihn aus seiner Ohnmacht geholt hat, lediglich die Themen ,Henri’, ,vol du tableau’, ,galerie’
und ,eau de toilette’ zur Auswahl. Uberhaupt ist es erst méglich, Laine zu befragen, nachdem George

ihm ein Stlick Pizza gebracht hat, vorher erwidert Laine lediglich:

% Ebenso verhilt es sich mit einem Kaugummi, der auf dem Boden der Galerie klebt. Der Spieler hat hier nur die
Moglichkeit, diesen von George betrachten zu lassen: « C’était une boule de chewing-gum mdché ». Aufgenom-
men werden kann er dagegen nicht.
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Laine:  « Ne restez pas planté la, allez me chercher quelque chose a manger. J'ai subi un choc terrible,
vous savez. » bzw. « A manger | Mes nerfs réclament a manger ! »%’

All diese Einschrankungen werden vom Spieler jedoch nicht unmittelbar auch als solche wahrgenom-
men, werden sie doch stets auf inhaltlicher Ebene, d.h. auf der Ebene der erzahlten Geschichte plau-

sibel begriindet.

An spaterer Stelle im Spiel hat der Spieler die Moglichkeit, innerhalb eines Dialoges zu entscheiden, ob
George liigen oder die Wahrheit sagen soll (Abb. 2). Entscheidet sich der Spieler bei wiederholter Re-
zeption fir die jeweils andere Option, stellt sich schnell heraus, dass beide Entscheidungen letztendlich
zum gleichen Ergebnis fihren. Nachdem Nico und George die Tabula Veritatis in einer Hohle gefunden
haben, werden sie bei deren Verlassen von Langham Ulberrascht. Dieser fragt George, ob er die Tabula
hat und verspricht Marqués nicht zu téten, wenn George sie ihm aushandigt. Egal wie der Spieler sich
entscheidet, Marqués wird in jedem Fall von Langham erschossen. Der Spieler in Les Chevalets de
Baphomet kann also zu keinem Zeitpunkt die Geschichte tatsachlich verandern, denn obwohl es durch
diese Art der Interaktion zu differierenden Erzahlungen kommt, bleibt der narrative Kerne der Ge-
schichte erhalten (vgl. Boelmann 2015: 12). Dies liegt in den Narratemen und den im Programmcode
eingeschriebenen Schliisselpunkten begriindet. Die Narrateme liegen bereits vor Rezeptionsbeginn,
jedoch noch unausgefiillt, vor (vgl. Kapitel 3.2.5.). Wahrend der Rezeption werden diese dann vom
Spieler durch Interaktion gefillt (vgl. Degler 2010: 59). Dass diese sich auf multiple Weise fiillen lassen,
soll an dem Beispielnarratem ,Hector Laine aus seiner Ohnmacht holen und den Nagelknipser an sich

nehmen illustriert werden.

In Tabelle 3 sind drei verschiedene Moglichkeiten dargestellt, auf welche Weise dieses Narratem ge-
flllt werden kann und es wird ersichtlich, dass die unterschiedliche Sattigung der Narrateme keinen
Einfluss auf den Fortgang der Geschichte hat. Aus allen drei Ausgestaltungsmoglichkeiten resultiert
letztendlich das gleiche Ergebnis und der Spieler gelangt stets an den vorgesehenen Schliisselpunkt:
Hector Lane ist aus seiner Ohnmacht erwacht und George ist im Besitz des Nagelknipsers. Die Kom-
mentare Georges tragen durch ihre leitende Funktion einen wesentlichen Teil zum Erreichen dieser
Schllsselpunkte bei. Sobald George im Besitz des Nagelknipsers ist, gilt das Narratem als abgeschlos-

sen und die Geschichte wurde vorangebracht.

Diese Art des Erzahlens ist vergleichbar mit der Realisierung der gleichen Geschichte in verschiedenen

Medien oder durch verschiedene Erzahler. Die Geschichte bleibt stets die gleiche, sie wird aber jeweils

97 Bei jedem erneuten Versuch wiederholt Laine den letzten Satz.
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anders realisiert bzw. erz3hlt®. In Les Chevaliers de Baphomet ist es also nicht relevant, wie die Narra-
teme geflillt werden, da die urspriingliche Geschichte unabhéangig ihrer Ausgestaltung durch den Rezi-
pienten erhalten bleibt. Dies zeigt wiederrum, dass dem Spieler lediglich suggeriert wird, einen Einfluss

auf die Geschichte zu haben.

%8 Boelmann verweist darauf, dass ein wesentliches Merkmal von Geschichten ist, ,dass sie, z.B. durch miindliche
Tradierung, in verschiedenen Erzahlungen vorliegen kénnen, und sie somit eine offene Potentialitdat zwischen
Geschichte und Erzdhlung aufweisen” (Boelmann 2015: 112).
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Tabelle 3: Verschiedene Ausgestaltungsmoglichkeiten desselben Narratems

« Laine était dans les pommes. Il fallait que
je trouve quelque chose pour le réveiller. »

Nr. | Narratem ,Hector Laine aus seiner Ohnmacht holen und den Nagelknipser an sich nehmen”
Sattigung Moglichkeit | Moglichkeit Il Moglichkeit Il
1 identische George, der bereits das Parfiim Henris in sei- | George, der bereits das Parfim Henris in sei- | George, der bereits das Parfim Henris in sei-
Ausgangssi- nem Besitz hat, geht zu Laine. nem Besitz hat, geht zu Laine. nem Besitz hat, geht zu Laine.
tuation
2 Interaktion Der Spieler weist George dazu an, das Par- Der Spieler weist George dazu an, Laine ge- Der Spieler weist George dazu an, Laine ge-
des Spielers | fum auf Henri zu sprihen. nauer zu untersuchen. nauer zu untersuchen.
3 Handlungs- George kommentiert: George kommentiert: George kommentiert:
konsequenz
« Il avait une petite bouteille dans la poche « C’'était Hector Laine, le ‘plus grand critique | « C’était Hector Laine, le ‘plus grand critique
d’Henri. C’'était une bouteille de Bret. Sur d’art’ francgais. Nous nous étions déja ren- d’art’ francgais. Nous nous étions déja ren-
I’étiquette était inscrit ‘Réveillez la béte qui contrés... mais les choses avaient mal contrés... mais les choses avaient mal
esenvous ‘. » tourné. » tourné. »
4 Wechsel der Wechsel von der Halbtotalen in die Nahein- Wechsel von der Halbtotalen in die Nahein-
Kameraein- - stellung stellung
stellung
5 George kommentiert : George kommentiert :
« Pendant un instant, j’avais cru qu’il était « Pendant un instant, j’avais cru qu’il était
) mort, mais son ronflement indiquait qu’il mort, mais son ronflement indiquait qu’il
n’était qu’évanoui. » n’était qu’évanoui. »
6 Interaktion Klick auf Laine Klick auf die Jacke Laines
des Spielers )
7 Konsequenz George kommentiert : Die Jacke Henris 6ffnet sich und ein Nagel-

knipser kommt zum Vorschein.
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8 Interaktion George dazu veranlassen, den Nagelknipser
des Spielers ) ) an sich zu nehmen
9 Konsequenz George kommentiert:
,» 'y avait un coupe-ongles dans la poche. Il
portait un monogramme avec les initiales
i i H.L. »
George nimmt den Nagelknipser an sich
10 | Interaktion Anwendung des Parfums auf Laine Anwendung des Parfums auf Laine Anwendung des Parfums auf Laine
des Spielers
11 Konsequenz George kommentiert: George kommentiert:
« Il était temps de réveiller la béte. » « Il était temps de réveiller la béte. »
Laine hustet und erwacht. Laine hustet und erwacht.
12 | Wechsel der Wechsel von der Nahaufnahme zur Totalen Wechsel von der Nahaufnahme zur Totalen
Kameraein- -
stellung
13 Konsequenz | Laine erwacht, erhebt sich vom Boden, wobei | Laine erhebt sich vom Boden, wobei ihm der | Laine erhebt sich vom Boden und fragt:
ihm der Nagelknipser aus der Tasche fallt, | Nagelknipser aus der Tasche fallt, und fragt:
und fragt:
« D’ou vient cette odeur ? Ca sent... les an-
« D’ou vient cette odeur ? Ca sent... les an- | nées 70 | Ou suis-je ? » « D’ou vient cette odeur ? Ca sent... les an-
nées 70 ! Ou suis-je ? » nées 70 ! Ou suis-je ? »
George : « Vous vous étes évanoui. »
George : « Vous vous étes évanoui. » George : « Vous vous étes évanoui. »
14 | Interaktion Spieler klickt auf Nagelknipser, damit George | Spieler klickt auf Nagelknipser, damit George
des Spielers | ihn aufhebt ihn aufhebt -
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15

Konsequenz

George hebt ihn auf und kommentiert:
« Le coupe-ongles était orné d’'un mono-
gramme : H.L., Hector Laine. Il avait d(i tom-

ber de sa poche. »

George steckt den Nagelknipser ein.

George hebt ihn auf und kommentiert:
« Le coupe-ongles était orné d’'un mono-
gramme : H.L., Hector Laine. Il avait d( tom-

ber de sa poche. »

George steckt den Nagelknipser ein.
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4.2.3.2.3. Narratologische Analyse

Nachdem der Einfluss der Interaktivitat auf die /udische Phase beschrieben wurde, soll

nun untersucht werden, welchen Einfluss sie auf das Erzdhlen in dieser hat.

Zeit

In den ludischen Phasen kann in Bezug auf die Ordnung der Ereignisse von einer Verdopp-
lung der Chronologie gesprochen werden. Zum einen hat der Spieler, abgesehen von ei-
nem erneuten Rezeptionsbeginn an einer vorher gespeicherten Stelle, keinerlei Moglich-
keit, in der Handlung zurilickzuspringen. Weiterhin kann er, aufgrund der bereits in den
AusflUhrungen zur Interaktivitat erwahnten Einschrankungen, keine Ereignisse in der Ge-
schichte Uberspringen, sondern seitens des Spiels die einzelnen Narrateme lediglich in ei-
ner festgelegten Reihenfolge durchlaufen, wodurch die ludischen Phasen weder Ana-
noch Prolepsen aufweisen. Zum anderen wird eine Chronologie dadurch etabliert, dass es
neben freistehenden Narratemen auch solche gibt, die in einer festgelegten Reihenfolge
miteinander verkettet sind. So ist, trotz unterschiedlicher Ausgestaltungsmaoglichkeiten,
auch in dem bereits mehrfach angefiihrten Narratem die Reihenfolge, ,Parfum an sich
nehmen, Hector Laine damit aus seiner Ohnmacht holen und schlieRlich den Nagelknipser

an sich nehmen*, obligatorisch und nicht veranderbar.

Die Kategorie der Dauer betreffend weist Genette selbst in seinen Ausfiihrungen darauf
hin, dass es problematisch ist, ,,die Dauer einer Erzdhlung mit der der von ihr erzdhlten
Geschichte zu vergleichen [...] weil niemand die Dauer einer Erzdhlung messen kann“ (Ge-
nette 2010: 53), da sie bei schriftlichen Texten jeweils vom individuellen Leseverhalten
des Rezipienten abhangig ist. Ebenso verhalt es sich mit der Dauer in den ludischen Pha-
sen, hier ist die Erzahlzeit, also der Akt des Spielens, vom individuellen Spielverhalten des
Spielers abhangig. Entscheidet sich der Spieler im vorliegenden Beispiel George zunéachst
eingehend jedes Bild in der Galerie betrachten zu lassen, bevor er mit den anderen anwe-
senden Figuren in Dialog tritt, ist die Erzdhlzeit wesentlich langer, als wenn er direkt den
Dialog sucht. Die Erzdhlzeit unterscheidet sich jedoch nicht nur zwischen verschiedenen
Rezipienten, sondern auch innerhalb verschiedener Rezeptionsdurchgange desselben Re-
zipienten. Kein Rezeptionsdurchgang gleicht dem anderen, denn schon allein die Reakti-
onszeit der Bedienung der Computermaus ist nie identisch, was somit ebenso die Varia-

bilitat der Erzahlzeit bedingt. Wird davon ausgegangen, dass jede Interaktion des Spielers,
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ob nun zielfiihrend zum Abschuss eines Narratems oder nicht, ein Ereignis in der Handlung
der Geschichte darstellt, dann hat die Erzéhlzeit ihrerseits auch einen Einfluss auf die er-
zahlte Zeit. Zwar kann generell die Erzdhlzeit von Les Chevaliers de Baphomet in der The-
orie als ,,Von Beginn des Intros in Katalonien bis zum letzten Dialog zwischen George und
Nico” angegeben werden, wie lange der Rezipient allerdings bendtigt, um das Ende der
Geschichte zu erreichen, ist von seinem Spielverhalten sowie der Ausgestaltung der Nar-
rateme abhangig. So scheinen in vorliegenden Spiel, in den Worten Suters,

»Spielzeit und erzahlte Zeit miteinander zu verschmelzen, denn als wirklich in die Geschichte

Eingetauchte und als Handelnde [...] diirfen oder miissen wir fast annehmen, dass die Ge-
schichte so lange dauert, wie wir sie spielen.” (Suter 2000: 1)

In den Spielphasen, in denen die ludische Phase andauert und nicht von non-ludischen
Phasen auf der Mikroebene unterbrochen wird, kann von zeitdeckendem Erzahlen ge-

sprochen werden, da hier erzahlte Zeit und Erzahlzeit isochron sind.

Wahrend die Kategorie der Dauer Aussagen liber die zeitliche Lange von Ereignissen trifft,
gibt die Frequenz an, wie haufig ein Ereignis in der Geschichte erzahlt wird. Allgemein
kann in den ludischen Phasen von Les Chevaliers de Baphomet von singulativem Erzahlen
gesprochen werden, da alle Narrateme nur einmalig gespielt und die so dargestellten Er-
eignisse in der Geschichte nur einmal erzahlt werden. Dass die Interaktivitat auf die Fre-
guenz keinen Einfluss hat, kann am Beispiel des Versuchs, die Birotiir in der Galerie zu
offnen, gezeigt werden. Beim ersten Klick des Spielers auf die Tiir kommentiert George:
George : « Un clavier commandait 'ouverture de la porte. Les cdbles de la caméra entraient

dans le mur de la piece. Elle devait avoir enregistré tout ce qui s’était passé. Avec le
code de la porte, je pourrais peut-étre faire la lumiére sur ce crime. » [7 :29 min]

Beim zweiten und jedem weiteren Klick auf die TUr antwortet George dann stets: « Je
n’avais pas encore le code de la porte. » Aber auch hier handelt es sich nicht um repetiti-
ves Erzahlen, das Genette definiert als ,Typ von Erzdhlung, in dem der Wiederkehr der
Aussage kein wiederholtes Geschehen zugrunde liegt” (Genette 2010: 74). Zwar wieder-
holt George den letztgenannten Kommentar bei jedem Klick, allerdings ist jede Betrach-
tung der Tir, die durch einen erneuten Klick vom Spieler ausgeldst wird, jeweils ein er-
neutes und somit anderes Geschehen und stellt daher jeweils ein anderes Ereignis in der
Handlung dar. Der Rezipient kann mit Hilfe der Interaktion so z.B. sowohl die Erzdhlzeit

als auch die erzdhlte Zeit dehnen.
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Stimme

In der ludischen Phase kénnen drei Instanzen ausgemacht werden, die die Geschichte er-
zdhlen. Zum einen kann auch hier die heterodiegetische Kamera als Vermittlungsinstanz
identifiziert werden, die jedoch in ihren Bewegungen wesentlich starker als in den non-
ludischen Phasen eingeschrankt ist (s.0.). Zum anderen sind es George und Nico, je nach-
dem welche Hauptfigur gerade vom Spieler gesteuert wird, die die vom Rezipienten aus-
geldsten Handlungen retrospektiv kommentieren. Die Kommentare der Protagonisten
sind somit homodiegetisch und da sie dem erzdhlenden Ich zugeschrieben werden kon-

nen, sind diese auf der extradiegetischen Ebene angesiedelt.

Sobald der Spieler die Protagonisten einen Gegenstand oder eine Person ndher betrach-
ten lasst (wieder durch einen Klick mit der Maus, sobald diese die Form einer Lupe an-
nimmt), kommt es zum einen zum Wechsel der Kameraeinstellung von einer Totalen zu
einer Nahaufnahme. War George z.B. zuvor noch in der Totalen (Abb. 3) in der Galerie zu
sehen [06:55 min], so ist dies in der Nahaufnahme, wenn er die Alarmanlage naher be-
trachtet [07:00 min, Abb. 4], nicht mehr der Fall. Stattdessen nimmt hier nun die Kamera
die subjektive Perspektive der Hauptfigur ein. Daraus kann geschlossen werden, dass es
in der Nahaufnahme zu einer Uberschneidung der Erzdhlperspektive der Kamera und der
Erzahlperspektive der Hauptfigur kommt. Sobald die Nahaufnahme wieder verlassen

wird, lassen sich beide Instanzen wieder deutlich voneinander unterscheiden.

Fokalisierung

Wahrend die Kamera in den Handlungssequenzen erneut eine Nullfokalisierung ein-
nimmt, handelt es sich bei den Protagonisten George und Nico jeweils um eine interne
Fokalisierung, da der Rezipient durch die Kommentare des ,erzdhlenden Ichs’ auch die
Innenansicht der Figuren kennt. Mit dem Wechsel der zu steuernden Figur von George zu
Nico (am Ubergang der erste ludischen zur zweiten non-ludischen Phase), dndert sich auch
die vermittelte Innenansicht. Nachdem George den Code von Laine bekommen hat, kom-

mentiert er:

George : « J'avais le code. La police allait arriver d’'une minute a I'autre, il fallait faire vite. »
[20 :38 min]
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Sobald der Spieler sich aber nach dem Monolog des Inspektors und der Abblende vor der
Galerie befindet, ist es dann Nico, die erklart, dass sie in die Galerie zurliickkehren muss
[21:27 min]. Nach Abschluss dieser non-ludischen Phase ist es dann auch die Figur Nico,
deren Steuerung der Spieler nun Gbernimmt. Hier liegt dementsprechend eine variable

internen Fokalisierung vor.

In der vorhergehenden Analyse konnte gezeigt werden, dass sich in Les Chevaliers de
Baphomet zwei Phasen voneinander abgrenzen lassen, die den Erzdhlvorgang betreffend
sowohl Gemeinsamkeiten als auch Unterschiede aufweisen. Sowohl in der ludischen als
auch in der non-ludischen Phase lassen sich Elemente filmischen Erzahlens ausmachen. So
wird im Computerspiel das auf inhaltlicher Ebene Dargestellte seinerseits durch die Art
der Darstellung bestimmt wie die Farbgebung, die Musik, die Kamerafiihrung, die Schnitt-
technik oder auch die Wahl der Perspektive. Uberdies konnte durch die Analyse mittels
der literaturwissenschaftlichen Erzdhltheorie in beiden Phasen aus schriftlichen Erzahlun-

gen bekannte Strukturen identifiziert werden.

Das dem Computerspiel eigene Moment der Interaktivitait kommt dagegen allein in den
ludischen Phasen zum Tragen. Zwar kann die Interaktivitat den Fortgang der Geschichte
nicht beeinflussen (vgl. Tab. 3), sie hat jedoch einen Effekt auf das Erzdhlen. So beeinflusst
sie die filmischen Elemente des Erzadhlens, indem die Kamerabewegung stark an das Ein-
greifen des Spielers gebunden ist. Dennoch ist die Einflussnahme sehr begrenzt, da der
Standort der Kamera von ihm nicht verandert werden kann. Innerhalb der Kategorie der
Zeit hat die Interaktivitat den grofSten Einfluss auf die Dauer der Erzahlzeit. Diese kann
wie veranschaulicht wurde, mittels variabler Ausgestaltungsmoglichkeiten eines Narra-
tems theoretisch unbegrenzt gedehnt werden. Dies hat zur Folge, dass sich die ludischen
Phasen durch eine geringe narrative Dichte auszeichnen. Die Ursache liegt darin begriin-
det, dass die Anzahl der Ereignisse und somit auch der Zugewinn an Informationen, die
die Geschichte voranbringen, bei der Dehnung der Erzahlzeit unverdndert bleiben. Im Ge-
gensatz dazu werden in den non-ludischen Phasen in vergleichsweise kurzer Zeit viele In-
formationen vermittelt, wodurch die narrative Dichte in diesen Phasen wesentlich héher

ist.

Mit Rickblick auf die Debatte zwischen Ludologen und Narratologen kann somit festge-

stellt werden, dass sich Spielen und Erzédhlen nicht prinzipiell (vgl. Lischka 2001), sondern
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nur innerhalb der gleichen Phase gegenseitig ausschlieBen. So sind es vor allem die non-
ludischen Phasen, in denen nicht gespielt wird, die die Geschichte erzdhlen, wahrend in

den ludischen Phasen das Spielen tGberwiegt und der narrative Anteil extrem gering ist.

Es kann konstatiert werden, dass das Erzahlen im Computerspiel ebenso hybrid ist, wie
das Medium an sich. Um die Geschichte in Les Chevaliers de Baphomet zu erzihlen, wird
sowohl auf audiovisuelle Elemente des Films zuriickgegriffen als auch auf Erzahlstruktu-
ren narrativer Texte und die Narration |asst sich, wie gezeigt wurde, mit Theorien aus der
Film- und Literaturwissenschaft beschreiben. Einzig fiir die Interaktivitat ist bisher noch
keine Beschreibungskategorie existent. Dies zeigt, dass mit Entwicklung neuer Medien
und deren spezifischen Eigenschaften, der Begriff der Narration neu tberdacht werden

muss, denn auch diese Medien erzahlen, aber auf ihre eigene medienspezifische Weise.

Trotz seiner hier beschriebenen spezifischen Eigenschaften weist das Computerspiel Ahn-
lichkeiten zu literarischen Printtexten auf. Dies betrifft sowohl inhaltliche Aspekte (z.B.
das Erzdhlen einer Kriminalgeschichte), als auch den Handlungsablauf und die Figuren-
konstellationen. Dariiber hinaus kann der Rezipient durch sein Eingreifen die Geschichte
in Les Chevaliers de Baphomet nicht verandern, worin eine weitere Gemeinsamkeit zu li-
terarischen Texten besteht. Ein weiterer Unterschied findet sich dagegen im Rezeptions-
modus, denn wahrend die Geschichte eines literarischen Printtextes vom Rezipienten er-
lesen wir, wird sie im Computerspiel erspielt. Auch wenn sich Computerspiele in ihrer Re-
zeptionsform von narrativen Texten unterscheiden, kann die Anwendbarkeit bekannter
analytischer Methoden zur Schulung von Verfahren der Erzahltextanalyse im Unterricht
eingesetzt werden, die zum Verstandnis von Literatur beitragen. Auf die so am Compu-
terspiel erworbenen Kompetenzen kdnnen SuS schlielllich auch bei der Rezeption litera-

rischer Printtexte zuriickgreifen.

5. Das Potential von Les Chevaliers de Baphomet fiir das literarische Lernen

Zu Beginn dieser Arbeit wurde die Hypothese aufgestellt, dass sich literarisches Lernen an
verschiedenen Medien und folglich auch an Computerspielen vollziehen kann. Diese Hy-
pothese soll nun auf der Basis des Modells zur literarischen Kompetenz von Surkamp
(2012) Gberprift werden. Dazu wird untersucht, welche Dimensionen des Modells sich
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bei einem Einsatz von Les Chevaliers de Baphomet im Fremdsprachenunterricht Franzo-

sisch fordern lassen.

Surkamp selbst hat darauf hingewiesen, dass es zwischen den einzelnen Dimensionen ih-
res Modells stets Uberschneidungen gibt. Dementsprechend geschieht jede Zuordnung
von Potential zu den einzelnen Dimensionen unter Vorbehalt und stellt lediglich einen
Versuch dar, das Potential des Computerspiels fiir das literarische Lernen zu erfassen. Da-
bei wird zu keiner Zeit der Anspruch erhoben, dass es sich um die einzig mogliche Inter-
pretation handelt. Uberdies kann an dieser Stelle keine Aussage Uber die tatsichliche
Starke des Potentials getroffen werden, es koénnen jedoch Potentialbereiche aufgezeigt
werden. Jede Form von Einschatzung des Potentials ist rein subjektiv und unter Vorbehalt
zu lesen, weshalb die folgenden Ausfiihrungen keinen Anspruch auf Allgemeingiiltigkeit
erheben. Anstatt detailliert die einzelnen Teilkompetenzen jeder der sechs Dimensionen
abzuhandeln, wird vornehmlich auf Aspekte eingegangen, von denen das groRte Potential
zu erwarten ist. In diesem Zusammenhang werden auch Uberlegungen angestellt, auf wel-

che Weise das Potential im Franzésischunterricht konkret geférdert werden kann.

Affektive Dimension

Die Interaktivitat kann im Bereich der affektiven Dimension einen Beitrag dazu leisten,
dass SuS eine personliche Beziehung zum Computerspiel aufbauen. Zwar nehmen sie im
Spiel nicht in die Rollen der Hauptfiguren ein, denn weder George noch Nico sind im Spiel
Reflektorfiguren, durch deren Augen sie die fiktionale Welt wahrnehmen. Dennoch tber-
nehmen die SuS in den ludischen Phasen deren Steuerung und haben somit einen Einfluss
auf die Handlungen der Figuren. Durch diese enge Kopplung von Spielerinteraktion und
den durch sie ausgelosten Handlungen der Protagonisten, kann auf Seiten der Lerner vom
(indirekten) Vollzug eines performativen Aktes gesprochen werden. Aus diesen Handlun-
gen in Form eines Mausklicks resultieren innerhalb der Geschichte Konsequenzen, wie
z.B. die Ero6ffnung eines Dialogs mit einer anderen Figur. Die Tatsache, dass die handeln-
den Figuren wahrend des ganzen Computerspiels in der direkten Rede sprechen, vermit-
telt dem Rezipienten den Eindruck, direkt bei dem Geschehen dabei zu sein. Aufgrund

dieser Interaktionsmoglichkeiten sind die SuS in die erzahlte Geschichte involviert und
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fihlen sich personlich von dieser angesprochen, leiten sie doch die Hauptfiguren durch

die Handlung und erleben jeden Moment an der Seite ihrer Helden mit.

Einer dieser Momente ist z.B. der, in dem George und Nico vom Feuer in Hobbs Wohnung
in London eingeschlossen sind [3:44:00 min]. Schon nach kurzer Zeit wird deutlich, dass
George und Nico seitens der Programmierung des Spiels nicht im Feuer umkommen wer-
den. Das Feuer breitet sich zwar nicht weiter aus, dennoch wird durch die dramatische
Musik und das Gerausch der Flammen Spannung erzeugt, die sich auf den Rezipienten
Ubertragt. Diese wird noch gesteigert, indem die Tir als scheinbar einziger Fluchtweg
durch das Feuer versperrt ist und die SuS somit einen anderen Weg finden miissen,
George und Nico aus der Gefahrenzone zu bringen. Diese personliche Involviertheit be-
grenzt sich jedoch nicht nur auf die ludischen Phasen. Auch in den non-ludischen Phasen
befinden sich die Hauptfiguren 6fter in Situationen, in denen zunéachst nicht abzusehen
ist, ob sie wieder heil aus ihnen hinauskommen werden. Dies ist u.a. am Ende der Ge-
schichte der Fall, hier wird George von dem Antagonisten Langham ins Wasser gestolen,
begleitet von den Worten, dass sie diese Unterhaltung doch in der ,éternité” [6:00:57
min] fortsetzen kdnnten. George taucht zunachst nicht wieder auf und der Rezipient weil

zundachst nicht, ob George Uberleben wird.

Das Spiel bietet auBerdem die Moglichkeit, sich mental in anderen Figuren hineinverset-
zen zu kénnen, was die Empathiefahigkeit schult. So kénnen sich die SuS z.B. in die Ne-
benfigur Kat hineinversetzen. Die Seilbahnfihrerin versteckt sich aus Angst vor den Anta-
gonisten in einem Schrank in der Seilbahnstation [4:48:30 min] und mdchte diesen, auch
wenn sie mit George und Nico durch die Tir spricht, zunachst nicht verlassen. Hier kann
z.B. die Innenansicht von Kat in Form eines inneren Monologs formuliert werden, der ihre
Gedanken (z.B. eine Abwagung des Fiirs und Widers den Schrank zu verlassen, um mit

Nico und George zu sprechen) in dieser Situation wiedergibt.

Die im Spiel aufgegriffene Thematik der Gnostiker bietet den Lernenden Uberdies die
Moglichkeit, sich mit anderen Weltansichten bzw. fir sie fremden Wirklichkeitsansichten
auseinanderzusetzen sowie Gemeinsamkeiten und Unterschiede zu ihrer eigenen Welt-
sicht aufzudecken. Es kann davon ausgegangen werden, dass SuS in Deutschland und Eu-
ropa vor allem die christliche Weltanschauung bekannt ist. Les Chevaliers de Baphomet

gewahrt dagegen im Verlauf der Geschichte immer tiefere Einblicke in den Glauben der
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Gnostiker. Diese verehren die beiden Goétter Luzifer und Jehova, von denen der erstge-
nannte das Wissen, der zweitgenannt den Glauben verkdrpert. Sie sind aullerdem der
Auffassung, dass die Welt nur existieren kann, wenn beide Gottheiten im Gleichgewicht
miteinander sind. Das Computerspiel 6ffnet so den Blick der SuS und zeigt ihnen, dass es
Gruppierungen gab bzw. gibt, die eine andere Vorstellung von der Welt haben und diese

sich auf andere Art und Weise erklaren als sie selbst.

Motivationale Dimension

Da das Computerspiel ein sehr schiileraffines Medium ist, das auch in der Freizeitgestal-
tung vieler SuS eine bedeutende Rolle spielt, ist davon auszugehen, dass es vor allem im
Bereich der motivationalen Dimension einen positiven Einfluss auf die Lust der SuS hat,
sich mit fiktionalen Texten auseinanderzusetzen®. Hiufig filhren zum einen unzu-
reichende Lesekompetenz, zum anderen mangelnde Franzdsischkenntnisse zu einer feh-
lenden Rezeptionsmotivation, zu einem Nicht-Affekt oder gar zu einem Abbruch des Re-
zeptionsprozesses literarischer Printtexte im Franzdsischunterricht. Durch seinen audio-
visuellen Anteil und die Verfligbarkeit deutscher und franzésischer Untertitel, erleichtert
Les Chevaliers de Baphomet als hybrides Medium diese Verstehensprozesse und kann so-

mit diesen negativen Effekten entgegenwirken.

Uberdies kdnnen mittels des Computerspiels eventuell vorhandene Leseschwierigkeiten
der SuS umgangen und somit der Zugang zum asthetischen Verstehen erleichtert werden.
So erhalten die SuS die Moéglichkeit Dinge zu erfahren, die sie interessant und anspre-
chend finden und auf diese Weise tragt das Computerspiel dazu bei, dass die SuS narrati-
ven-asthetischen Input erfahren, in dessen Genuss sie beim Lesen eines literarischen Tex-
tes auf der Fremdsprache, aufgrund eines frustrationsbedingten verfriihten Rezeptions-
abbruches, sonst vielleicht nie kommen wirden. All dies kann dazu fihren, dass sich die
SuS einmal liber einen langeren Zeitraum mit einem literarischen Gegenstand beschafti-
gen. Gleichzeitig wird so der Zugang zu einer Geschichte erleichtert, je langer sich mit

dieser auseinandergesetzt wird. Die Tatsache, dass Les Chevaliers de Baphomet eine Kri-

9 Surkamp spricht in ihrem Modell, das sich auf printbasierte literarische Texte bezieht, von Lese-
lust.
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minalgeschichte erzahlt, an deren Losung bzw. Ermittlungen die SuS durch die Interakti-
onsmoglichkeiten beteiligt sind, tragt ebenfalls dazu bei, das Interesse und die Rezepti-

onsmotivation aufrechtzuerhalten.

Besonders im Hinblick auf die Jungen und ihr haufig problematisches Verhéltnis zur fran-
z6sischen Sprache kénnen diese Eigenschaften des Spiels Anreiz sein, sich langerfristig mit
literarischen Texten, auf der zumeist unbeliebten und als feminin konnotierten Fremd-
sprache Franzosisch, zu beschaftigen. Auch die aktive Steuerung der franzosischsprachi-
gen mannlichen Hauptfigur George, die als geblrtiger Amerikaner ebenso wie die SuS kein

100 jst, kann der Ansicht, dass Franzdsisch vor allem eine

franzosischer Muttersprachler
Sprache fiir Madchen sei, entgegenwirken. Die Rezeption eines narrativen Computer-
spiels wie Les Chevaliers de Baphomet kann so die Haltung von SuS gegeniiber franzo-
sischsprachigen literarischen Texten positiv beeinflussen und bei ihnen die Lust steigern,
sich zukiinftig vermehrt mit diesen auseinanderzusetzen, sei es in Form von printbasierten
Texten oder auch in Form von anderen narrativen Computerspielen. Dies kénnten zum

Beispiel auch Computerspiele sein, die auf einer literarischen Vorlage beruhen, deren Re-

zeption die SuS ggf. dazu anregt, die literarische Vorlage zu lesen.

Bereits allein aufgrund seiner Genrezugehorigkeit kann Les Chevaliers de Baphomet im
motivationalen Bereich bei den SuS eine bestimmte Erwartungshaltung aufbauen. Es ist
dem Genre des Point-and-Click Adventures zuzuordnen und zeichnet sich daher zum einen
durch seine Maussteuerung, einen starken Erkundungscharakter, das Losen von Ratseln
sowie durch eine spannende Geschichte aus. All dies kann bei SuS, die im Bereich Compu-
terspiele Uber ein entsprechendes Vorwissen verfiigen, zum Aufbau einer entsprechen-
den Erwartungshaltung bzgl. des Spielablaufs fiihren. In Les Chevaliers de Baphomet wird
Uberdies eine Geschichte erzahlt, die dem literarischen Genre des Kriminalromans zuge-
ordnet werden kann und schon kurz nach Rezeptionsbeginn wird deutlich, dass die Auf-
gabe des Spielers darin besteht, den Mord an dem Galeriebesitzer sowie das Geheimnis

um das Gemalde La Malediccio aufzuklaren.

100 George spricht wahrend des ganzen Spiels mit einem amerikanischen Akzent.
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So kann bereits der Anfang der Geschichte beim Spieler spezifische Erwartungshaltungen
den Handlungsverlauf betreffend auslosen und daher zum Abruf spezifischer Rezeptions-
muster fiihren. Das vorliegende Spiel verfiigt somit tGber fir den Kriminalroman schema-
tische Ereignisse und Funktionsfiguren wie ein begangenes Verbrechen (Mord und Dieb-
stahl), die (Hobby-)Detektive (George und Nico), die das Verbrechen aufklaren wollen, die
Polizei, die den Detektiven immer einen Schritt hinterher ist (Inspektor Navet und Ser-

geant Moue) sowie die Antagonisten (Langham, Medovsky, Shears), die es zu stellen gilt.

Flr die Zeit des Rezeptionsprozesses miissen die Lerner auf die Regeln der im Computer-
spiel erzéhlten Welt einlassen (suspension of disbelief). Zu einem Zeitpunkt der Geschichte
im Spiel wollen Nico und George sich Zugang zu dem Haus des Antagonisten Medovskys
verschaffen. Um dies zu erreichen, versucht Nico mit dem Gartner Shears zu sprechen.
Dieser, der in Hemd und Krawatte nicht dem typischen Gartner entspricht, weist sie zu-
nachst u.a. mit den Worten « Déguerpissez ma belle. C'est une propriété privée. »
[1:46 :07 min] zurick. Als sie ihm dann jedoch Komplimente zu seinen zu kunstvollen Fi-
guren gestutzten Blschen macht, lasst er schlieRlich mit sich reden. Nachdem Nico mit
ihm Uber grolRe philosophische Fragen wie den Sinn des Lebens diskutiert und auRerdem
richtig erkannt hat, dass es sich bei seinem neusten Werk um einen Adler handelt, ist er
ganz begeistert von Nico und verschafft ihr und George Zugang zum Haus. Eine solche
Situation wdre in der auBertextlichen Welt mehr als unwahrscheinlich und entspricht

nicht der Erfahrungswelt der SuS.

Produktive Dimension

Obwohl die Lernenden beim Spielprozess an sich weder sprachlich noch schriftlich aktiv
werden, bietet Les Chevaliers de Baphomet dennoch zahlreiche Moglichkeiten, die pro-
duktive Dimension literarischer Kompetenz im Franzdsischunterricht zu férdern. Die SuS
kénnen beispielsweise die Rezeption des Spiels an einer vorgegebenen Stelle, wie zu Be-
ginn oder inmitten einer non-ludischen Phase, unterbrechen und einen méglichen Fort-
gang dieser Szene verschriftlichen. Darlber hinaus kénnen sie auch die Fortsetzung einer
Sequenz szenisch darstellen und selbst die Rollen der handelnden Figuren einnehmen,
wodurch die im Computerspiel dargestellten Figuren und deren Beziehungen untereinan-

der fiir sie sinnlich erfahrbar und auch erlebbar werden. Uberdies wire denkbar, die SuS
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nach der Rezeption des Spiels anzuregen, sich ein alternatives Ende der Geschichte zu
Uberlegen. Dabei muss es sich nicht unbedingt um ein alternatives Happy End handeln,
stattdessen kann Ulberlegt werden, was passiert ware, wenn George und Nico es nicht
geschafft hatten, die Zerstérung des Gottes Jehovas zu verhindern. Welche Konsequenzen
hatte dies fur die Glaubensgemeinschaft der Gnostiker, die Protagonisten George und
Nico oder auch fir die fiktionale Welt haben kénnen? Eine weitere Moglichkeit, die pro-
duktive Dimension zu férdern, besteht darin, die Lernenden die (Liebes-?) Geschichte von
George und Nico weitererzdhlen zu lassen. Beide Figuren haben schon zahlreiche Aben-
teuer zusammen erlebt (Teil 1-4) und sowohl am Anfang als auch im Schlussdialog des
Spiels nachdem Nico und George die Zerstorung Jehovas durch den Antagonisten Lang-
ham verhindert und die Welt vor dem Chaos bewahrt haben, wird deutlich, dass sich zwi-
schen diesen beiden Figuren mehr als Freundschaft entwickeln konnte:

Nico : « Tu sais... On forme une belle équipe. »

George : « On pourrait former plus que ga.

Nico : « Vraiment ? »
George : ,Avant que tout ¢ca ne commence, a Paris, j’étais sur le point de t'inviter a ... »

George und Nico wollen sich kiissen, werden jedoch bevor es dazu kommen kann unter-
brochen. [6:04:35 min]

Ebenso gut kdnnen die SuS dazu angehalten werden, eine Phase aus dem Spiel aus der
Sicht einer der Nebenfiguren schriftlich zu erzahlen. Les Chevaliers de Baphomet kann also
die Produktion eigener literarischer Texte anregen und somit zur Schulung der aktiven
narrativen Kompetenz eingesetzt werden. Im Rahmen der literarischen Produktion kén-
nen auch einzelne Szenen aus dem Computerspiel in ein anderes Medium transformiert
werden. Hier ist die Erstellung eines Standbilds oder die Anfertigung eines storyboards zu
einer Beispielszene denkbar, was seinerseits die Vorstellungsbildung zu den Figuren an-
regt und somit den Verstehensprozess entlasten bzw. zu neuen Formen literarischen Ver-
stehens fihrt. All dies sind Moéglichkeiten, anhand des Computerspiels die Auseinander-

setzung der SuS mit einem literarischen Gegenstand zu vertiefen.

Reflexive Dimension

Im literarischen Gesprach im Anschluss an die Rezeption des Spiels bzw. einzelner Phasen

lieRe sich das individuelle Spielerleben thematisieren. In diesem Zusammenhang kénnen
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von den SuS auch die Ereignisse der fiktionalen Welt und deren Wahrscheinlichkeit beur-
teilt werden, indem sie die Handlungsweisen der Haupt- und Nebenfiguren genauer be-
trachten. So kann die Situation, in der die Witwe Henris George fiir ihren ermordeten
Ehemann halt, nur, weil dieser sein Parfum aufgelegt und sich verkleidet hat [ab 2:57:00
min] zur Diskussion gestellt werden (suspension of disbelief) oder auch die bereits be-
schriebene Szene, in der sich Nico und George lber den Gartner Zugang zum Haus ver-
schaffen wollen (s.o.). Die Ergebnisse dieser Reflexion lassen sich anschlieBend in einer
Rezension, die die SuS UGber Les Chevaliers de Baphomet schreiben kdnnten, vertiefen und
festhalten. Das Computerspiel bietet denen Lernenden dariiber hinaus zahlreiche Anldsse
Uber ihren eigenen Rezeptionsprozess zu reflektieren und sich darliber miteinander aus-
tauschen. So kdnnen sie sich lGber verschiedene Vorgehensweisen bzw. Ausgestaltungen
von Narratemen austauschen oder sich beieinander riickversichern, ob sie Ereignisse oder
Figuren auf die gleiche Weise interpretiert oder wahrgenommen haben. Wie haben die
SuS z.B. die Figur Hector Laines erlebt? Ist seine Figur eher auf Seite der Guten oder der
Bosen zu verorten? Schliefilich hat er, indem er nicht von Anfang an die Wahrheit gesagt
hat, die Ermittlungen von George und Nico behindert. Ebenso kann in Gruppen bespro-
chen werden, wer eigentlich die Geschichte erzahlt. Ist nur George der Erzdhler? Und wel-
chen Anteil haben Nico und die Kamera an der Vermittlung der Geschichte? Daflir missen
die SuS ihre Gedanken und Ideen zur Erzahl- bzw. Vermittlungsinstanz in der Fremdspra-
che versprachlichen. In diesem Zusammenhang kann auch eine Bewertung des Erzahlvor-

gangs, z.B. im Hinblick auf die Informationsvergabe, erfolgen.

Sprachlich-diskursive Dimension

Mit dem Einsatz des Computerspiels im FSU Franzosisch kann dariiber hinaus auch die
Ausbildung sprachlich-diskursiver Fahigkeiten unterstiitzt werden. Dies ldsst sich einer-
seits durch die bereits angefiihrten méglichen Produktionen verschiedener literarischer
Texte (unter Berticksichtigung der Genremerkmale) erreichen, wie das Transformieren,

Ergdnzen, Um- oder auch Weiterschreiben einzelner Spielphasen.

Wahrend es Spielvorgangs missen von den SuS auBerdem verschiedene Rezeptionsstra-

tegien angewendet werden, wie z.B. die ErschlieBung unbekannter Worter oder Rede-
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wendungen aus dem Kontext. Ermoéglicht wird dies in Les Chevaliers de Baphomet vor al-
lem dadurch, dass die Kommentare von George oder Nico von den entsprechenden Hand-
lungen dieser Figuren begleitet werden, die i.d.R. zuvor vom Rezipienten selbst ausgeldst
wurden. Beispielsweise veranlasst er Nico dazu mit ihrem Presseausweise einen Kau-

gummi vom Boden aufzunehmen, was sie mit den folgenden Worten kommentiert:

Nico : « Je raclais le chewing-gum avec ma carte de presse en priant pour que l'inspecteur
ne remarque rien. » [34 :56 min]

Die Handlungsintention des Lerners, der Kommentar von Nico sowie die optische Darstel-
lung der Handlungsausfiihrung flihren dazu, dass der Lerner sich das Verb racler an dieser
Stelle selbst erschlielfen kann, um hier nur eines von zahlreichen Beispielen anzufiihren.

Gleiches gilt fir Redewendungen, wenn z.B. George nach einem Dialog mit Laine duRert:

George : « Je savais que Laine ne me donnerait pas le code par la maniere douce. Il fallait faire
monter la mayonnaise. » [15 :02 min]

Auch hier lasst sich die Bedeutung der Redewendung faire monter la mayonnaise im Sinne
,andere Saiten aufziehen”, ,andere Mittel einsetzen” aus dem Kontext erschlieRen. Ge-
nerell verfligt das Computerspiel, nicht zuletzt aufgrund seines dialoghaften Charakters,
Uber zahlreiche umgangssprachliche sowie metaphorische Ausdrucksweisen, z.B. sagt

George ironisch Uber Laine:

George : « Ainsi, Laine était en train de consoler la veuve.... Ce type avait un cceur en or. Est-
ce qu’il manigancait'®! quelque chose, ou avait-il simplement des mceurs légéres ? »
[1:05 :47 min]

Sowohl durch die kontextuelle Einbettung als auch die audiovisuelle Darstellung der im
Spiel verwendeten sprachlichen Ausdrucksweisen und Kommunikationsmuster, kénnen
diese von den SuS in einem funktionalen Zusammenhang, weltbezogen und ganzheitlich
erfahren werden und somit zur Verbesserung ihrer fremdsprachlichen Kompetenzen bei-
tragen (vgl. Surkamp 2012: 83). Zwar lberwiegt im Spiel die Verwendung von Alltagsspra-
che, dennoch lassen sich auch rhetorische Stilmittel wie Ironie und Metaphern finden.
Diese kénnen in der Fremdsprache, vor allem fiir die Sekundarstufe |, das Textverstandnis

erschweren, allerdings ist ihr Verstandnis in Les Chevaliers de Baphomet fir die Losung

101 qushecken (fam.)
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des Spiels nicht sonderlich relevant. Dennoch kdnnten sie im Franzésischunterricht bzgl.

ihres dsthetischen Funktions- und Wirkungspotentials betrachtet werden?°?,

Das Computerspiel bietet dariber hinaus multiple Anlasse sich miindlich im Plenum oder
in Gruppen auf der Fremdsprache auszutauschen. Nach der Rezeption einer bestimmten
Spielzeit kann gemeinsam liberlegt werden, wie sich die Geschichte wohl fortsetzen wird.
Auch der Auftritt einer neuen Figur wie Langham, der sich als Ermittler von Interpol aus-
gibt [2:44:50 min], bzw. das Erscheinen Evas [3:52:57 min], die George bei ihrer ersten
Begegnung mit einer Waffe bedroht, kann diesbeziglich als Diskussionsanlass genutzt
werden. Hier lieRe sich thematisieren, welche Bedeutung diese Figuren im weiteren
Handlungsverlauf noch spielen werden, ebenso kann lber den ersten Eindruck gespro-
chen werden, den diese Figuren vermitteln. Mit Rezeptionsfortgang der Geschichte, lasst
sich dies dann tberprifen. Auch kann sich mit der Glaubensgemeinschaft der Gnostiker
und ihrer Weltanschauung auseinandergesetzt werden. Damit SuS ihre Spielerfahrungen,
Vermutungen und Interpretationsergebnisse duBern sowie ihre Ansichten bzw. Eindriicke
artikulieren und sich mit anderen darliber austauschen kdnnen, ist jeweils der Riickgriff
auf spezifisches Vokabular nétig, wie Redemittel zur MeinungsauRerung oder auch (Fach-
)Vokabular aus den Bereichen Krimi oder Religion. Dieser Austausch mit anderen fordert
zum einen die Ausdifferenzierung des fremdsprachlichen Repertoires (vgl. Surkamp 2015:
28), zum einen die Fahigkeit zur Anschlusskommunikation und kann Giberdies Verstehens-
prozesse entlasten. Das Spiel enthalt somit ein hohes sprachbildendes Potential, sowohl

seine Rezeption betreffend als auch durch die durch ihn evozierten Sprechanlasse.

Kognitiv | - Leseverstehen

Wahrend die Rezeption printbasierter literarischer Texte nach dem Modell Surkamps ei-
nen Beitrag zum fremdsprachlichen Leseverstehen leisten konnen, kann mittels Les Che-

valiers de Baphomet vor allem das literarische Horverstehen geschult werden, denn alle

102 Dje Lehrkraft kénnte Stilmittel und Redewendungen des Spiels in einem Guidebook oder auf
Arbeitsblattern sammeln, sodass sie nach dem Rezeptionsprozess besprochen werden kdnnten.
Das Guidebook kdnnte dariiber hinaus Anweisungen enthalten, an welcher Stelle die SuS das Spiel
Zwischenspeichern sollten. Dies wirde erlauben, dass alle SuS spater, z.B. im Rahmen der An-
schlusskommunikation, an den gleichen Punkt der Geschichte zuriickkehren kénnen. Die Erstellung
eines solchen Guidebooks ware jedoch mit einem nicht unerheblichen Arbeitsaufwand fir die
Lehrkraft verbunden.
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AuBerungen und Kommentare der Haupt- und Nebenfiguren werden auditiv wiedergege-
ben. Auch Schriftstiicke, wie z.B. der Brief von Henri (Abb. 5), in dem er der Versicherung
Vera Sécurité den Auftrag, seine Galerie zu versichern, bestatigt oder das Testament
[5:14:08 min], dass Nico und George in einer Hohle finden (Abb. 6), werden von den Pro-
tagonisten Wort flir Wort vorgelesen. Dementsprechend kann hier, wie beim Einsatz ei-
nes Horbuchs, vor allem das literarische Horen geschult werden. Wird das Spiel jedoch
mit franzosischen Untertiteln gespielt, kann es auch zur Forderung des Leseverstehens
beitragen. In beiden Fallen muss alles, was von den Figuren in den Dialogen gesagt oder

im Spiel in Franzosisch kommentiert wird, von den SuS zunachst dekodiert werden.

Unabhangig der Untertitel ist flir die Losung einiger Ratsel eine gewisse Lesekompetenz
dennoch unabdingbar. Beispielweise miissen in einem der Ratsel franzdsische Begriffe zu-
nachst von den SuS verstanden und bestimmten Symbolen zugeordnet werden (Abb. 7),
um schlieBlich die Tabula Veritatis zu entschlisseln, die George und Nico den weiteren
Weg weisen wird. Es wird also deutlich, dass die Hybriditat des Mediums auch dazu bei-
tragt, dass es nicht zu einer isolierten Férderung von Kompetenzen kommt, sondern diese
kombiniert gefordert werden. Indem im vorliegenden Computerspiel, anders als bei ei-
nem Horspiel oder einem Buch, nicht einfach in der Handlung zurickgespult bzw. zurlick-
geblattert und noch einmal nachgehort bzw. -gelesen werden kann, zeichnet es sich durch
einen gewissen Schwierigkeitsgrad aus. Ein Vorteil gegeniiber Filmen, die im Plenum ge-
zeigt werden, liegt bei Les Chevaliers de Baphomet in der Moglichkeit, Speicherstéande an-
legen zu kdnnen, sodass der Rezipient im individuellen Rezeptionsprozess jederzeit zu ei-

nem fritheren Speicherstand zurlickkehren und einzelne Phasen erneut durchlaufen kann.

Wie beim Buch oder Film, so kénnen auch beim Spielen des Computerspiels Vorstellungen
entwickelt werden. Diese sind zwar durch die Visualisierung und die Sprache der Figuren
gelenkt, dennoch kann davon ausgegangen werden, dass sich die individuelle Wahrneh-
mung der Figuren von Lerner zu Lerner unterscheidet. Dies kann duBerliche Merkmale
wie die Wahrnehmung der im Spiel verwendeten Farben betreffen oder auch die indivi-
duelle Vervollstandigung des Figurencharakters, ausgehend von den eigenen lebenswelt-
lichen Erfahrungen der SuS. Moglich ist dies, da das Spiel die Protagonisten Nico und
George nur in einem begrenzten Ausschnitt prasentiert, sprich vom Zeitpunkt des Verbre-

chens bis zu dessen Klarung.
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Aufgrund der eher marginalen Ausgestaltung der Charaktere, lasst das Computerspiel den
SuS viel Raum, nicht gegebene Informationen zu den Protagonisten und ihren Lebensum-
standen in ihrer Imagination individuell zu ergdnzen. Im Verlauf der Geschichte werden
so z.B. nur Einblicke in Nicos [1:36:14 min], nie jedoch in Georges, Wohnung gewahrt und
auch lber die Vergangenheit und die (gemeinsame?) Zukunft der Protagonisten erhalten

die SuS kaum Informationen.

Wesentlich mehr Informationen stehen dagegen Uber die ermordete Nebenfigur Henri
zur Verfligung. Mittels der Protagonisten haben die Lernenden Zugang zu dessen Arbeits-
platz, der Galerie sowie zu seinem Biiro [1:34:10 min]. Ebenso erhalten sie durch zahlrei-
che Besuche der Witwe Brigitte Einsicht in die Wohnung [2:55:23 min] und das Privatle-
ben von Henri. Auch die Wohnungen und Arbeitsplatze anderer Figuren kénnen von den
SuS erkundet werden, wie das Haus des Antagonisten Medovskys [1:53:39 min/2:00:14
min] oder das Atelier des Kunstfalschers Hobbs [2:09:29 min]. Die SuS haben so die Mdg-
lichkeit, verschiedene Informationen (iber die Figuren aufeinander zu beziehen und ihre
im Spielverlauf aufgestellten Hypothesen zu bestatigen oder zu verwerfen. Somit entwer-
fen sie mentale Modelle der fiktionalen Welt, die sie durch neue Informationen, eigene

Vorerfahrungen bzw. mittels schematischer Muster vervollstandigen.

Die Lerner kdnnen ihre Vorstellungen aber auch modifizieren. Da die Geschichte an der
Seite der Hauptfiguren durchlebt wird, geht die Vorstellungsmodifizierung mit der von
George und Nico einher. Wirkte der Spanier Marqués, der sich als rechtméaRiger Besitzer
des Gemaldes ausgibt, zunachst glaubwiirdig, kommen nach dem Gesprach mit Hobbs in

dessen Atelier auch bei den Hauptfiguren Zweifel an seiner Geschichte auf:

Nico : « Quelgu’un nous ment. Mais qui ? »
George : « Est-ce le gangster ? Ou le vieil Espagnol ? »
Nico : « Le peintre ? Ou le critique d’art ? » [2:24:12 min]

Die gegebenen Informationen kénnen dariiber auch neue Vorstellungen anregen. So kann
die Abschlussszene, die deutlich werden lasst, das George und Nico mehr als freund-
schaftliche Gefiihle fireinander hegen, als Ausgangspunkt fiir eine von den SuS verfasste

Liebesgeschichte dienen.
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Kognitiv Il —Asthetisches Verstehen

Der Fiktionalitatsgrad des Spiels, d.h. sie Konstruiertheit der dargestellten Welt, lasst sich,
im Gegensatz zu Spielfilmen, u.a. optisch durch seine 2D-Darstellung ausmachen. Weniger
eindeutigist dies es auf der Ebene der Geschichte des Spiels. Diese enthilt, z.B. im Hinblick
auf die Religionsgemeinschaft der Gnostiker, sowohl Fakten als auch fantasy- bzw. mysti-
sche Elemente. So verweist der Spieleentwickler von Les Chevaliers de Baphomet in einem

103 se|bst darauf, dass sich im Spiel ,viele Referenzen auf die his-

Interview mit dem Stern
torischen Tatsachen entdecken [lassen]” (Briick 2013, 0.S.). Zwar gibt es auch Stellen, die
eindeutige dem Bereich Fantasy zugeordnet werden kénnen. Ein Beispiel ist hier der Tod
des Antagonisten Langham durch das Sonnenlicht Licht am Ende des Spiels [6:02:57 min],
dennoch ist es im Spielverlauf nicht immer eindeutig zu erkennen, an welcher Stelle es

sich noch um Fakten handelt und wo Fiktion bzw. Verschworungstheorien beginnen.

Die asthetische Gestaltung betreffend ist das Spiels sehr einfach gehalten. Durch die be-
reits erwahnte zweidimensionale Prasentation der Figuren und der fiktionalen Welt, ist
die gesamte Darstellung wenig detailliert und wirkt sehr schematisch. Der Einsatz von Mu-
sik tragt ebenso wie der genretypisch leicht ironische Humor der Protagonisten seinen
Teil zur Asthetik des Spiels bei. Die Rollen der Figuren spiegeln sich teilweise in ihrem Au-
Reren wieder, wodurch deren physikalische Erscheinung vorstellungsleitend ist. Antago-
nisten werden recht klischeehaft dister (General aus dem Intro [2:47 min]), mit kantigen
Gesichtern (Medovsky, [1:50:54 min]) bzw. glatzkopfig (Shears) gezeichnet, wahrend die
meisten Nebenfiguren neutral und die Hauptfiguren sehr positiv und wie Nico recht stil-
bewusst dargestellt werden. Diese Figurendarstellung und deren Einfluss auf den Rezipi-
enten kann mit den SuS analysiert und z.B. im Rahmen eines literarischen Gesprachs dis-
kutiert werden. Ebenso kann mit ihnen der Einsatz der filmischen Darstellungsverfahren,
vor allem in den non-ludischen Phasen, betrachtet werden, denn wie im Film haben ,be-
wegte Bilder nicht nur abbildende, sondern auch symbolische Funktion“ (Surkamp 2009:

192).

103 yg|. dazu auch folgenden Artikel: Briick, D. (07.12.2013): ,,Auf den Spuren von Dan Brown“. In:
Stern. Online abrufbar: http://www.stern.de/digital/games/videospiel--baphomets-fluch-5--der-
suendenfall--auf-den-spuren-von-dan-brown-3645108.html, [22.02.2016].
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6. Fazit

Mit der vorliegenden Arbeit konnte gezeigt werden, dass narrative Computerspiele das
Potential besitzen, literarisches Lernen im FSU Franzdosisch zu fordern. Dies wurde hier
exemplarisch an dem Adventure Game Les Chevaliers de Baphomet: La Malédiction du
Serpent (2014) untersucht. Es konnte demonstriert werden, dass sich aus jeder der sechs
Dimensionen aus Surkamps Modell zur fremdsprachlichen literarischen Kompetenz be-

stimmte Teilaspekte anhand des Spiels schulen lassen.

Die groRten Potentialbereiche konnten dabei in der motivationalen, sprachlich-diskursi-
ven und produktiven Dimension ausgemacht werden. Distinktionsmerkmal des Compu-
terspiels ist seine interaktive Komponente, die sich vor allem auf die affektive sowie die
motivationale Dimension positiv auswirkt. Wahrend die SuS beim Lesen oder Horen einer
literarischen Erzahlung sowie beim Film vor allem per Imagination aktiv werden, ermog-
lichtihnen das Computerspiel mittels selbstausfiihrbarer Handlungen auch eine physische
Teilnahme am Geschehen. Dadurch setzen sie sich aktiv mit dieser auseinander und wer-
den durch die simulierte Co-Autorenschaft starker in sie eingebunden, wodurch die Re-
zeptionslust auch bei langerer Auseinandersetzung mit dem literarischen Gegenstand auf-

rechterhalten wird.

Durch die Interaktivitat, den filmischen als auch den schriftsprachlichen Anteil kdnnen
durch das Computerspiel iberdies verschiedene Lerntypen, d.h. audiovisuelle als auch
haptische, angesprochen werden. Gleichzeitig kann das Computerspiel dazu beitragen,
das schwierigere Verhaltnis von Jungen zum Franzdsischunterricht zu verbessern und
auch die Rezeptionsmotivation leseschwacher SuS bzgl. fremdsprachlicher literarischer
Texte zu steigern. Das Computerspiel soll aber nicht als ein reines Ausgleichsmedium ver-
standen werden. So kann es auch fir SuS, die keine Probleme in den zuvor genannten
Bereichen haben, das literarische Lernen, durch die Interaktion und bewegten Bilder, an-
schaulicher und interessanter gestalten, als dies bei der Rezeption mit rein schriftsprach-
lichen Texten der Fall ist (vgl. Surkamp 2009: 178). Folglich kann das Computerspiel als
eine gewinnbringende Erweiterung des bisherigen Medienrepertoires der SuS betrachtet

werden.
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Bei der Forderung einiger Teilaspekte der literarischen Kompetenz sind dem Computer-
spiel jedoch auch Grenzen gesetzt. Weder die Kriminalgeschichte noch die Hauptfiguren
Nico und George weisen einen direkten Bezug zur Lebenswelt der SuS auf, wodurch die
das personliche Angesprochensein aufgrund mangelnder Parallelen erschwert wird.
Ebenso vermindert die marginale Ausgestaltung der Charaktere, in Verbindung mit der
wenig detaillierten zeichnerischen Darstellung der Figuren, eine emotionale Beteiligung
der SuS. Auch landeskundliches oder interkulturelles Wissen geht kaum lber Klischees
hinaus (Eifelturm (Abb. 8), Sacré Cceur (Abb. 9), Eingang zur Métro-Station (Abb. 10)). So
spielt die Handlung zwar in verschiedenen Ldandern und der Amerikaner George spricht
mit amerikanischem Akzent, darliber hinaus lassen sich jedoch keine weiteren interkultu-
rellen Beziige im Spiel ausmachen, die das Einfiihlungsvermdgen der Lerner in fremde

Kulturen unterstitzen konnten.

Aufgrund des Produktionsprozesses konnen an kommerziellen Computerspielen i.d.R.
keine Kompetenzen im Bereich Historisierung und Kontextualisierung erworben werden.
Computerspiele werden meist unabhangig vom Gegenwartsgeschehen fiir eine globale
Vermarktung entwickelt. Dementsprechend weist Les Chevaliers de Baphomet keinerlei
kultur-, mentalitatsgeschichtliche oder historische Implikationen (wide reading) (vgl. Sur-
kamp 2012) auf und kann, was seine Asthetik betrifft, weder im Hinblick auf seinen histo-

rischen noch auf den gesellschaftlichen Entstehungskontext betrachtet werden.

Der Herausarbeitung der literarischen Eigenschaften des analysierten Computerspiels
ging die Erarbeitung eines passenden Analyseinstrumentariums voraus. Erst durch die
kombinierte Anwendung bestehender Erzahltheorien der Film- sowie der Literaturwissen-
schaft konnte der medialen Vielschichtigkeit des Computerspiels Rechnung getragen wer-
den. Indem dieses zunachst in einzelne Phasen zergliedert und anschlielend in seiner Ge-
samtheit betrachtet wurde, konnte exemplarisch gezeigt werden, dass sich das Erzahlen
in diesem Medium mit aus verschiedenen wissenschaftlichen Bereichen entnommenen
Theorien adaquat beschreiben lasst. Somit leistet die vorliegende Arbeit auch einen Bei-

trag zur theoretischen Diskussion um das Erzahlen in der Computerspielforschung.

Es ist zu betonen, dass die hier in Bezug auf das Potential zur Férderung des literarischen
Lernens gewonnenen Ergebnisse unter dem Vorbehalt einer ersten Einschatzung zu be-

trachten sind. Uber das dem Computerspiel tatsichlich innewohnende Potential wird es
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erst Aufklarung geben kénnen, wenn dieses im Rahmen einer grof8 angelegten empiri-
schen Studie, z.B. bei einem Einsatz in mehreren Schulklassen, untersucht wird. Im Rah-
men weiterer Forschungen ware es dariber hinaus interessant zu untersuchen, ob Com-
puterspiele, die auf einer literarischen Vorlage beruhen, das literarische Lernen noch

mehr unterstitzen kénnen.

Obwohl diese Arbeit dem Computerspiel attestiert, die Ausbildung literarischer Kompe-
tenz fordern zu kénnen, soll sie kein Pladoyer dafiir sein, literarische Printtexte in Zukunft
im Franzosischunterricht durch narrative Computerspiele zu ersetzen. Vielmehr soll sie als
Anregung dafiir dienen, ein in der Lebenswelt der SuS stark prasentes Medium, das bisher
sowohl in der Fremdsprachendidaktik als auch im Unterricht vernachlassigt wurde, in die-
sen zu integrieren. Es ware beklagenswert ein derart schiileraffines Medium, das dariiber
hinaus hohes motivationales Potential besitzt, im Unterricht nicht zu bericksichtigen. Ein
effektiver Einsatz von Computerspielen setzt jedoch sowohl eine angemessene techni-
sche Ausstattung als auch entsprechende Medienkompetenz bei der Lehrkraft und den
SuS voraus. Bei der Auswahl altersangemessener Spiele fiir den Unterricht kann auf eine
Vielzahl von Fachzeitschriften!® und Internetportalen® zuriickgegriffen werden, in de-

nen die Spiele vorgestellt und auch bewertet werden.

In diesem Zusammenhang ware auch anzustreben, narrative Computerspiele zukinftig in
curricularen Vorgaben zu bericksichtigen und sie in den Bildungsstandards, gleichgestellt

neben andere Medien, unter den erweiterten Textbegriff zu fassen. In einer Zeit, in der in

106

regelmaBigen Abstanden neue Medien*® auf den Markt kommen, ist es wichtig, dass die

104 Eine Ubersicht existierender Fachzeitschriften finden sich beispielsweise auf folgender Seite:
http://www.online-abo-bestellen.de/PC-Spielezeitschriften-R10139-S1.html [11.04.2016].
105 Als Beispiel kann hier www.spielbar.de genannt werden. In dem Computerspielportal der Bun-
deszentrale fiir politische Bildung sind zahlreiche Materialsammlungen, Fachartikel und Testbe-
richte zu Computerspielen zu finden: http://www.spielbar.de/neu/about/ [11.04.2016].
106 Bereits letztes Jahr wurde auf der weltbekannten Spielemesse Gamescom die Virtual-Reality-
Brille vorgestellt. Es handelt sich um eine Brille, die bewegte Bilder auf einen augennahen Bild-
schirm bzw. direkt auf die Netzhaut ihres Tragers projiziert. Uberdies ist sie mit Bewegungssenso-
ren ausgestattet, die die Bewegungen ihres Tragers erfasst und auf die zu steuernde Spielfigur
Ubertragt. Dadurch wird beim Trager der Brille die Illusion erzeugt sich selbst innerhalb der virtu-
ellen Welt zu bewegen und Teil von dieser zu sein. Fiir die Rezeption narrativer Computerspiele
koénnte dies bedeuten, dass SuS in ferner Zukunft noch tiefer in die fiktionale Welt eintauchen kén-
nen und auch physisch ein Teil von dieser werden kénnen.
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Fremdsprachendidaktik nicht den Anschluss an die mediale Lebenswelt der SuS verliert,

sondern diese bei der Auswahl der Themen und Medien beriicksichtigt.
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7. Abbildungsverzeichnis'®’

Henri

Abb. 2: Menueleiste am unteren Bildschirmrand mit vorgegebenen Gespréchsthemen (li.) und
Figureninventar (re.) (ludische Phase).

Abb. 1: Der Spieler kann entscheiden, ob George (li.) Langham (re.) beliigt oder ihm die Wahrheit
sagt.
107 Bej allen Abbildungen handelt es sich um Screenshots des Playthroughs: Mathias, S.: ,Les Che-
valiers De Baphomet 5 La Malédiction Du Serpent”. Youtube. Youtube LLC, 15.01.2015. Web.
Online abrufbar: https://www.youtube.com/watch?v=LDAHImMnilZ0, [22.01.2016].
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Abb. 3: George in der Galerie vor der Alarmanlage des gestohlenen Gemdldes (Totale).

Abb. 4: Alarmanlage des gestohlenen Gemdldes (Nahaufnahme).
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M. Roman Medovsky
Vera Sécurité SARL
Local 5

Passage du Prado
750 S
75010 Paris \ LE LEZARD PLEV

4 avril, . L_
Cher M. Medovsky, | d

—
Re: Mesures de sécurité pour la prochaine exposition au Lézard Bleu

|
Merci pour votre lettre datée du 30 mars., J 4

. e : - .
Je vous cemfirme que Vera Sécurité a été choisi pour prendre en charge la sécurité
intégrale de la prochaine exposition. Votre offre est trés généreuse, et c'est avec plaisir
que nous acceptons voqs conditions et allons procéder comme imyqué. \

L'ouverture de l'exposition est mc’nculleuscmcm planifiée, et je pense que vous en serez
pleinement satisfait. Une attention particuliére sera accordée a La Malediccio, qui sera
exposé sur le mur du fond, l'endroit le plus ¢loigné de la porte. Le proprié¢taireyestera
anonyme| N

Nous sommes ravis de pouvoir vous Tprésenlor.
Bien amicalement,
Henri Dubois

Abb. 5: Brief des Galeriebesitzers Henri an die Versicherungsgesellschaft Véra Sécurité.
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Abb. 6: Testament, das Nico und George in einer Hohle finden.
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Abb. 7: Rdtsel zur Entschliisselung der Tabula Veritatis.

Abb. 8: Der Eiffelturm ist durch das Fenster der Galerie zu sehen.
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Abb. 9: George unterhdlt sich mit dem Kellner. Links im Hintergrund ist die Kirche
Sacré Caeur de Montmartre zu sehen.

Abb. 10: George vor einer Métro-Station in Paris.
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