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Einleitung

Die vorliegende Untersuchung beschaftigt sich mairativen Strukturen und Funktionen im
Computerspiel Fallout 3. Die Arbeit zerfallt in einen theoretischen und #&nen
exemplarischen Teil, auRerdem ist sie systematjeghiedert, wodurch die Untersuchung nur
in ihrem Gesamtzusammenhang verstandlich integotetierden kann. Die Grundlage dieser
Auseinandersetzung wird durch eine argumentativge@i@erstellung von Theorien und
Beispielen gebildet. Beim Computerspiel handelsiek um ein Medium wie Radio, Film,
Literatur usw. das die Fahigkeit besitzt, Spiel Wdahlung zu kombinieren. Aus diesem
Grund stellt sich die zentrale Frage, welche Stmgkt und Funktionen im Computerspiel es
uns ermdoglichen sowohl auf narrativer als auchlepseher Ebene eine Beziehung mit der
Spielwelt herzustellen. Dementsprechend missen chsha Kriterien, die das
Zusammenwirken von Spiel- und Erzahlelementen img@derspielen beschrieben und
Uberprift werden. Die Quellengrundlage erschliefft aus unterschiedlichen theoretischen
Material, in dem vor allem die Texte von Espen A&this Hans Joachim Backe, Gonzalo
Frasca, Julian Kicklich und Marie-Laure Ryan diesiBdlr die Elaboration der im Text
enthaltenen Thesen bilden. Zu Beginn wird versu@mem besseren Verstdndnis der
Thematik dienend, das Computerspiel unter einentelped Kontext zu betrachten, indem
verschiedene wissenschaftliche Perspektiven uberpmid gegentbergestellt werden. In
Kapitel 2 wird der Untersuchungsgegenstand ausrsgsher Perspektive in Augenschein
genommen, wodurch die narrative Ebene in der Falgey Zusammenhang entsprechend,
verstandlich erértert werden kann. Ein Uberblick &erschungsstands erfolgt in Kapitel 3, in
dem vor allem unterschiedliche Erkenntnisse zum gGderspiel aus verschiedenen
wissenschatftlichen Disziplinen, sowie interdiszglierer Strémungen wie demarrative
gaming studiesund ludologischen Standpunkten, gegenibergestetlt analysiert werden,
um sie spater auf das Fallbeispiel anwenden zu édinNach einem Uberblick uber die
Eigenheiten der erzahlerischen Dimension von Coerppielen in Kapitel 4, werden
narrative Untersuchungen, deren Theorien die ezr8bhen Elemente im Computerspiel
erfassen auf ihre Natzlichkeit hin Uberprift. Spielche Interaktion ist in Computerspielen
von essentieller Bedeutung, weshalb in Kapitel iglgpeoretische Ansatze aufgegriffen und
untersucht werden mussen. Nachdem die theoreti€amdlage fur die Analyse des
Fallbeispiels gebildet worden ist, werden in Kapiewesentliche Aspekte aufgegriffen, um
die im Vorfeld untersuchten Theorien in Form vonspeelanalyse auf das Computerspiel

Fallout 3anwenden zu kénnen.



1. Medienphdnomen Computerspiel

Im offentlichen Diskurs Uber Computerspiele wird sdddauptaugenmerk auf eine
oberflachliche und populistische Auseinandersetz(mg wenigen Ausnahmenworld of
Warcraft@Blizzard/Vivendi, 2004) gelegt. Ausgeldst durch Radio, Fernsehen und @meht
eine Damonisierung von Computerspielen einher. Dal@¥den im negativen kritischen
Kontext vor allem Konzentrations- und LernschwabkeKindern, soziale Unsicherheit und
selbst Amoklaufe durch den Konsum von Computerpithematisiert.

Vor allem medienpsychologische Untersuchungen vhesu anhand von Studien
herauszuarbeiten, inwiefern gewalthaltige Spielas dh\ggressionspotential des Nutzers
fordern. Da auf diesem Gebiet bereits unzahligedi8tu existieren, in ihrer Auswertung
jedoch, recht unterschiedliche Ergebnisse erzieleniissen medienpsychologische
Untersuchungen schon mit Meta-Studien arbeiten,zuneiner eindeutigen Konklusion zu
gelanger’. Der Nachteil dieser Untersuchungsmethode, zeigh sior allem in ihrer
Vorgehensweise. Als Ausgangslage dient zumeist emr Genre, derEgo- Shooter Es
existieren jedoch wesentlich mehr Genres, die ebene derShooter gewalthaltige Stoffe
heranziehen. Die Diskussion um Gewalt in Computelsp, stellt allerdings nur einen
Ausschnitt aus wissenschaftlicher und gesellsabhéit Perspektive dar. Das Computerspiel
muss sich im offentlichen Diskurs selbst heute ndeh Anforderung stellen, als Medium
ernst genommen zu werden. Schon seine medialenei@rrwie der Roman oder der
Spielfilm mussten dieser Herausforderung gegenidiert. Ursula Krambrock hat das
Medium schon vor einigen Jahren auf padagogischen& untersucht. Dabei kam sie zu dem
Ergebnis, dass Eltern ihre Kinder vor Medien saohiitzdie ihnen fremd sind und die sie
aufgrund dieser Distanz, selbst nicht objektiv beilen konnef Demzufolge resultiert aus
mangelnder Kenntnis gegeniber neueren medialendmrautomatisierend Misstrauen.

Ein weiterer wesentlicher Faktor, fur einschlagiDeskussionen rund um das Medium
Computerspiel, ist die technische Entwicklung. EBsparseth, einer der wichtigsten Vertreter

! World of Warcraftzahlt zum Genre d&MOG- Massively Multiplayer Online Gameelches den Spielern
eine virtuelle persistente Welt bietet und damit dieichzeitigen Zugriff tausender Usern auf diesadglicht.
World of Warcraftist im 6ffentlichen Diskurs eines von wenigen Cantepsielen gewesen, dass zumindest als
soziales Phanomen wahrgenommen worden ist.

2Vgl. Backe, Hans JoachirBtrukturen und Funktionen des Erzahlens im Comppielr Eine typologische
Einflhrung.Wirzburg.: Kénigshausen & Neumann. 2008, S. 12.

3 Hartmann, Tilo/Vorderer, Peter/Klimmt, Christopfedienpsychologische Erforschung von
Computerspielen- Ein Uberblick und eine Vertiefuimg Beispiel von Ego- Shootern.” In: Bopp, Matthisir,
Rolf R./Wiemer, Serjoscha (Hg.): Shooter. Eine mdigziplinare Einfihrung. Miinster 2009, S. 155-182
“vgl. Krambrock, UrsulaComputerspiel und jugendliche Nutzer. Hermeneugisdeutungsversuche des
Adventure- Computerspiels und seiner jugendlichetzé und Nutzerinnerfrrankfurt a. Main.: Lang, 1998,
S.35.



im Bereich der Computerspielforschung, beschreibé dasante Entwicklung des
Computerspiels folgendermaligrf-ew, if any, cultural genres have evolved and edpdn
more rapidly than the computer game over the lasetdecades™

Die Schnelllebigkeit des Computerspiels gegenibsines Vorgangern, stellt fiur die
Forschung natiirlich die Schwierigkeit dar, mit dasanten Entwicklungen Schritt zu halfen.
Zudem, konnte auch die schnelle Entwicklung undby&tung, der Hauptgrund daftr sein,
warum die Gewaltdiskussion und die mit dem Mediwarkatpften 6ffentlichen Diskurse, auf
teils unrichtigen Annahmen basiererDies lasst sich bereits auf die gesellschaftliche
Wahrnehmung postulieren, anhand derer Computeespreimeist als ein kulturelles
Phanomen fir mannliche Kinder und Jugendliche atltgggwerden. Diese gesellschaftliche
Wahrnehmung beruht auf Misstrauen, Unwissenheit uethschlagiger medialer
Berichterstattung, in der das Computerspiel grdBiisnauf ein einzelnes Genre, deéfgo
Shooter/First Person Shooterreduziert wird, welches im medialen Kontext der
deutschsprachigen Gesellschaft, auch unter demifBKgterspiele® bekannt geworden ist.
Aufgrund dieses vorherrschenden Urteils, kann desnindest durch die alljahrlich
vertffentlichten  demographischen Daten der ameiskhen Vereinigung der
VideospielproduzentenEntertainment Software Association/E8Aderleget werdeR. Der
Statistik von 2010 zufolge, beliefen sich die Umeavon verkaufter Software auf 10,5
Milliarden US-Dollar fir das fiskalische Jahr 200PDiese Summe spricht der
Unterhaltungsindustrie fir das Jahr 2010 einenreaorErfolg zu. Zudem gehen aus der
Statistik folgende Daten hervor: Das Durchschrittsaron Spielern betragt 34 Jahre; der
weibliche Anteil der Spielergemeinschatft liegt B66; Im Jahr 2010 haben 26 % der tUber 50
jahrigen Computerspiele konsumiétt.

Laut wirtschaftlichen Prognosen scheinen die Wagchsimdglichkeiten des Computerspiels

noch nicht erreicht zu sein. Die Hersteller SonlgyBtation, Microsoft- Xbox, und Nintendo-

® Aareth, Espen: ,Quest Games as Post- NarrativeoDise.“ In: Ryan, Marie-Laure (HgMarrative across
Media. The Languages of Storytellingncoln/ London: University of Nebraska Press, 208.361.

®Vgl. Backe, Hans JoachirBtrukturen und Funktionen des Erzéhlens im Comppielr Eine typologische
Einflhrung.Wirzburg.: Kénigshausen & Neumann. 2008, S. 13.

"Vgl. ebda.

8 Popular wurde der Begriff 1999 durch den damaligeyerischen Innenminister Giinther Beckstein. Nagh d
Amoklauf von Erfurt in Deutschland im Jahre 2002d@an damit sdmtliche gewalthaltige Computerspiele
bezeichnet, zumeist aus dem GenreRlet Person oderThird PersonShooters.

® Hans Joachim Backe hat in seiner theoretischeriAasdersetzung mit Computerspielen bereits die
Daten vom Jahr 2006 behandelt. Die Daten aus dém2D10 sind fur eine objektive Beurteilung tbas d
Medium von nicht unwesentlicher RelevaBacke, Hans Joachir&trukturen und Funktionen des Erzéhlens
im Computerspiel- Eine typologische EinfUhruwgirzburg.: Kénigshausen & Neumann, 2008. S.13.

1% Entertainment Software Association, “Top 10 Indu$tacts” [http://www.theesa.com/facts/index.asp]



Wii konkurrieren um die Vorherrschaft auf dem MarkiSeit dem Release der Wii vom
Hersteller Nintendo (2006) haben Sony und Microdtgtluste im Spielsektor hinnehmen
missen. Die Diskrepanz zwischen den Zahlen aus Sdatistik und der meist noch
verbreiteten gesellschaftlichen Wahrnehmung demenstwie einfach es ist, innerhalb der
Diskussion um das Medium Computerspiel von falscfieraussetzungen auszugetiéer
zukinftige Trend gibt eine massenmediale und kormislée Richtung vor, der durch die
Vermarktung von GelegenheitsspielenCasual-Gaméd und den innovativen
Bedienméglichkeitelf der Hersteller im 6konomischen Diskurs beobachtetden kann.
Dabei kann erwahnt werden, dass die im deutschsgert Raum veranstaltete
Computerspielmess&ames-Comim Juli 2010 dber vier Tage hinweg 300000 Besucher
zahlen konnte, was einer einschlagigen Fachmessa enormen Erfolg zuspricht. Das Jahr
2011 stellt in dieser Hinsicht, eine von Herstellerhochst massenmediale
Vermarktungsstrategie dar. Aufgrund der seit derr 2006 filhrenden Marktdominanz
Nintendos durch innovative Bedienméglichkeiten, drabowohl Sony, als auch Microsoft
thre  neuen  konkurrenzfahigen  Konsolenerweiterungeim  Sektor  taktiler
Bedienmdoglichkeiten” veréffentlicht. Fir die thetsehen Herangehensweise im Bereich der
erzahlenden Computerspiele stellen jedoch sowolel eéhere technische und wirtschaftliche

als auch eine sozialkulturelle Analyse, keine weiteelevanz dar.

1 Konsolen sowie Konsolenspiele dominieren gegenBlz6pielen den Markt. So liegen laut Statistik der
ESA die Einnahmen des Softwareverkaufs an Konspielesn mit 9,9 Milliarden US Dollar weit Gber den
Einnahmen des Softwareverkaufs von PC- Spiele®siMilliarden US Dollar. In Fachkreisen ist medg
Rede vom ,Konsolenkrieg- Game Console Battle* ziwistden drei gro3en Herstellern Sony, Microsoft und
Nintendo. [http://www.technewsworld.com/story/518&énl]

12 Backe, Hans JoachirStrukturen und Funktionen des Erzahlens im Comppiek Eine typologische
Einflhrung.Wirzburg.: Kénigshausen & Neumann. 2008, S. 14

'3 Casual Games sind einfache Computerspiele diedsiath eine besonders leichte Zuganglichkeit, fiviei
Eingabemethoden, das kooperative Gameplay sowieeBetErfolgserlebnisse auszeichnen. Die Spielezie
insbesondere auf User ab, die eine kurzweilige thateing, ohne langwierige Lernphase suchen. Die
Kommerzialisierung von Gelegenheitsspielen findethaunter dem Kontext von ,Social Networking“ ihre
Erwahnung. Auf der Plattform ,Facebook” kdnnen tJselegenheitsspiele konsumieren und der spielexisc
Erfolg wird stets mit den anderen Usern geteiltshadb sich diese Form ahnlich wie am Beispelrld of
Warcraftals soziales Phanomen identifizieren lieRRe. [Hitpyw.casualgamesassociation.org/about.php]

14 Mit Bedienméglichkeiten ist hier die aktive Eingetufforderung gemeint. Die Konsole von Nintendo
zeichnet sich durch ihren Controller aus, der efiirmekdmmlichen Fernbedienungen &hnelt und tGbeebingte
Bewegungssensoren verfiigt. Diese registrieren aéii®n und die Bewegungen des Controllers im Rauath
setzen sie in entsprechende Bewegungen von Spiedfigoder -elementen auf dem Bildschirm um. Anhand
herkémmlicher Spielsysteme mussten die Nutzer digpfe des Controllers oder Analogsticks betatigeib,
der neuartigen Steuerung kénnen Spiele durch Bewgegudes Controllers und demzufolge auch den
Bewegungen des Nutzers gesteuert werden. [httpu/wintendo.com]

'3 Sony hat im Jahr 2011 die Playstatidove Editionveréffentlicht, deren Konzept dem von Nintendoegihn
Es werden ebenfalls aktive Eingabeaufforderungar-ernbedienung in Bewegungen fiir Spielfiguren und
Elemente durch den Nutzer verarbeitet, jedoch fisad im Vergleich zu Nintendos Eingabegerate ein
wesentlicher Unterschied in technologischer Hinsich

18 Microsoft veroffentlicht eine vollig neue Variantes Spielerlebnisses mit Kinect.
[http://www.xbox.com/de-DE/kinect]



Ein Fachprofil, welches sich in den vergangenenrefatherausgearbeitet hat, sind die
narrative gaming studiesein Bereich der Computerspielforschung, der sioh der
Narrativitdt im Computerspiel befasst. Ziel diesegschungsbereichs ist es, die narrative
Ebene im Computerspiel als eigenstandiges Phanalmeh systematische Beschreibungen
herauszuarbeiteH.Fiir den Forschungszweig steht es seit den lefieteren auRRer Frage, das
Computerspiel als ernstzunehmendes Medium zu eteahli vielmehr werden Besonderheiten
des Mediums erarbeitet, zumeist mit dem Verglefaditioneller medialen Formen. Gonzalo
Frasca, ein Vertreter der Ludologie, hat unter etiddezugnahme schon vor einigen Jahren
folgendes konstatiert:

»LAcademic video game studies have known an inctedievelopment during the

last couple of years. Slowly, the academic intestsfted from the early do-

games-induce-violent- behaviors studies towarddyses that acknowledge the

relevance of this new mediurm®”
Die folgende Untersuchung beschaftigt sich, urgjeeziellem Hauptaugenmerk adfe
narrative gaming studiesmit einer spezifischen Auseinandersetzung von atigen
Strukturen und Funktionen im Computersgtallout 3. Um sich jedoch in einer umfassenden
Untersuchung mit dem Fallbeispiel zu beschéaftigad wor allem nicht in einem, durch
generalisierende Behauptungen konstatierten Dileaumenden, missen im Vorfeld, sowohl
Forschungsaspekte aus verschiedenen wissensdieitliDisziplinen als auch dezidiert
unterschiedliche Theorien aus dearrative gaming studiesufgegriffen und untersucht
werden, damit anschlieRend eine vorurteilsfreie andFakten basierende wissenschaftliche

Analyse erfolgen kann.

1.1. Das Computerspiel und seine technische Enlungk

Beginnend mit einer Annaherung an die Thematikcliwine Definition des Computerspiels
aus verschiedenen Perspektiven, kann im weitererlaife dieser wissenschaftlichen
Untersuchung, die narrative Ebene des Computessgein Zusammenhang entsprechend,
verstandlich bearbeitet werden. Zum einen erfoigs caus phanomenologischer und zum
anderen aus historischer und theoretischer PergpelDabei entsteht ein wesentlicher
Konflikt, den auch Hans Joachim Backe in seineswnschaftlichen Auseinandersetzung mit

Computerspielen deutlich formuliert hat.

7vgl. Backe, Hans Joachirstrukturen und Funktionen des Erzahlens im Comppielr Eine typologische
Einflhrung.Wirzburg.: Kdnigshausen & Neumann. 2008. S. 14

'8 Frasca, Gonzalo: ,Simulation versus Narrativerddtiction to Ludology.“ InLudology.org
[http://www.ludology.org/articles/vgt_final.pdf] .4..



.Die Natur des Computerspiels lauft Definitionsweasen prinzipiell zuwider, da

es erst seit relativ kurzer Zeit existiert und iresgn wenigen Jahrzehnten

erhebliche Veranderungen durchlaufen hat. Die dishtechnische Entwicklung

definiert immer wieder neu, was dargestellt undadteeitet werden kanr*
Die rasanten Verdnderungen innerhalb des Mediunes, ddrch stetig technologische
Neuerungen hervorgerufen werden, sind fur eine iggéz Darstellung einer
Computerspieldefinition schwer maoglich. Unter denes@htspunkt der Entwicklung des
Computerspiels, finden sich die auffalligsten Velgmingen in der audiovisuellen
Darstellung. In Fachzeitschriftthwird dies zumeist unter dem Rahm@nafik und Sound
gefasst. AulRerdem ist der Computer nicht nur dée@idem die Simulationsumgebung dem
Spieler prasentiert wird, sondern zugleich auch @egner. Da der Spieler in narrativen
Computerspielen zumeist im Einzelspielermodus geden Computer spielt, obliegt es
immer der Leistung des Spieldesigners/Entwicklevgglches Potential, sowohl auf
spielerischer als auch narrativer Ebene, eine ctengenerierte Intelligenz entfalten kann.
Die technischen Unterschiede und die Veranderunden,sich innerhalb weniger Jahre
widerspiegeln, lassen sich am Beispiel der Seaiéout sehr ansehnlich demonstrieren. Eine
kurze inhaltliche Darstellung erscheint fur einerdéuitlichung, der in diesem Rahmen
erorternden Auseinandersetzung, als gerechtferdgs Grundkonzept der Erzahlung ist
sowohl in den ersten beiden, als auch im drittehdes Serie gleich geblieben. ,Krieg, Krieg
bleibt immer gleich.“ (War, War never changé8)“Mit diesen Worten beginnt die
Geschichte vorfrallout, die den Spieler in eine postapokalyptische Dystopserer eigenen
Welt entflihrt. Nahezu die komplette Erde ist dueatren Atomkrieg verwuistet worden und
die wenigen, die nicht sofort verbrannt oder deml8&ntod gestorben sind, missen in einer
lebensfeindlichen und todbringenden Welt Gberlehéaite Teile des Planeten haben sich in
Odlandverwandelt und die Radioaktivitat hat sich in jedem Winkel @&rde verteilt. Einige
der Uberlebenden haben versucht eine neue Zivdisaufzubauen. Bald schon erheben sich
die ersten kleinen Siedlungen aus der atomaren eAd8avor der Krieg eskaliert und die
Zivilisation untergegangen ist, haben jedoch einigenige tausend Menschen in einem
Verbund von Bunkern, den so genannten Vaults, @cbhaot Zuflucht gefunden. Als die
ersten Bomben gefallen sind, haben sich die Builkent geschlossen und die

Bunkerbewohner vom Rest der Welt abgetréfr@iowohl im ersten Teil (1997) als auch im

9vgl. Backe, Hans Joachim: ,Strukturen und Funktionles Erzéhlens im Computerspiel- Eine typologisch
Einflhrung.” Wirzburg.: Kénigshausen & Neumann. 208.31.

2 Der in Osterreich wohl bekannteste und wichti&tetreter einer Fachzeitschrift wére das Multigitatn
Spielemagazin CONSOL.AT: [http://www.consol.at/]

“Fallout (Interplay, 1997)Fallout 3 (Bethesda Softworks, 2008)

22y/gl. Vault: The Fallout Wiki: [http:/de.fallout.ikia.com/wiki/Fallout_Wiki]

10



dritten Teil (2008) der Serie muss sich der Prate&jodurch einen auferen Umstand
gezwungen, aus der geschitzten Umgebung der Vieggtien.

Die Mdglichkeiten des Spielers haben sich durch Rligsentation, also durch Grafik und
Sound sowie der visuellen Benutzeroberflache staridndert. Der erste Teil ist auf Basis
eines zweidimensionalen- isometrischen Interfaceslisiert worden. Die visuelle
Benutzeroberflache wird dem Spieler Kallout grob aufgelost und flachig présentiert,
einzelne Zwischensequenzen hingegen bestecherhjellmch detaillierte Animationen. Ein
vergleichender Blick auf das elf Jahre spater vendlichte Spiel offenbart eine grundlegende

Veranderung in der Prasentation.

Abb. 2: Im Vergleich ein Standbild aus Fallout 3.

Das Interface und die zweidimensionale Visualisigrsind hier bis ins kleinste Detail von

einer dreidimensionalen Darstellung abgeldst word@a Endzeitstimmung wird prachtvoll
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und atmospharisch in Szene gesetzt und Uberzeugtvielen kleinen Details, wie
herumliegendem Miill, zerbeulte Dosen und Flascbdar brennenden Gebauden mit denen
innerhalb des Open WofiSystems interagiert werden kann. Wenn beispietswdie oben
angefuhrten grafischen Darstellungen miteinandegliehen werden, so kann auch ein
ungeilibter Computerspieler gleich erkennen, daaout 3 eher einer fotorealistischen
Abbildung der Realitat gleichkommt als der ersté der Serie.

Im Gegensatz zum Vorganger verfiigallout 3 Gber eine vollkommene Sprachausgabe.
Samtliche Dialoge werden durch Aufnahmen von Syméprechen ausgegeben und
durchkomponierte orchestrale Musik verstarkt demdEick einer post-apokalyptischen
Simulationsumgebung. Durch die kallout 3 dargestellte dreidimensionale Welt, bietet sich
dem Spieler die Mdglichkeit zur Bewegung in derf@ieles Raums. Gesteuert wird der
Avatar entweder aus dégo oderThird Person Perspektive. Der Spieler kann dabei frei
wahlen, unter welchen Vorraussetzungen er seineebomyy erkunden will. Auf den ersten
Blick erscheint es, als ob die dreidimensionale tWsentlich komplexer und eine grél3ere
Bandbreite von Herausforderungen als sein Vorgabget, jedoch unterscheidet sich der
spielerische Umfang, nicht wesentlich vom Vorgangen entscheidender Unterschied, der
sich auf der Ebene von Komplexitat zwischen derterrand dritten Teil herauskristallisiert,
ist die Darstellung einer vollig, nach freiem Ers&s, erkundbaren Spielwelt mit dem vom
Spieler gesteuerten Avatar. Dieses hohere Mal} t@nakiionsfreiheit lasst sich am besten
anhand eines Beispiels verdeutlichen. Ein treffenldaterschied begriindet sich in den
spielerischen Mdglichkeiten des Kampfsystemskatiout wird die Figur durch Mausklicks
aus der isometrischen Perspektive, der postapdisdpen Handlung nach zufolge, durch
unterschiedlich gestaltete Gebiete gesteuert. N&ngr der Spielfigur ein Gegner, wechselt
die aktive Spielerinteraktion in eine rundenbasierlas heil3t dem Spieler stehen nun
entsprechend der Eigenschaften und Fertigkeitemessdtigur eine bestimmte Anzahl von
Aktionspunkten zur Verfigung, die fur verschiederéigkeiten wie das Angreifen, die
Fortbewegung, oder den Einsatz von Talenten veratemeétrden konnen, um Gegner zu
bekdmpfen. Im Nachfolger der Serie ist das rundeehie Kampfsystem durch ein aktives
abgel6dst worden. Dabei stehen dem Spieler dutzemaddglichkeiten zur Verfiigung, sich
in der Tiefe des Raums zu bewegen. Diese Mdglithbikesind einerseits von der Erfahrung

und andererseits von der Taktik des Spielers abhang

23 Als Open World Games werden Computerspiele bereichlie dem Spieler eine Spielwelt bieten, insier
sich frei umsehen und bewegen kénnen. Im Gegedsatz stehen levelbasierte Spiele, bei denen deteBpi
nur durch positives Absolvieren einer Aufgabe nBeeciche erkunden kann.
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Die kurze Darstellung dieses Beispiel demonstigetion vorwegnehmend, wie enorm die
technischen Veradnderungen innerhalb weniger Jahdeunid wie wichtig es demzufolge ist,

sich dieser Untersuchung aus unterschiedlicherpPktisen anzunéhern.

2. Untersuchungsgegenstand Computerspiel

Eine Herausarbeitung gemeinsamer Qualitaten voadRpmen, erfordert im Vorfeld die
Bestimmung der Begrifflichkeit des Untersuchungsyegandes. Sowohl der Begriff
»Videospiel“, als auch der im akademischen UmgamgRtenteils gebréuchliche Begriff
,Bildschirmspiel“, reduzieren das Medium auf diswélle Ebené* Claus Pias bedient sich
einer historischen und systematischen Herangehéseswdes Begriffs:

»IN systematischer Hinsicht war es das Militar, dakon in den 60er Jahren eine
erste Definition gab: computer games (so heil3tesffiziellen Worterbuch der
US-Army) sind Spiele, die von Computern gespieltrdea. Spiele im heute
gangigen Wortsinn, also solche an denen auch Mensober Spieler beteiligt
sind, heilBen dagegen computer assisted games. @asmpale markieren
demnach erst einmal ein unwahrscheinliches Zusamspnen/on Maschinen und
Menschert. %

Demnach markiert die urspringliche Definition, inegénsatz zur heutigen Assoziation des
Computerspielbegriffs, eine differenzierte Bedegtun Klassifikationen, wie die
Begrifflichkeit ,Virtual Reality”, bezieht sich ladlich auf die Vorstellung, mittels eines
Datenhelms in eine Virtualitat mit allen Sinnenk&mperlicht einzutauchen. Ryan schreibt,
dass ,Virtual Reality* heute mehr einer semantisciMetapher entspricht, als einem Ziel
nach deren Verwirklichung man bestrebtfst.

Andere Begrifflichkeiten wie ,elektronische Textebder ,Hypertext® erfassen den
Untersuchungsgegenstand zwar unter einem breit€oeriext, zugleich jedoch wird das
Untersuchungsfeld insofern eingeengt, als dassvidmBum lediglich als Text zu behandeln
sei?” Fir die Suche nach einer universellen BegrifflehKindet sich bei Backe folgende
Definition:

.Meine Wahl des Begriffs Computerspiel liegt dabagriindet, dass er praziser
ist als sinnverwandte Ausdricke [...] Die Minimaldtfion, die aus dem Begriff
~computerspiel” hervorgeht, zeichnet sich durch taiiat aus, sagt sie doch

24\/gl. Backe, Hans JoachirBtrukturen und Funktionen des Erzéhlens im Compptelr Eine typologische
Einflhrung.Wirzburg.: Kénigshausen & Neumann. 2008, S. 35.

% pPias, Claus: Computer Spiel Welten. Miinchen: SezjaeVerlag, 2002. S.1

% Ryan, Marie-LaureNarrative as Virtual Reality: Immersion and Intetiity in Literature and Electronic
Media.Baltimore: John Hopkins University, 2001, S.1

27vgl. Backe, Hans JoachirBtrukturen und Funktionen des Erzahlens im Comppiel Eine typologische
Einflhrung.Wirzburg.: Kdénigshausen & Neumann. 2008, S. 35.
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uber das Phanomen nichts weiter aus, als das fesisicSpiele handelt, die an
einen Computer gekoppelt sind™
Folglich scheint es auch in dieser Auseinandersetzgerechtfertigt, sich den Begriff
Computerspiel, unter diesem Aspekt fir die weitehetersuchung anzueignen um alle
anderen bekannten und gangigen Begrifflichkeitem Wideospiel®, ,Bildsschirmspiel“ oder
.Virtual Reality* bereits vorweg auszuschliel3en.
Wird unter dieser Vorraussetzung die Begriffsbestuing und die damit einhergehende
Frage, um welches Spiel es sich beim Computersggntlich handelt, ausgeblendet,
zeichnen sich fur eine prazise Darstellung desiBsgomputerspiel zwei Moglichkeiten zur
Definition ab. Zum einen wéaren dies die deduktivemd zum anderen die induktiven
Ansétze®

2.1. Deduktive Ansatze

In alteren wissenschaftlichen Untersuchungen zéhdenden Computerspielen, finden sich
eine ganze Reihe miteinander unvereinbarer StamktpubDabei ist zu bemerken, dass fast
jeder theoretische Standpunkt einen Versuch dlrstiels Computerspiel in einen bereits
existierenden wissenschatftlichen Forschungsbegictuordnen. Julian Kicklich kann daher
fast jeden theoretischen Standpunkt als eindeutigt-,t spiel- und medienorientiert

klassifiziere®. Espen Aarseth und Marie-Laure Ryan haben versk@rhkonzepte fir die

Computerspielforschung herauszuarbeiten, derennifiefisansatze das Computerspiel als
eigenstandiges Medium erfassen und das Computedgudlich von anderen Paradigmen
abgrenzen, wie z.B: Theorien, die das ComputerspiBlelation zu anderen Textsorten oder
Medien setzen. Die Definitionsansatze von Aarsetid (Ryan erfordern jedoch eine
Préazisierung, die aus einer bestimmten Perspektificdgen muss. Dabei wird entweder der
Spielcharakter des Computerspiels hervorgehobendimdspielerische Betatigung in den
Mittelpunkt der Auseinandersetzung geriickt, odes dzomputerspiel wird auf seine

Medialitat hin d.h. auf seine Kommunikationsfahigkegepriift>* Bei Hans Joachim Backe

findet sich eine Darstellung zur Medialitdt des Qomerspiels, die zwar wissenschaftlich-
abstrakt gefasst ist, jedoch unter BerUcksichtigandreier wesentlicher Definitionsansatzen
einen konkreten theoretischen Ansatz zur Begriffsbemung liefert. Als ersten Ansatz

8 Backe, Hans Joachirstrukturen und Funktionen des Erzahlens im Comppielr Eine typologische
Einflhrung.Wirzburg.: Kdnigshausen & Neumann. 2008, S. 35f.

2vgl. ebda., S. 36ff.

%0 Kiicklich, Julian:Computerspielphilologie- Prolegomena zu einer &tarwissenschaftlich begriindeten
Theorie narrativer Spiele in den elektronischen MadElektronisch verdffentlichte Magisterarbeit, 2082 8.
31 vgl. Backe, Hans JoachirBtrukturen und Funktionen des Erzahlens im Comppiel Eine typologische
Einflhrung.Wirzburg.: Kdnigshausen & Neumann. 2008, S.37
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liefert er Jesper Juuls Theorie die besagt, dasschsbeim Computerspiel ,[...] um eine

Aktivitat handelt, die auf Regeln basiert und diandlungen des Spielers evaluiert. [...] Er
impliziert dartber hinaus, dal3 das Spiel eine voestRler Welt, der aul3erspielerischen
Realitat, abgegrenzte Umgebung darstéfit.

»The computer game is an activity taking place loa basis of formally defined
rules and containing an evaluation of the effrdtgshe player. When playing a
game, the rest of the world is ignoréq.”
Als zweiten Vertreter fuhrt Backe Michael Mateas dassen Definition das Computerspiel
als Medium beschreibt.

.[...] the experience of manipulating elements witldnresponsive, rule-driven

world, is still the raison d'etre of games, perhtyes primary phenomenological

feature that uniquely identifies the computer game@ medium:
Die Definition von Mateas richtet sich nach Backd die Manipulierbarkeit einer von der
Realitéat unterschiedenen Welt, ,[...] die dem intéeagnden Subjekt Rickmeldung Uber
seine Handlungen gib® Nach Backe setzen beide Theorien eine Simulaiidnsing
voraus, also einen nach festgesetzten Regeln amé&tenden Kosmos, auf den durch
spielerische Interaktion, Einfluss genommen wer#ann. Den dritten Ansatz in Backes
Untersuchungen liefert Ryan, die die Prozesse uktviften innerhalb einer fiktiven
Spielwelt zugunsten der besonderen Kommunikatiogdioiikeiten des Computerspiels
ignoriert. Sie systematisiert den Facettenreichtieis) Computerspiels durch die Identifikation
ahnlicher medialer Erscheinungen, wodurch es ,[yHrtde Formen bilden kani® Anhand
dieser drei Ansatze leitet Backe folgende abstrBitfnition ab:

.Das Computerspiel ist ein digitales Medium, in dem Spieler die Moglichkeit
zur Manipulation einer regelbasierten, virtuelleel¥\hat, die auf seine Aktionen
reagiert, hypertextuell organisierte sein und kitéon (von Logarithmen oder
Menschen gesteuerten) Charakteren ermoglichen‘ann.

Dieser Definition zufolge finden sich wesentlichat&rien, die die Natur des Computerspiels

fundiert erfassen. Das Computerspiel wird dabeemenstandiges Medium erfasst, das durch

%2 Backe, Hans Joachirstrukturen und Funktionen des Erzahlens im Comppielr Eine typologische
Einflhrung.Wirzburg.: Kénigshausen & Neumann. 2008, S. 37.

% Juul, JespeA Clash between Game and Narratizi. nach Backe, Hans JoachiStrukturen und
Funktionen des Erzéhlens im Computerspiel- Einelogische Einfihrungwirzburg.: Kénigshausen &
Neumann. 2008, S. 37.

% Mateas, Michaelnteractive Drama, Art and Atrtificial Intelligenceit. nach Backe, Hans Joachim:
Strukturen und Funktionen des Erzahlens im Comppiglr Eine typologische Einfuhrung/trzburg.:
Kdnigshausen & Neumann. 2008, S.38.

% Backe, Hans JoachirStrukturen und Funktionen des Erzahlens im Comppielr Eine typologische
Einflhrung.Wirzburg.: Kdnigshausen & Neumann. 2008, S. 38

% Ebda.

" Ebda.
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Reprasentation einer nach Regeln bestimmten lletud&Velt auf den Rezipienten/Spieler
reagiert und innerhalb dieses Gefiiges einen Kdnflikbaut, um dem Spieler ein Ziel zu
setzen, dessen Erreichung durch bestimmte Kritésdindert werder?

Weiters finden sich Eintrage in Nachschlagewerke, dds Computerspiel auf historischer
und systematischer Basis definieren, wobei hier cae@fUntersuchungen von Lischka und
Meil3ner verwiesen werden muss. Sie demonstrierem d®rmenreichtum des

Computerspiels, indem sie unterschiedliche Compptelkategorien vor- und

gegenuberstellen.

2.2. Induktive Ansatze

Lischka und Meil3ner nahern sich dem Computerspiig,bereits erwahnt, auf historischer
und systematischer Ebene, indem sie ihre Festsgglu durch eine Auflistung der
unterschiedlichen  Klassen in  Computerspielen darleg Dabei wird der
Untersuchungsgegenstand in die Kategorien, Reaktiaimd Strategiespiele, unterteilt.
Lischka und Meil3ner erweitern ihre zweiteilige Aasgslage um weitere Kategorien,
darunter Jump’n’Run, Denk und Geschicklichkeitslepi®ennspiele/Future Racer, Beat'em
up/Shoot’em up, Ego- Shooter, Rollenspiele, AdvergtuSimulationen und Strategiespi€le.
Diese zweiteilige Kategorisierung findet sich auoki anderen Autoren wiedé&t. Der
Groldteil wissenschaftlicher Untersuchungen verwend@enreeinteilungen, deren
Bezeichnungen unmittelbar aus der Computerspietimgu stammen. Dabei findet in der
Auseinandersetzung meist eine Modifikation oder dttevung der Genres statt, die spater zu
Gruppen zusammengefasst werden, oder es werdenltgerizelne Kategorien fir eine
nahere Untersuchung herangezogen. Bisher hatrsichissenschaftlichen Umgang gezeigt,
dass die Verwendung bereits etablierter Bezeichemingine Beschaftigung erleichtert,
gleichzeitig jedoch bringt diese Herangehensweise gewisse Problematik mit sich, die
schon von Espen Aarseth kritisiert worden ist.

~What works well as a sales term might not work &t as a theoretical
perspective, although there is every reason to thkse ad hoc terms and
categories seriously and give them thorough evialnain the case of games,
however, the categories are clearly problematicaedlapping.**

% Backe, Hans Joachirstrukturen und Funktionen des Erzahlens im Comppielr Eine typologische
Einflhrung.Wirzburg.: Kdénigshausen & Neumann. 2008, S. 38.

¥ Ebda.

“OWalter, KlausGrenzen spielerischen Erzahlens. Spiel- und Ernéiidsiren in graphischen Adventure
GamesSiegen, Univ. Diss. 2001, S. 40-44.

41 Aareth, Espen: ,Quest Games as Post- NarrativeoDise.“ In: Ryan, Marie-Laure (HgMarrative across
Media. The Languages of Storytellingncoln/ London: University of Nebraska Press, 208. 363.
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Diese Problematik zeigt sich auch bei der Genregimig von Claus Pias, dessen
Untersuchung sich auf ein dreiteiliges Kategoridger Action-, Strategie-, und
Adventurespielen, beziefft. Aufgrund der bereits in partikularen Spielformetabdierten
Begrifflichkeit dieses Kategoriegerusts und der Vehigkeit, dass sich beispielsweise
Simulatoren, in keine Klasse einordnen lassen, Kaen von, wie Aarseth es bezeichnen
wurde, ,overlapping“ gesprochen werden.

Ebenso bringt die Wahl einer zweiteiligen Eintegunvie es bei Lischka und Meil3ner zu
beobachten ist, das Problem mit sich, dass besspiede die Bezeichnung Reaktionsspiele
sowohl als Oberbegriff flr ein bestimmtes Genrg,aaich fir die Bezeichnung verschiedener
Genres stehen karffh.Andere Ansatze, die Bezeichnungen darlegen, olabeidvon der
Computerspielindustrie oder bereits existierendesd®len beeinflusst zu werden, weisen
ebenfalls gewisse Schwierigkeiten auf.

So bemiht sich Aarseth’s Vorgehensweise um eineersetteidung zwischen ,digitized
versions of traditional games“ und ,games in viftemvironments*. Anstatt sich mit
Problemen bezlglich der Bezeichnungen zu besckéftigjelt seine Unterscheidung auf die
Herausarbeitung einer Eigenschaft ab, wodurchairmérseits jede Spielform in das Medium
integrieren lasst, andererseits jedoch die Systknvan ,games in virtual environments”
lediglich einen Beitrag zum Verstandnis des Comgpielbegriffs leistet, fir eine
Unterteilung hingegen, die einer speziellen Untelisng zu Gute kommen sollte, bietet diese
Herangehensweise wenig Gewinn fir die wissensdttadtl Auseinadersetzudg. Ziel
wissenschatftlicher Untersuchungen zu Genreeintgdarnst es, ein Mittel zur Eingrenzung
des Untersuchungsfeldes zu gewinnen. Kategorierdeneh Bezeichnung, vor allem die aus
Genreeinteilungen gewonnnen Ubergeordneten Beghniiiten, wie z.B. Strategiespiele,
lassen sich dazu benutzen, jedes Genre unabhawogiginander zu untersuchen. Hans
Joachim Backe sieht unter diesem Aspekt jedoctGafahr, ,[...] dal ganze Gruppen von
Beispielen aus Untersuchungen ausgeschlossen we&fdEin weiteres Problem stellt wie
bereits thematisiert, die technische Entwicklung, dkeren rasant anwachsendes Mald an
Komplexitat und Qualitat in aktuelleren Computeedgm, eine solche erschwert. Deshalb

wird in der Folge versucht, sowohl Aspekte aus@eamputerspielindustrie als auch Anséatze

2 pias, ClausComputer Spiel WelteMiinchen: Sequenzia Verlag, 2002. S. 4.

“3vgl. Backe, Hans JoachirBtrukturen und Funktionen des Erzéhlens im Comppiek Eine typologische
Einflhrung.Wirzburg.: Kénigshausen & Neumann. 2008, S.40.

4 Aareth, Espen: ,Quest Games as Post- NarrativeoDise.“ In: Ryan, Marie-Laure (HgMarrative across
Media. The Languages of Storytellingncoln/ London: University of Nebraska Press, 208.364.

“>vgl. Backe, Hans JoachirBtrukturen und Funktionen des Erzahlens im Comppiek Eine typologische
Einflhrung.Wirzburg.: Kénigshausen & Neumann. 2008, S. 41.

**Ebda. S.42
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aus dem Forschungsbetrieb aufzugreifen, um eine lith&git zur Einteilung des
Facettenreichtums von Computerspielen zu findene dals Eingrenzung des
Untersuchungsfeldes dienen kann. Anschlielend wiiel Uneinheitlichkeit innerhalb
einzelner Computerspiele thematisiert, wodurch laiefdend eine Kategorisierung am

FallbeispielFallout 3unternommen werden kann.

2.3. Kategorisierung von Computerspielen

Heutzutage existieren sehr viele unterschiedlicloen@uterspielgenres, weswegen es zum
einen fur die wissenschaftliche Auseinandersetznotyvendig und zum anderen fir die
Wirtschaft von bedeutender Relevanz ist, von e@mreeinteilung zu sprechen. Wenn einem
Spieler das Spidfialf Life (Valve/ Sierra, 1998) Vergnigen bereitet hat, hé#ds gleichzeitig
nicht, dass ihm irgendein anderes Computerspieh agefallt. Halo Wars (Ensemble
Studios/Robot Entertainment/Microsoft Game Studi®809) zeigt im Plot zwar einige
Gemeinsamkeiten auf, inhaltlich wird in beiden $meeine aulierirdische Bedrohung
bekampft, jedoch weilRen die spielerischern Intévakmoglichkeiten zwischen den beiden
Spielen wesentliche Diskrepanzen aldalf Life wird der KategorieFirst Person Shooter
zugeordnet, wahrenHalo Warsals Echtzeit- Strategiespiel klassifiziert wird. Half Life
steuert der Spieler seine Spielfigur aus der latsfpektive, wodurch er mitten am Geschehen
beteiligt ist. Dabei bewaltigt er den Grol3teil darfgabenstellung im Alleingang, wahrend
der Spieler inHalo Wars die einzelnen Aufgaben aus einer objektiven Pé&tspme als
entfernter Beobachter bestreitet und diese durehUditerstlitzung ganzer Armeen meistert,
indem er strategisch wichtige Objekte erobert. Dsraresultiert eine wesentliche
Unterscheidung der notwendigen Fahigkeiten, dieSpreler bendétigt um ein bestimmtes
Genre zu bestreiten. Inalf Life werden vom Spieler schnelle Reflexe und Geschick
gefordert, in Halo Wars hingegen steht vielmehr eine gut durchdachte, egfisthe
Vorgehensweise des Spielers im Vordergrund. Backi@utert in Bezug auf die
Kategorisierung von Computerspielen folgendes:

.Die Bildung von Genres geht dabei nicht aus esy@tematischen Theorie von
Spieltypen hervor, sondern aus der Feststellungal®mravierend empfundenen
Unterscheiden, ist also nicht auf ein absoluteste®ysbezogen, sondern
beschreibt stets relative Verhaltnisse zwischerdallen.”’

Die relativen Verhéaltnisse zwischen Einzelfallengfimden jedoch den Gebrauch von

Genrebezeichnungen, die in der Auseinandersetzwisgizen Spielern Uber Computerspiele

4" Backe, Hans Joachirstrukturen und Funktionen des Erzahlens im Comppielr Eine typologische
Einflhrung.Wirzburg.: Kdénigshausen & Neumann. 2008, S. 43.
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recht eindeutige Konstrukte aus solch relativenr8bgungen evozieréfi.Zudem lassen sich
nicht alle Genres eindeutig voneinander abgrenw&s, im nachsten Kapitel anhand von
Fallout 3 demonstriert wird. Die Bandbreite umfasst eingaphimitive Computerspiele, wie
SpacewalRussel/ Tech Model Railroad Club, 1962) Uber Bpikeren spezielles Augenmerk
auf den koordinativen Fahigkeiten des Spieler Jiegh Beispiel dafur wardHalf Life
(Valve/Sierra, 1998) bis hin zu Computerspieler €iine taktile Kommunikation zwischen
Mensch und Maschine ermoglicht. Die Moglichkeitemeinen heutzutage bereits erreicht,
jedoch sind sie in ihrem Potential noch lange naldgeschopft. Ein maf3gebliches Beispiel
fur die taktile Miteinbeziehung des Rezipientengzeaich an den Produkten des Herstellers
Microsoft. Im Jahr 2010 ist fir Xbox 360 das so ayemte Kinect’ erschienen, welches die
Bewegungen des Spielers durch einen Bewegungssensimrer montierten
Tiefensensorkamera misst und auswertet. Die Bewgsgurdes Spielers werden dann in
Kommandos fir die Spielfigur umgesetzt, so dassspielsweise eine Drehung des
Spielerkopfes die Blickrichtung der Spielfigur stet Zudem erlaubt ein eingebautes 3D
Mikrofon den Einsatz von Sprache, wodurch der $pidurch verbale Kommandos Aktionen
ausfuhren kann.

Die verschiedenen Spielplattformen verwenden aw®eranmer unterschiedliche Ein- und
Ausgabetechnologien, wodurch Genreeinteilungen Spiglbeschreibungen nicht auf jede
Plattform Ubertragen werden kdnnen. Aul3erdem maosh die inhaltliche Vielfalt erwahnt
werden, in der sich die Spanne von inhaltslos-rakin Spielen wid etris (Nintendo, 1989)
tiber komplexen Rollenspielen wiallout 3 bis hin zulnteraktive Movie Gamé&Swie Heavy
Rain (Quantic Dream/Sony Computer Entertainment, 20ii@jlurchzieht. Wie bereits im
vorangegangenen Kapitel erortert worden ist, beéstein  wissenschaftlichen
Auseinandersetzungen zu Genreeinteilungen eine sgewProblematik. Einerseits wird
versucht eine Mdglichkeit zur Einteilung des Famattichtums von Computerspielen zu
finden und andererseits werden bereits vorgeprBgt@ini aus dem Industriezweig erweitert,
modifiziert oder gar vermieden, um eine Eingrenzdeg Untersuchungsfelds zu schaffen.
Julian Kicklich’s Darstellung und Auseinandersetzunit Gattungen gilt bis heute als
aufBerst verstandlich und praktikabel fir den wisskaftlichen Umgang mit dem Medium.

Nach ihm lassen sich Computerspielgenres anhanderdrKriterien voneinander

“8\gl. Backe, Hans JoachirBtrukturen und Funktionen des Erzéhlens im Comppiek Eine typologische
Einflhrung.Wirzburg.: Kdnigshausen & Neumann. 2008, S. 43.

“9vgl. [http://www.xbox.com/de-DE/kinect]

*% Innerhalb dieses Genres liegt die Wertigkeit arhdErzahlen einer Geschichte, wodurch das aktive
Gameplay lediglich durch so genannte ,Quick-Timefs" erfolgt.
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unterscheiden, Interaktivitat, Narrativitat und €fheit’, sie bilden eine Dreiecksmatrix, in

der die verschiedenen Genres unterschiedlichei®uosit einnehmen.

Kicklich entwirft ein Raster nach funf Genres

arrativitat

(Adventurespiele, Actionspiele, Rollenspiele,
Simulation und Strategiespiele), das, wie er
selbst klart, den verwendeten
Genrebezeichnungen aus der Popularliteratur,

in diesem Fall Spielmagazinen, entspricht. In

Inite raktivitat Cffenhet seiner Darstellung nehmen Actionspiele,

ADYW — Abenteuerspiele R . .
ACT — Actionspiele Adventurespiele und Simulationen

ROL — Rollenspiele

SIM — Simulationen Extrempositionen ein, wahrend Rollenspiele
5TR — Stratediespiele

und Strategiespiele einen Kompromiss aus
Abb. 3: Spielkategorien nach Julian Kiicklich.

Narrativitat und Interaktivitat,
beziehungsweise Interaktivitait und Offenheit ddlete® Obwohl Kiicklich hier das

Computerspiel nach lediglich finf Kategorien urddgtt und (Sub-) Subgenres vollig
ausschlief3t, so lasst sich doch aufgrund der Ed&pfen den Extrempositionen fast jedes
beliebige Computerspiel an irgendeinem Punkt imidaie festsetzen. Beispielsweise wird
hier die Kategorie der Sportspiele vollig aul3er tAdelassen. Sportspiele kénnen sich
wiederum in weitere Kategorien unterteilen. Ein eébpwie FIFA 10 (EA Canada/HB
Studios/Sumo Digital/EA Sports, 2009 dessen Zentrum ein, auf einem Feld ausgeteagen
Wettkampf zwischen zwei Mannschaften steht, dieejmwversuchen, den Ball, lediglich
mittels Fuld und Kopfspiel in das gegnerische Tosahuiel3en, erweist sich als Ful3ballspiel.
Ein Spiel wie Need for SpeedEA Canada/Electronic Arts, 1994§las sich durch ein
Stral3enrennen auszeichnet, welches sich zur Ewrgickler Ziellinie mittels Rennwagen
unterschiedlichen Fahrverhaltens bedient, erwedkt als Rennspiel. Ein Ful3ballspiel kann
somit in eine andere Kategorie als ein Rennspigjeardnet werden, jedoch kann beides dem
Genre Sportspiel zugeordnet werden. Sowohl ein &lgiel als auch ein Rennspfél
zeichnen sich in erster Linie durch Interaktivigits. Fahigkeiten des Spielers, wie schnelle
Reflexe (Geschwindigkeit), Auge- Hand Koordinationd Geschicklichkeit, nehmen dabei
im Gegensatz zu anderen Fertigkeiten, wie NachdgnHReaktisch-Logischem Denken,

Suchen und Ausprobieren eine Ubergeordnete Ratle Beide Spielformen kdnnen sich

*1 Kiicklich, Julian:Computerspielphilologie- Prolegomena zu einer éitarwissenschaftlich begriindeten
Theorie narrativer Spiele in den elektronischen MedElektronisch veroffentlichte Magisterarbeit, 2082,29.
2 Ebda.

*3 Das Genre Rennspiel wird in den meisten Spielnmagaaind Populérpublikationen als eigenes Genre
angefihrt. Vgl. dazu, [http://de.ign.com/articlesiews/4697/Need-for-Speed-Shift-PC-Test]
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zudem als eine Abbildung der Realitat gestaltemudzh erhalten sie den Charakter einer
Simulation. In diesem Zusammenhang findet sichBamke ein Verweis auf Henry Jenkins,
der betont, dass wissenschaftliche Forschung bei W#ersuchung von sich schnell
wandelnden Erscheinungen, wie dem Computerspi@hziprell Gefahr lauft, Ergebnisse
abzuliefern, die bereits veraltet sind. Er besdttirelenkins Theorie folgendermal3en:
~Journalisten, nicht Akademiker, bilden seiner Ah$i nach das ‘Jetzt’ ab, den ‘Ist
Zustand™>* Demnach scheint eine Gegeniiberstellung dem vokli€tieentworfenem Raster
aus dem Jahr 2002 und zweier aktuellen Computémsgpg@zinen als sinnvoll. In erster Linie
soll dies als Veranschaulichung dienen und des aA&it soll es demonstrieren, welche
Genreeinteilungen heutzutage verwendet werden. Kadeanischen Kontext konnen diese
Einteilungen zwar eine beschreibende Funktion éimen, jedoch erscheinen diese fur eine
Eingrenzung des Untersuchungsfeldes oder als Amabikzeug vollig ungeeignet. Im
Vergleich dazu stehen das FachmagaRid Games(http://www.pcgames.de/), eine der
bekanntesten deutschsprachigen Publikation und idiernationale InternetseitdGN
(http://de.ign.com/kine der weltweit fihrenden Onlinepublikation zeseém Thema. Sowohl

IGN als aucHPC Gamesdemuihen sich um eine objektive Berichterstattung.

Action Action
Actionspiele
Action RPG
Strategie
Adventure
Adventurespiele Rennspiel
Fighting
Kategorien Simulation Music
nach Jullan | Rollenspiele PC Games IGN
Kilcklich Rollenspiel RPG
] Racing
Simulationen Sportspiel
Shooter
Online
Sports
Strategiespiele
Sonstige Strategy

Abb. 4: Gegeniberstellung der Spielkategorien nach Kicklichund der Spielzeitschrift PC-Games sowie
der Onlinepublikation IGN.

Allen drei Kategorisierungsansatzen kann bereitgearerkt werden, dass sowohl
Gemeinsamkeiten als auch gravierende Unterschiedatraffen sind. Kicklich operiert
lediglich mit finf Kategorien, wahrenBC- Gameaund IGN eine spezifischere Systematik

verfolgen. Sowohl Rennspiele/Racing als auch SpeiesSports werden in beiden

> Jenkins, Henry: ,The Work of Theory in the Agelifjital Transformation.“ In: Miller, Toby/Stam, Rekt
(Hrsg.):A Companion to Film Theorjalden: Blackwell, 1999, S. 235. gefunden in: BadKdans Joachim:
Strukturen und Funktionen des Erzahlens im Comppigelr Eine typologische Einfuhrung/trzburg.:
Kdnigshausen & Neumann. 2008, S. 98.

21



Publikationen als eigenstandiges Genre angefuleitKBcklich findet sich keine der beiden
genannten KategoriefGN fuhrt auRerdenshootey Fighting undMusic als eigene Kategorie
an, in PC Gamesfinden sich hingegen die Kategorien Online und sfige. AulRerdem
unterteilt IGN in ,popular genres* und ,all otheemyes.?® Es lasst sich also folgendes
konstatieren. In den beiden Computerspielpubliketio wird in manchen Bereichen sehr
spezifisch unterteilt, wahrend andere Bereiche gaht angefiuhrt werden. Samtliche
Kategorien der Computerspielpublikationen lassesh sn Kicklichs flunfteiliges Raster
einordnen. Rennspiele/ Racing und Sportspiele/Spbitden eine hybride Subform von
Actionspielen und Simulationen. Die angefihrte Igatéee ,Online” ausPC- Gameskann
hier ohnehin nicht als eigene Kategorie geltendi¢a eine Form der Modalitat darstellt und
nicht ein eigenes Genre. Aullerdem sind heutzutdgeehin viele Computerspiele,
unabh&ngig von ihrem Genre, onlinefaffiddie Genres der beiden Publikationen sind auf das
Leserinteresse ausgelegt und stellen daher kaweobjektive Einteilung des vorgefundenen
Gesamtbestands an Computerspielen dar. Eine zuebpezinteilung am Grundgertst der
Kategorien, wirde wiederum einzelne Spiele niclderonur falsch erfassen. Als klar
umgrenztes Beispiel, welches heute vorrangig vetohischer Bedeutung ist, ware das Genre
des Survival Horrors. Ein Beispiel dafur ware &igent Hill Serie, deren narrative Ebene
bereits von mehreren Autoren eingehend thematisiertien ist’ Die Bezeichnung Survival
Horror rihrt daher, dass es sich bei der Spielgesehund —welt um ein, den gangigen
Horrorszenarien entlehntes Setting (Zombiefilmendedt>® Das Spielprinzip zeichnet sich
dadurch aus, dass es als Mischform zwisekdventureund Third Person Shootdretrachtet
werden kann, wobei es urspriinglich als ein SubgeaseAdventures gegolten Ratin den
PublikationenPC Gamessowie IGN findet sich diese vorgestellte Kategorie nichtywohl
wahrscheinlich jeder gelibte Computerspieler mit dgagriff Survival Horror ein eigenes
Genre assoziiert. Die Bezeichnung des Genres igeheher von untergeordneter Bedeutung
und findet sich in den heutigen Kategorieeinteiemgumeist unter dem GenrAstion Es
konnen dariber hinaus auch noch weitaus mehr Béspals dieses aufgezahlt werden,

beispielsweise Jump’n’Runs.

%5 In dieser Untersuchung sind ausschlieRlich ,papgémres* miteinbezogen worden, da die Kategorisigr
von ,all other genres” eine aulerst spezifischaedyatik verfolgt. Beispielsweise erklart IGN Cardrées,
Casino Games oder Collections zu einer eigenenggaigy [http://de.ign.com/]

*% Die verschiedenen Modalitaten in Computerspielerden im darauf folgenden Kapitel eingehend erbrter
" Vgl. Neitzel, Britta/Kopp, MatthiasSee? I'm real...” Multidisziplindre Zugange zum Cantgrspiel am
Beispiel von Silent HillHrsg. von Rolf F. Nohr. Braunschweiger Schriftem Eedienkultur Bd. 4.: Minster.:
Lit Verlag, 2004.

8 vgl. ebda., S. 15-18.

*vgl. ebda.
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Der Vergleich zeigt, wie sehr die Genreeinteilungder beiden Publikationen eine
Interpretation darstellen und dass keine vollsg@dibereinstimmung herrschen kann, was
die Einteilung von Computerspielen in bestimmtedgatien betrifft. Die Kategorien nach
Kicklich stellen zwar nur ein grobes Grundgerist dandbreite von Arten des
Computerspiels dar, jedoch in Kombination mit deskeilern Interaktivitat, Narrativitat
und Offenheit, bietet dieses Schema im Gegensatdleru beiden Fachmagazinen eine
objektive Einteilung des Gesamtbestands von Comgpuitden und schliel3t aufgrund dieses

Sachverhalts, speziellere Subformen nicht aus.

2.4. Multimodalitat in Spielen

Es ist bereits erortert worden, dass sich Comppitdes die Konventionen aus
unterschiedlichen Kategorien miteinander kombimeraur sehr schwer einer einzelnen
Klasse zuordnen lassen. Unter diesem Gesichtspkerkh das theoretische Modell der
Multimodalitat von Espen Aarseth miteinbezogen el Sein Modell stiitzt sich auf Basis
von Halo (Bungie/Microsoft, 2001). Aarseth's Theorie zufglgénnteHalo jeder beliebigen
Kategorie zugeordnet werden, aul3er dem des ,Ral@r®j Games“. Backe der sich ebenfalls
mit der Theorie von Arseth beschéftigt, betont gdodass die iHalo ,[...] bestehende
Moglichkeit zur Benutzung von Fortbewegungsmited, weder zum Flugsimulator noch zu
einem Autorennen macht™ Weiters definiert er Aarseths Modell der Multimbga
folgendermalien:

.Er fuhrt eine Multiplizitat dessen an, was haufigefihrend als die Perspektive
von Spielen bezeichnet wird- First Person oder d'ierson- eine Multiplizitat
von Spielprinzipien- Shooter oder Driver- sowie ,dass ich als eigentliche
Multimedialitdt bezeichnen wirde, die Existenz ehredener Modi innerhalb
eines Spiels®

Die Kombination von Spielmodi, die Backe hier meiist die haufigste, sie ist die dritte
implizite Form von Multimodalitat bei Aarseffi.Heutzutage verfiigt fast jedes Spiel tiber
verschiedene Spielmodi, dabei sind fur diese Uaténsng zwei Modi von wesentlicher
Relevanz. Ublicherweise wird eine Einzelspielerkagne, der zumeist ein narrativer
Rahmen zugrunde liegt, um einen oder mehrere Meghesmodi erganzt, in denen bestimmte

Aspekte des Spielsystems betont und andere vdiigriert werden. Backe gelingt es,

® Aareth, Espen: ,Quest Games as Post- NarrativeoDise." In: Ryan, Marie-Laure (Hg)arrative across
Media. The Languages of Storytellingncoln/ London: University of Nebraska Press, 208. 363.
®1 Backe, Hans JoachirStrukturen und Funktionen des Erzahlens im Comppielr Eine typologische
Einflhrung.Wirzburg.: Kénigshausen & Neumann. 2008. S. 51.
62

Ebda.
83 vgl. ebda.
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Aarseths Modell von Multimodalitat zu erweiterndem er, die miteinander kombinierten
Spielprinzipien, in exklusive und fakultative Komhbtionen gliedert?

Exklusive Kombination: Innerhalb eines Spiels konnen ,[...] ein oder mehrere
Genrewechsel vollzogen werden, meist durch die (vBpieler nicht beeinflussbare)
Aufeinanderfolge von verschiedenen Spielprinzidierj indem alternative Loésungswege fur
spezifische Aufgabenstellungen angeboten werffedifdem unterteilt Backe die exklusive
Kombination in eine punktuelle und systematischeair Feine punktuell-exklusive
Genrekombination fuhrt er das RPGtar Wars: Knights of the OIld Republic
(Bioware/Lucasarts, 2003) an, in dem der Spiektsstie Moglichkeit hat, den Spielablauf zu
pausieren, was unweigerlich dazu fihrt, dass @klisgisches Denken eine wesentlich
gréRere Rolle einnimmt als schnelle Refl&Bie systematisch-exklusive Genrekombination
erdffnet sich nach Backe durch die Koprasenz zweeschiedener, sich abwechselnden
Spielmodi innerhalb eines SpiéfsAls Beispiel fiir diese Form der Kombination erwagt
das Computerspidiom Clancys Rainbow Six: Athena Sw(Red Storm/ Ubisoft, 2004), bei
dem es sich um eine taktische Simulation handeltder der Spieler eine achtkopfige
Spezialeinheit navigiert, deren Ziel darin best@8diseln zu befreien.

Fakultative Kombination: Diese Genrekombination Uberlasst dem Spieler ,[.ie] \Wahl
zwischen gleichzeitig maoglichen Spielprinzipien,deém alternative LAsungswege fir
spezifische Aufgabenstellungen angeboten werffen.*

2.5. Genrebesonderheiten von Fallout 3

Fallout 3 ist in vielen Computerspielfachzeitschriften untiem Genre RPG (Role Playing
Game) angefiihrt, jedoch kann es keiner bestehdfalegorie zugeordnet werden, da es sich
in Bezug auf das Modalitdtenmuster von Aarseth, @im Mischgenre ohne Hierarchie
handelt. Zum einen besitEallout 3 Rollenspielelemente, die sich durch das Sammein vo
Erfahrungspunkten und die damit resultierende \s&sbring des Avatars sowie dem
Einsetzen und Kombinieren von Ausristung, Waffed tieilmittel auszeichnen. AulRerdem
besteht die Méglichkeit Konflikte durch Dialoge odadere charakterorientierte Handlungen
zu lésen. Weiters kénnte man aufgrund der Viswaligsig davon ausgehen, dass es sich
lediglich um einerfFirst Person Shootelbzw. Third Person Shootenandelt. Dabei kann der

8 vgl. Backe, Hans JoachirBtrukturen und Funktionen des Erzahlens im Comppiel Eine typologische
Einflhrung.Wirzburg.: Kénigshausen & Neumann. 2008, S. 52.

® Ebda.

®vgl. ebda.

®7vgl. ebda.

% Ebda.
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Spieler zwischen der ICH- Perspektive und dem Biibkr die Schulter, nach Belieben hin
und her wechseln. Der Spieler hat, unabhangig wnAdifgabenstellung, die Mdglichkeit,
jede Aufgabe im Alleingang zu bewaéltigen. AufRerderhdlt Fallout 3 durch seinOpen
World Systenden Charakter eines Action-Adventure Spiels. Udabig in welcher Quest
sich der Spieler gerade befindet, hat er die Fitertueentscheiden, ob er die Aufgabenstellung
verfolgt, oder die Spielwelt nach eigenem Ermesfen erkundet, um auf neue Orte,
Charaktere oder Gegenstande zu stof3en. Dies sedgeinerseits Spielfreiheit und
andererseits wird dem Spieler dadurch eine Weleboign, die zum Experimentieren einladt.
In weiterer Folge kann innerhalb der Spielwelt wallout 3 ein hohes Maf3 an Komplexitat
festgestellt werden. In diesem Zusammenhang eigiatt fur die nahere Analyse die
angesprochene zweite Form von Multimodalitat. Sdvdod punktuell-exklusive als auch die
systematisch-exklusive Genrekombination iskEailout 3 vorzufinden. Ersteres findet sich in
der Umsetzung des Kampfsystems ¥aflout 3, in welchem dem Spieler zwei Optionen des
Kampfes zur Verfigung stehen. Zum einen kann eneiaktiven Kampf, aus der Ego- bzw.
Third Person Perspektive filhren oder er pausiertkEmpf mittels integriertem V.A.T°&
System, durch welches unterschiedliche taktischizipe Kampfmoglichkeiten erdffnet
werden. Wahrend das V.A.T.S aktiv ist, wird der &elt-Kampf pausiert. Mit den zur
Verfigung stehenden Aktionspunkten (abhangig vorar@ltierlevel und seinen Fertigkeiten)
kénnen bei humanoiden Gegnern sieben verschiedéngekpartien, der Kopf, der Torso,
rechter und linker Arm, rechtes und linkes Bein godie aktuell benutzte Waffe ausgewahlt,
anvisiert und attackiert werden. Wenn ein bestinsnikérperteil anvisiert worden ist, wird
dem Spieler angezeigt, mit welcher Chance (in %jiesen Teil des Gegners treffen wird.
Die Erfolgschance auf einen Treffer ist wiederummwaer rdumlichen Distanz zwischen
Avatar und Gegner sowie von den Charaktereigensahder Spielfigur abhangig.

Die systematisch- exklusive Genrekombination findgth nach Backe in der ,[...]
Kontamination eines Spielprinzips durch ein andé&f@dm Verlauf des Spiels trifft die
Spielfigur auf viele Nichtspielercharaktétedie jeweils abhangig vom Karma Le{fetles
Avatars rekrutiert werden kénnen. Nachdem sichNSC dem Avatar anschlief3t, eréffnen

sich fur den Spieler mit diesem Interaktionsmodaiten, um die Kampftaktik zu

%9V.A.T.S. steht fiir Vault-Tec Assissted Targeting®m. Es ist ein Modus frallout 3, der es dem Spieler
erlaubt, bestimmte Kérperpartien eines Gegnereliemzuvisieren, wodurch das Spiel sofort in ein
rundenbasiertes Kampfsystem wechselt, das auf S@irgingerallout 1 undFallout 2 verweif3t.

0 Backe, Hans JoachirStrukturen und Funktionen des Erzahlens im Comppielr Eine typologische
Einflhrung.Wirzburg.: Kdénigshausen & Neumann. 2008, S. 52.

" In weiterer Folge werden NichtspielercharaktereM8C abgekiirzt.

2 Abh&ngig von den Interaktionen des Spielers aut$Seien es friedliche, neutrale oder aggresskiimren,
erhalt der Spieler zugeschriebene Levelpunktediir Karma. Auf das Karma und deren Auswirkung aef d
erzahlerische Dimension wird in Kapitel 6 noch néiazugehen sein.
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besprechen, aul3erdem konnen Ausristungsgegengiétalescht oder kombiniert werden.
Der rekrutierte NSC folgt den taktischen Anweisung$es Spielers, wodurch zwischen
offensiver, neutraler und defensiver Haltung soW&h- und Fernkampf entschieden werden
kann. Beispielsweise hat der Spieler im Falle ewmigensiven Nahkampf Anweisung die
Maoglichkeit, sofern er sich einem Auftragsziel oggner Gruppe von Feinden nahert, den
NSC ins Gefecht zu schicken, um diese zu eliminielBer Ausgang eines Kampfes zwischen
dem rekrutierten NSC und einem oder mehrerer feinelh Gegnern ist einerseits von den
Eigenschaften und der Ausristung des NSC und amseédre von der Starke der Gegner
abhangig. Dem Spieler steht es dabei frei, ob Br Bampf unterstitzend beitritt, oder von
einer sicheren Position aus, das Geschehen milgeridadurch gerat die Einzelkdmpfer-
Position des Spielers in die, eines strategischedatishabers, der seinen Mitgliedern Befehle
erteilt, diese koordiniert und taktisch plant.

Weiters findet sich eine Besonderheit in der fakuen Genrekombination, in der es dem
Spieler ermoglicht wird, zwischen gleichzeitig mogen Spielprinzipien zu wéhlen, ,|[...]
indem alternative Lésungswege fiir spezifische Abégastellungen angeboten werdéhDer
Spieler kann dabei stdndig zwischen friedlicheytrader oder gewalttatiger Interaktion mit
den NSCs wahlen. Aulerdem kann die Spielfigur, abigd von Fertigkeiten und
Charaktereigenschaften, Objekte der Spielwelt mdiegen, wie zum Beispiel, sich in
Computerterminals hacken, Bomben entscharfen odehn alternativen Auswegen suchen.
Dabei wird dem Spieler der Eindruck vermittelt, slase jeweiligen Handlungen, direkt von
den Figuren der Spielwelt, den NSCs, beurteilt werdZzudem hat der Spieler durch die
Rollenspielelemente die Maoglichkeit, die Spielfiglseinen individuellen Wiuinsche
anzupassen, weshalb ein vom Spieler an den Chamkg)epasstes Spielen abverlangt wird.
Der Spieler muss eine Spielfigur mit einer Spegietung auf die Bereiche ,Wissenschaft"
und ,Medizin“ anders koordinieren, als einen Avatait der Spezialisierung auf die
Fertigkeitsbereiche ,Dietrich“ und ,Schleichen®. fyound dieser Ausgangslage kann das
Spiel entweder als offensiver Shooter, friedlichsllenspiel oder aber auch unter dem
erkundenden Aspekt, in dem neue Bereiche erscmoss®l gefundene Gegenstande
miteinander kombiniert werden kénnen, dem Genre Aeson- Adventure zugeordnet
werden. Des Weiteren bilden strategische Elemente ®onderstellung ifrallout 3, wobei
diese jedoch aufgrund ihres marginalen Auftreteolstrausreichen wirden, um das Spiel als
reines ,Strategiespiel” zu identifizieren. Dieseshé MalR an Komplexitat demonstriert

3 Backe, Hans JoachirStrukturen und Funktionen des Erzahlens im Comppielr Eine typologische
Einflhrung.Wirzburg.: Kénigshausen & Neumann. 2008, S. 52.
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bereits, dass am Beispiedllout 3 eine spezialisierte Genreeinteilung nur willkihlierfolgen

kann.

2.6. Der Einfluss technischer Entwicklung im Behettes Computerspiels

In der Auseinandersetzung mit der technischen Ektung im Computerspiel ist bereits
anhand derFallout- Serie auf die Verstrickung von Technik, Medidlitind Inhalten des
Computerspiels hingewiesen worden, jedoch verlaligg eine prazisere Darstellung. Die
Komplexitat des heutigen Computerspiels wird imotieischen Diskurs als multimedial
wahrgenommen. Bild, Text, Sprache und Musik stehenerhalb eines Mediums
nebeneinander. Das Ineinandergreifen von Technddidditdt und Inhalten ist Grund dafr.

,Diese bilden einen Kreislauf aus VerbesserungTasrhnik, deren &sthetischer
Nutzbarmachung und Fillung mit Inhalten, die sdiieh die Mangel der
existierenden Technologien aufzeigt und ihrerselféeiterentwicklungen
vorantreibt* ™

Die Multimedialitéat im Computerspiel fasst samtkcEntwicklungen zusammen, die sich in
den heutigen, Uberaus komplexen Computerspieleanedn lassen. Der Terminus beschreibt
vor allem die technische Fahigkeit der Hardwareiniger aber ,[...] die Veranderung der
Leistungsfahigkeit des Computers als Spielgegner den angewachsenen Umfarfy.*

Die Ein- und Ausgabemaoglichkeiten missen in diegesammenhang prazisiert werden und
konnen dadurch nach Backe in zwei Kategorien, Hisstrative und die kommunikative
Verwendung eingegliedert werden. Die illustrativétin- und Ausgabemdglichkeiten
bezeichnet der Autor als eine durch Bild und Togedartigte Prasentation einer Spielwelt
und deren Bewohner, die nach asthetischem MaRstamisiert ist, aullerdem wird dem
Spieler dadurch eine gewisse Atmosphare vermiftelDemgegeniiber steht die
kommunikative Verwendung, in der audiovisuelle taktile Impulse dahingehend eingesetzt
sind, um dem Spieler eine Riickmeldung iber Prozéssder Spielwelt zu gebé.
Aullerdem erlautert Backe, dass akustische Erfarrungn Kombination mit der

Visualisierung den Eindruck verstarken, dass sien 8pieler, wéhrend er den Avatar

" Backe, Hans Joachirstrukturen und Funktionen des Erzahlens im Comppielr Eine typologische
Einflhrung.Wirzburg.: Kénigshausen & Neumann. 2008. S. 55.

"®Ebda., S. 55f.

®vgl. ebda., S.56

" Die Einbeziehung des Tastsinns, ist heutzutageStamdard der Spielerinterfaces geworden. So gémann
Force Feedback- Technologie, die Uiber bestimmtgabegrate (Gamepads, Lenkrader, Controller) abgegeb
werden, verfligen heutzutage Uber kleine integridtoren die taktile Impulse, an den Spieler wejédren. In
der Praxis ist meist die Rede von einer Vibratiankfion. Dadurch wird dem Spieler etwa tUber seim&gaad
die Unebenheit einer Rennstrecke bzw. das Uberstailges Fahrzeugs vermittelt. Vgl. dazu,
[http://at.playstation.com/ps3/peripherals/deta@ifil14215/DUALSHOCK%C2%AE3-Wireless-Controller/]
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kontrolliert, in einem bestimmten Bereich der Spwt- Hohle, Tunnel, Gebdude etc.-
befindet’® Anhand der Fallout Serie wird dieser Sachvertinfjghend analysiert.

Fallout (Interplay, 1997) ist in einer zweidimensionalennnetrischen Ansicht visualisiert,
samtliche Bewegungsablaufe und Kampfe werden davebidimensionale Grafikobjekte,
(Spritesy°dargestellt. Einerseits hat diese Ausgabetechnik derteil, dass sie weniger
Hardwareleistung erfordert, um viele Einheiten @igekte auf dem Bildschirm darzustellen,
andererseits aber den Nachteil, dass nur wenigee@aevgsablaufe der einzelnen Objekte
konkret dargestellt werden konn&hDas heit, dass unter Anbetracht eines Objekts ode
Charakters, nur einige Einzelbilder simuliert werdednnen, um Bewegungsablaufe auf
aktuell stattfindende Ereignisse abzubilden. WaerSgielfigur beispielsweise auf feindliche
Gegner trifft, werden in der grafischen Darstellumgr einige Bewegungsablaufe visuell
dargestellt, um den Spieler das aktuelle Gescheherrmitteln.

Der 3. Teil der Serie bedient sich hingegen emarezu fotorealistischen Prasentation von
Figuren und Spielwelt, wodurch samtliche Ereignissder Simulationsumgebung detailliert
abgebildet werden. Dem Spieler eréffnet sich dadusmerseits die Mdglichkeit, jedes
Ereignis unmittelbar mitzuverfolgen und anderesséi@nn er jederzeit sehen, in welcher
Situation er sich gerade befindet. Daraus folgssdainzelsituationen besser beurteilt werden
kbnnen und es dem Spieler beispielsweise ermogheind, die Spielfigur aus einer
bedrohlichen Situation zurtickzuziehen, um sich emer taktisch kligeren Position aus, zu
verteidigen. Des Weiteren Uben die technischentBlaragsmaoglichkeiten einen Einfluss auf
das narrative Potential von Computerspielen aus, Emotionen der Charaktere im
Computerspiel detailgetreu zu visualisieren. Ireréih oder aber auch in heutigen, fur
Handhelds adaptierten Spielen, werden Emotionestrdarch die Moglichkeiten des Dialogs
dargestellt. Beispielsweise werden im Remake Woral Fantasy 8Square Enix, 2007) fur
den Nintendo DS, selbst in Zeiten von High- Endzessoren, synchronisierte Dialoge und
schriftiche Texte dazu verwendet, um emotionaledviderungen einzelner Figuren der
erzahlten Spielwelt auszudriicken. Im Falle vom Rentanal Fantasy3 lasst sich dieser
Sachverhalt auf Basis der Grafikhardware des NduddS begrinden. Diese ist nicht dazu in

der Lage, die Figuren detailgetreu zu animieren.Mergleich dazu steht die durchaus

8\Vgl. Backe, Hans JoachirBtrukturen und Funktionen des Erzéhlens im Compptelr Eine typologische
Einflhrung.Wirzburg.: Kénigshausen & Neumann. 2008, S. 56f.

" Ein Sprite ist ein Grafikobjekt, das von der Grhfikdware iiber das Hintergrundbild bzw. den restich
Inhalt der Bildschirmanzeige eingeblendet wird. é&/athiedliche Sprites stehen auf der Website
[http://www.gsarchives.net/] gesammelt in einembvczur Verfigung.

% Backe analysiert diesen Sachverhalt auf Basi€Coesputerspiel#ledieval Total WarVgl. Backe, Hans
Joachim:Strukturen und Funktionen des Erzahlens im ComppielF Eine typologische Einfiihrung.
Wiirzburg.: Kénigshausen & Neumann. 2008, S.57.
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fotorealistische Visualisierung des Spiklsavy Rairfir die Playstation 3, die die Hardware-
und Softwareleistung nutzt, um Emotionen in deni€xsrn der Charaktere widerzuspiegeln.
AulRerdem ermoglicht die Visualisierung veteavy Rain aufgrund der im Spielgeschehen
visuell dargestellten Emotionen der Figuren, derielSp intensiver in die Spielwelt
miteinzubeziehen. Der Vergleich vdrinal Fantasy 3und Heavy Rainzeigt, dass die
technische Entwicklung einen wesentlichen Einflag$ Komplexitat, Formen und Inhalte
ausubt.

Refia
Als Nachstes miissen wir also zum
versiegelten Wasserkristall?

Abb. 5: Standbild aus Final Fantasy llI

Abb. 6: Die nahezu fotorealistische Visualisierungon Heavy Rain.
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2.7. Paradigmen in der Entwicklung des Computelspie

Die Computerspielforschung geht innerhalb der histben Auseinandersetzung davon aus,
dass die geschichtliche Entwicklung des Computelsmuf zwei zentrale Traditionslinien
zuriickgefuhrt werden kafl. Zu den Vertretern auf erster Ebene zéhlen die efiiih
Computerspiel@ennis for TwdWilliam Higinbotham, 1958)SpacewalRussel/Tech Model
Railroad Club, 1962) undong (Al Alcorn, 1972). Sie werden nicht zu Unrecht aie
Weiterentwicklung von mechanischen Spielen wie dipperautomaten angesehen, da zum
einen die fruihen Computerspiele aufgrund der mawaigel Hardwareleistung nur sehr wenige
Objekte darstellen konnten und zum anderen sinélespche Ziele, &ufRerst simplen
Aufgaben unterstellt worden. Die Objekte und dei@ewegungsablaufe sind auf dem
Bildschirm dahingehend gestaltet, dass der Spiedeh einer gewissen Lernphase, seine
Eingaben mit den sichtbaren Aktionen ins Verhélsetzen kann, um mit dem Spiel zu
interagieren, ohne dabei das Eingabegerat wahrmeels Dies hat die Ausgangslage fir die
ersten Arcade- Spiele gebildet, die sich durch einéache Aufgabenstellung ausgezeichnet
haben. Unter dieser Vorraussetzung kann jedefiglegen Computerspiele dem Spielprinzip
aus der Ara der Flipperautomaten, ,Halte die Kuigel Spiel', unterstellt werden. Die
Computerspielforschung geht davon aus, dass erstPac Man (Namco, 1980) dem
Computerspiel ein wichtiger evolutionarer Schrigtungen ist® Die Spielfigur, gefangen in
einem Labyrinth, muss kleine und grof3e Objekteammeln, ohne dabei von den anderen
Bewohnern des Labyrinths erwischt zu werden. E@trsnuss die Spielfigur ernahrt und
andererseits vor seinen Verfolgern geschutzt wergaessen und gefressen werden”, diese
Aufgabenstellung orientiert sich starker an menehbl Bedirfnisse, als die Aufgaben der
alteren Vorgéanger. Konrad Lischka beschreibt di€mrhverhalt folgendermal3en:

.Das Ziel bei dieser Spielstruktur versteht nict redermann - es ist auch eine
ironische Spiegelung des Konsumismus [..] Die Yatbng zwischen
Verschlingen und Konsumieren stellt die Figur Paanvhicht allein auf einer
Meta-Ebene dar, sondern auch auf einer sehr sivami*
AulRerdem fuhrPac Manerstmals eine variable Spielmechanik ein, durchFtassen der im
Labyrinth sparlich verteilten grof3en Friichte, wdrd Spielfigur unverwundbar, wodurch eine

Immunitat gegentber den Gegnern ermdglicht wird.

81 vgl. Lischka, KonradSpielplatz Computer. Kultur, Geschichte und Askhedis Computerspielslannover:
Heise, 2002, S. 19-65.

82vgl. Backe, Hans JoachirBtrukturen und Funktionen des Erzahlens im Comppiel Eine typologische
Einflhrung.Wirzburg.: Kdnigshausen & Neumann. 2008, S. 60.

8 vgl. Lischka, KonradSpielplatz Computer. Kultur, Geschichte und Askhe¢is Computerspielslannover:
Heise, 2002, S. 19-65.

% Ebda., S. 56.

30



Im darauf folgenden Jahr iBlonkey KongNintendo, 1981) erschienen, in dem erstmals eine
Spielfigur miteinbezogen worden ist, die einem M nachempfunden und spater unter
dem Namen Mario bekannt geworden ist. Dabei istveasentliches Spielziel eingefuhrt
worden, das dem Spieler eine Identifikation miteeimenschlichen Gestalt in einer virtuellen
Umgebung ermdéglicht haRac Manund Donkey Kongpragen aufgrund dieser Kennzeichen,
die in den darauf folgenden Jahren entstandenerpGQ@nspiele nachhaltig.

Auf der zweiten Ebene lassen sich textbasierte GCoengpiele festmachen, dazu zéhlen
Colossal Cave Adventui@Vill Crowther, 1974) undZork (Marc Blank u.a./infocom 1979).
Diese Computerspiele sind als Erweiterung von Bteiten mithilfe elektronischer Mittel,
dem Hypertext anzusehen, durch die sich der Spiateraktiv mit dem Text in einer
Spielwelt organisiert. Neben der wesentlichen UWaeeidung zwischen reflexartigem
Reagieren auf einer Grafikoberflache und der tfete Interaktion mit dem Text, gibt es
noch weitere Punkte, um von zwei Traditionslinien Computerspiel zu sprechen. Die
Computerspielforschung geht namlich prinzipiell oiavaus, dass es sich bei den
grafikzentrierten Spielen ausschliel3lich um komnedez Produkte handelt, ein Beispiel dafur
ware die bereits im Jahr 1975 umfassende Vermagkion Pong als Heimkonsof&.
Textbasierte Spiele hingegen sind gunstig zu priederz, wodurch wesentlich mehr von
Privatleuten entwickelte Software existiert. Aussim Grund haben diese Spiele direkt ihren
Weg in Buros und Wohnzimmer gefunden. Aul3erdemchgme textbasierte Spiele meist
einen erwachsenen Typ von Spieler an, da sich gileSdurch methodisches und Uberlegtes
Vorgehen, sowie abstraktes Denken ohne Zeitdrudgechnen.

Eine Anndherung der beiden Traditionslinien lassh sbereits in den 1980er Jahren
feststellen, da einerseits grafikzentrierte SpitHematisch komplexer und andererseits
textbasierte Spiele durch verbesserte Parser urah dtinfihrung von primitiven Grafiken
erganzt worden sind®

Bei dem im Jahr 1981 erschienen Senkey Kongst der Einfluss aus narrativen Medien
und das Aufeinandertreffen der beiden Traditiomstingut erkennbar. Zu Beginn des Spiels
wird ein kurzer einleitender Vorspann abgespialiem gezeigt wird, wie ein Affe eine junge
Frau entfihrt. Sobald der Spieler den Spielabstleniolgreich absolviert, wird wiederum
eine Zwischensequenz eingeleitet, in der die Flubk$ Affen ins nachste Stockwerk

dargestellt wird. Nach der Zwischensequenz findeht ger Spieler ndchsten Level wieder.

8 vgl. Lischka, KonradSpielplatz Computer. Kultur, Geschichte und Askhe¢is Computerspielslannover:
Heise, 2002, S. 45f.

8 vgl. Backe, Hans JoachirBtrukturen und Funktionen des Erzahlens im Comppiel Eine typologische
Einflhrung.Wirzburg.: Kdénigshausen & Neumann. 2008, S. 63.
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Bei einem Arcade- Spiel widdonkey Kong hat dieser Wechsel zwischen narrativen
Einschiben und Spieleraktionen eine absolute Newlzegestellt, in textbasierten Spielen
hingegen, ist dieser Wechsel bereits eine Seltsttredlichkeit gewesef.

Ab den 1990er Jahren haben sich die beiden Haéptsr der Computerspielhistorie
weitgehend miteinander vereint. Seither sind di@seihrem Ursprungsformat selten

anzutreffert®

2.8. Spieleraktive vs. narrative Elemente in Fadl®u

In narrativen Computerspielen lassen sich nach ®aspielerisch relevante” und ,rein
illustrative* Spielelemente voneinander unterschrijtf dies l4sst sich an einem Problemfeld
in Fallout 3demonstrieren.

Da Fallout 3 ein Spiel ist, dass in derFirst PersonPerspektive bzw.Third Person
Perspektive gestaltet ist, fallt die Relation ddsld&isschnitts zur Spielfigur relativ starr aus,
jedoch dient diese Perspektivisierung dem Spiedgudsich in der Spielwelt zu orientieren.
Die Visualisierung bleibt undurchbrochen, wodurets gesamte Geschehen durch die Augen
der Spielfigur wahrgenommen wird. Es kann aber teiatesto trotz zu Verschiebungen
kommen, den es obliegt dem eigenen Ermessen dedeiSpiwenn er zwischen den
Perspektiven wechselt. Bei einem Wechsel inTtied Person Perspektiveveitet sich das
Sichtfeld des Avatars aus. Aufgrund der nahezuhosen Darstellung der Spielwelt aus der
First Person Perspektivefindet sich in Fallout 3 eine gro3e Néahe von Spiel und
Erzahlelementen. Zum einen erfahrt der SpielerSgirelwelt durch die Augen des Avatars,
die Vermittlung von Informationen erfolgt grol3teigedurch die Betrachtung der Spielwelt,
und zum anderen besteht die vielfaltige Mdglichkeit Interaktion mit den NSCs, die dem
Avatar regelmalRig Auftrage erteilen und ihr Wissahihm teilen. An bestimmten narrativen
Schnittstellen, kann der Avatar das Geschehen beabachten, aber nicht aktiv eingreifen,
sodass seine Moglichkeiten auf Beobachtung desuptdiaes und Figuren beschrankt wird.
AulRerdem fallen Aktionselemente mit RPG Elementegsammen, in dem eine Struktur mit
groRerer spielerischer Freiheit sehr haufig Eraabtdhibe auslost. Dies erfolgt meist durch

Kontakt mit NSCs oder durch das Erreichen bestimmige. Es gibt keine festgelegte

87vgl. Backe, Hans JoachirBtrukturen und Funktionen des Erzéhlens im Compptelr Eine typologische
Einflhrung.Wirzburg.: Kénigshausen & Neumann. 2008, S. 63.

8 Zu erwahnen ware jedoch noch, d@ssual Gamesder aber auch so genanhtiigamessich selbst
heutzutage noch an die Konventionen der urspriimghidReinform der beiden Hauptstrange. So findemn it
minigames.de unzahlige Arcade Classics.

8 Backe, Hans JoachirStrukturen und Funktionen des Erzahlens im Comppielr Eine typologische
Einflhrung.Wirzburg.: Kdnigshausen & Neumann. 2008.
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Fortbewegungsrichtung, darum ist die narrative koklung relativ frei, wodurch jeder

entdeckte Ort, jedes Objekt und jede Figur ein adtreahlelement produzieren kann.

3. Forschungsstand

Angesichts der vielfaltigen Bandbreite von Compspélen, beschaftigen sich seit einigen
Jahren mehrere wissenschaftliche Disziplinen imtensit dem Untersuchungsgegenstand
Computerspiel, darunter Wirtschafts-, Human- undstéswissenschaften oder aber auch
Technische Disziplineff. Dabei bleibt jedoch jede Disziplin mit der Unterbung des
Computerspiels auf einige wenige Aspekte beschrafa erforschen beispielsweise
wirtschaftswissenschaftliche Untersuchungen, ofténisch den Warencharakter und neue
Moglichkeiten fur Vermarktung, Werbung und Vertrielbechnische Fragestellungen
hingegen, richten sich vordergrindig auf die Ojgiomg von Hard und Softwaré.
Innerhalb der padagogischen Auseinandersetzung wied Untersuchungsgegenstand
eingehender thematisiert, jedoch erhebt diese Bintbung stets einen moralischen Anspruch
und ob in Computerspielen eine Form von didaktisdfiéglichkeiten anzutreffen ist.
Medienpsychologische und soziale Untersuchungeasbeh sich mit den Auswirkungen des
Computerspiels auf Mensch und Gesellschaft, diesselem meist empirisch abgehandelt und
deren Hauptaugenmerk liegt eher auf der Heraudargi inwiefern der Konsum von
Computerspielen den Menschen beeinflusst, als aof elgentlichen Besonderheiten des
Mediums®®

Technische Untersuchungen und empirische Forscheing eng mit wirtschaftlichen
Interessen verknupft, weshalb sich beispielswetseJil Duffys ,GDC Top 10 Video Game
Research Findings” ein empirisch ausgewertetertBlarag findet, deren Ergebnisse von der
Spielindustrie miteinbezogen werd¥n.

Medienwissenschaftliche Untersuchungen richten lsishegen gezielt auf die Medialitat und
die partizipatorische Dimension des ComputersgreBie Konzentration liegt dabei auf der
synasthetischen Einwirkung auf mehrere Sinne, saleiemediengeschichtlichen Rolle des

0vgl. Backe, Hans JoachirBtrukturen und Funktionen des Erzéhlens im Compptelr Eine typologische
Einflhrung.Wirzburg.: Kénigshausen & Neumann. 2008, S. 95.

*Lvgl. ebda.

2y/gl. Bopp, Matthias: ,Immersive Didaktik und Framgprozesse in Computerspielen.” In: Neitzel,
Britta/Nohr, Rolf F. (Hg.)Das Spiel mit dem Medium. Partizipation - Immersidnteraktion. Zur Teilhabe an
den Medien von Kunst bis Computerspiarburg 2006, S. 170-186.

% vgl. Hartmann, Tilo/Vorderer, Peter/Klimmt, Chogh: ,Medienpsychologische Erforschung von
Computerspielen- Ein Uberblick und eine Vertiefuimg Beispiel von Ego- Shootern.” In: Bopp, Matthisiir,
Rolf R./Wiemer, Serjoscha (Hg$hooter. Eine multidisziplinare Einfihrungtinster 2009, S. 155-182.

% vgl. Backe, Hans JoachirBtrukturen und Funktionen des Erzahlens im Comppiel Eine typologische
Einflhrung.Wirzburg.: Kénigshausen & Neumann. 2008, S. 96.

% vgl. ebda.
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Computerspiels. AuRerdem wird im medienwissenshkitiaén Diskurs stets die
Kommunikationsfunktion des Mediums untersucht ured Idteraktion des Spielers mit dem
Spiel, wodurch es meist in die Nahe von Fernsehshant Zuschauerbeteiligung gertckt
wird. In dieser Hinsicht versuchen beispielsweisinFund Literaturwissenschatftler, das
Zusammenwirken von Spiel und Narration zu klarerstatt die Relevanz dieser Verbindung
zu analysieren. Dabei werden wirtschaftliche, tésative oder mediale Probleme ihrerseits
weitgehend ignoriert. Nach Backe zerfallt demnaighvdssenschaftliche Beschaftigung mit
dem Computerspiel in drei Gruppen.

1. Das Medium wird als neuer Faktor oder Parameteirirbereits existierendes System
integriert.

2. Die zweite Gruppe behandelt das Computerspiel aleikerung oder Fortschreitung
eines bereits etablierten Gegenstandes, dies gilt besonderem MalRe fir
Literaturwissenschaft, Medientheorie oder aber aachnische Disziplinen.

3. Die dritte Gruppe versucht das Computerspiel genstandiges Medium mit seinen
individuellen Funktionsweisen zu beschreib&n.

In die zuletzt genannte Gruppe reiht sich auch ediéstersuchung ein, die bislang
grundlichste Darstellung des Forschungsstande<tfiaith bei Julian Kicklich sowie bei
Hans Joachim Backe. Wahrend sich die Publikatiam Kiacklich durch eine Aufgliederung
nach historischen, thematischen und methodologsclespekten bemiht und die
Uneinheitlichkeit literaturwissenschaftlichen Hegahensweisen besonders deutlich werden
lasst, versucht Backe neue theoretische Positionenentwerfen und wendet sein
Hauptaugenmerk hauptsachlich auf die nach der alsehdwende entstandenen
Untersuchungen. Des Weiteren ist Hans Joachim Backimtersuchung fur die
Computerspielforschung von wesentlicher Relevana, et die bereits existierenden
theoretischen Kernkonzepte eingehend uUberpriftsedieinander gegeniberstellt und
anschlie3end erweitert. Die Debatte um Kernthesgrsich in den letzten zehn Jahren vor
allem dadurch ausgezeichnet, dass narrativ orréatiAuseinandersetzungen zum
Computerspiel in mehrere Stromungen zerfallen. @enan Vergleich mit Literatur und
Filmwissenschaft operiert die Computerspielforsghumit Konzepten, die in der Literatur
sowie der Filmwissenschaft tiber Dekaden hinwegneiem abgeltst habéh.Backe hat
bereits verdeutlicht, dass dadurch eine enorme ewsshaftliche Beschleunigung

hervorgerufen wird, weshalb Nebeneffekte nicht agshlossen bleiben, wie beispielsweise

% Backe, Hans Joachim: Strukturen und FunktionerEdeshlens im Computerspiel- Eine typologische
Einflhrung. Wirzburg.: Kénigshausen & Neumann. 208897.
°7vgl. ebda.
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.[...] die Tendenz zur Internet- statt Buchpublikatiaand das [...] unterscheidungslose
Nebeneinander der Meinungen von Entwicklern, Fasthind Laien* AuBerdem lasst sich
feststellen, dass ein als neu wahrgenommenes Mediomoffentlichen Diskurs, eine
polarisierende Wirkung einnimmt.

Zusammenfassend lasst sich konstatieren, dassafi@erspielforschung im Bereich der
narrativ orientierten Beschéftigung bis heute dugobl3e Uneinheitlichkeit gekennzeichnet
ist, da sich bis heute noch keine unumstrittenemdétrdwerke etabliert haben. Zumal die
Herangehensweise anderer wissenschaftlichen Disziplan das Computerspiel, die
versuchen, das Medium in eine bereits etabliertesdhoingsdisziplin zu integrieren,
beziehungsweise diese zu erweitern und die Tatsdelse das Computerspiel aufgrund seiner
Komplexitat, praktisch alle etablierten Medien mme:der vereint. Als wesentliche
Grundlage in der Theoriedebatte um den Topos Netédtdient der Forschungszweig der
narrative gaming studiesSowohl in der allgemeinen wissenschaftlichen Ba#gung zum
Computerspiel als auch in einem eingeschrankteri@ewie demarrative gaming studies
die in dieser Untersuchung einen hervorgehobenatie®ivert einnehmen, lassen sich
gravierende Unterschiede im Hinblick auf Frageste)l Methode und Auseinandersetzung

feststellen.

3.1. Narrative Gaming Studies

Die in den 90er Jahren aufkommende wissenschadtibkussion von Computerspielen und
die damit prAgende Debatte um Narrativitat, entsterunachst im Umfeld der Entwickler
von Computerspielen. Die wesentliche Frage anféhgti Untersuchungen ist gewesen, ob
Erzahlen in einem interaktiven Medium moéglich sdf ein Erzahlsystem niemals alle
Entscheidungen des Spielers voraussehen Kaber Kernpunkt dieser Frage ist das zentrale
Anliegen dernarrative gaming studiesUntersuchungen diese Forschungszweiges naheren
sich auf theoretischer und methodischer Ebend~degestellung an. Dabei finden sich drei
weitgehend unabhangige Forschungsstromungen, idee ¥erbindung von Spiel und
Erzahlung untersuchen. Die Eckpunkte dieser Untbrxsugen kénnen nach Backe als

erzahlorientiert, spielorientiert und vermittelnesbhrieben werdef?? deren einflussreichsten

% vgl. Backe, Hans Joachim: Strukturen und Funktiodes Erzéhlens im Computerspiel- Eine typologische
Einflhrung. Wirzburg.: Kénigshausen & Neumann. 2(®8L00.

9 vgl. Kiicklich, Julian:Computerspielphilologie- Prolegomena zu einer étarwissenschaftlich begriindeten
Theorie narrativer Spiele in den elektronischen MedElektronisch verodffentlichte Magisterarbeit, 20821 2.
190y/gl. Backe, Hans Joachim: Strukturen und Funktipdes Erzahlens im Computerspiel- Eine typologische
Einflhrung. Wirzburg.: Kénigshausen & Neumann. 2(28L00.
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Publikationen von Janet Murrdy, Espen Aarsetfi’ und Marie- Laure Rydff® stammen.
Interessanterweise lasst sich beobachten, dase Iaiblikation die Ansatze der jeweils
anderen Forschungssrichtung ignorieren kann, afmerHinblick auf Terminologie und
Methodik, kénnen nur wenige Ubereinstimmungen gadmn werden. Nach anfanglichen
Debatten in Entwicklerkreisen um Narrativitat, staem die ersten akademischen
Untersuchungen zur erzahlerischen Dimension im Coenppiel von
Literaturwissenschaftlern, die wenige Bemuhungerzemg haben, das Profil eines
eigenstandigen Erzahlmediums herauszuarbeiteanJlicklich postuliert die ,Stunde Null*
in der literaturwissenschaftlichen Auseinandersagzmit Mary-Ann Buckles Dissertation
JInteractive Fiction as Literature* aus dem Jahr83¥* Kiicklich erkennt, dass die
prototypische Untersuchung eine wenig reflektiektevendung literaturwissenschaftlicher
Theorien auf das Computerspiel demonstriert, véenalda die Autorin das ,Adventure
Game* als ein literarisches Genre behantfélbiese Handhabung hat spater Espen Aarseth
kritisiert: “Buckles [...] seems uninterested in plag her subject text at a specific point in
history, and she mentions its creators, Crowthdr\&ods, only in footnotes®

Aus diesem Grund wird einer literaturwissenschaith Anndherung bis heute der Verdacht
angehangt, das Computerspiel fir das eigene Faainmahmen zu wollen. Daraus hat
erwartungsgemaf die Herausbildung einer Gegenpositesultiert, die einerseits das
Bestreben etablierter Forschungsrichtungen, Comgpitde in das jeweilige Fach zu
integrieren oder dieses zu erweitern, widerlegt andererseits hat sich daraus ein eigenes
Profil entwickelt, welches zahlreiche Texte undg&iize hervorgebracht und sich gezielt von
existierenden literaturwissenschaftlichen Positioakgegrenzt haf” Der daraus entstandene
Forschungszweig, nennt sich Ludologie und versueine eigenstandige Theorie des
Computerspiels zu entwickeln, der den Zusammenhang Spiel und Erzahlung durch
Ubertragbarkeit auf etablierte Erzahltheorien aufs dComputerspiel widerlegt. Die

vorherrschende zentrale Frage, in der wissensuedftl Auseinandersetzung mit dem

%1 Murray, JanetHamlet on the Holodeck. The Future of Narrativ&€iyberspaceNew York: Free Press, 1997.

102 pareth, Espen: ,Quest Games as Post- NarrativeoDise.“ In: Ryan, Marie-Laure (Hg)arrative across

Media. The Languages of Storytellirigncoln/ London: University of Nebraska Press, 208. 361-376.

103 Ryan, Marie-LaureNarrative as Virtual Reality: Immersion and Intetisity in Literature and Electronic

Media.Baltimore: John Hopkins University, 2001.

104 K iicklich, Julian:Computerspielphilologie- Prolegomena zu einer ditarwissenschaftlich begriindeten

;I;Qeorie narrativer Spiele in den elektronischen MadElektronisch veréffentlichte Magisterarbeit, 2062,9.
Vgl. ebda.

19 Aarseth, EsperCybertext- Perspectives on Ergodic Literaturendon : John Hopkins, 1997, S. 107. zit.

nach: Kicklich, JulianComputerspielphilologie- Prolegomena zu einer &terwissenschaftlich begriindeten

Theorie narrativer Spiele in den elektronischen MadElektronisch verdffentlichte Magisterarbeit, 2082 9.

197y/gl. Backe, Hans Joachim: Strukturen und Funktipdes Erzahlens im Computerspiel- Eine typologische

Einflhrung. Wirzburg.: Kénigshausen & Neumann. 2(®8L01.
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Medium ist, die Narrativitdt und die damit resuitiede Diskussion um die Notwendigkeit
einer eigenstandigen Computerspieltheorie.

Gonzalo Frasca, einer der Hauptvertreter der Lugle]aefiniert den Forschungszweig und
dessen zentrales Anliegen folgendermalien:

»Ludology can be defined as a discipline that adjames in general, and video
games in particular. [...] the term ‘ludolodigfrew in popularity among the game
academic community to describe someahe is against the common assumption
that video games should be viewed as extensionarcdtive.%

Der Begriff Ludologie rihrt aus Untersuchungen wadlitionellen Spielen und wurde um die
Jahrtausendwende als Bezeichnung fir die Compugdspchung Gbernommen Aul3erdem
bemdiht sie sich um eine eigenstandige Computetispale und wendet sich explizit gegen
eine Theorielibernahme aus anderen Medien. In seifrexih“Simulation versus Narrative:
Introduction to Ludology” erlautert Frasca schonBaginn, dass es Aufgabe der Ludologen
sei, sich mit Schnittmengen von Computerspiel ureiEung zu beschaftigen.

“Of course, we need a better understanding of kments that games do share
with stories, such as characters, settings andtgvkendology does not disdain

this dimension of video games but claims that they not held together by a

narrative structure. Nevertheless, it is importankeep in mind that ludology's

ultimate goal is not a capricious attempt to untted technical inaccuracy of the
narrative paradigm. As a formalist discipline,hbsld focus on the understanding
of its structure and elements —particularly itesH as well as creating typologies
and models for explaining the mechanics of games. ”

Laut Frascas Argumentation werden Spiele von eiRegelwerk gepragt. Aus diesem Grund
konnen aktive Handlungen des Spielers, sowie Ire&mpon des Spiels und der darin
stattfindenden Narration, erst dann erfolgen, weegeln und Strukturen klar definiert sind.
Zentrales Anliegen der Ludologie Dbleibt bis heuteie d Abgrenzung von
literaturwissenschatftlichen Theorien, deren Ansateesuchen, das Computerspiel in den
eigenen Forschungsbereich zu vereinnahmen.

Die zweite Gruppe, deren Untersuchungen sich akhérientiert beschreiben lassen, stellt
die Gegenposition zur Ludologie dar. Dabei hat siather Fachliteratur der Begriff
~harrativistisch” etabliert, welcher auf Michael k¢as zuruckgeht.

»interactive drama, in its Aristotelian concepti@uyrently inhabits a beleaguered
theoretical position, caught in the cross-fire kewtwo competing academic
formations: the narrativists and the ludologistse harrativists generally come
out of literary theory, take hypertext as the payaudtic interactive form, and use

108 Frasca, Gonzalo: ,Simulation versus Narrative:ddtrction to Ludology.”
[http://www.ludology.org/articles/vgt_final.pdf] 4.
' Epda., S. 1f.
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narrative and literary theory as the foundationrupich to build a theory of

interactive mediaX°

Das Streben narrativistischer Untersuchungen tightd danach darauf, die Textgestalt eines
Computerspiels zu identifizieren und diese zu defen. Demnach dient diesem
Forschungszweig als Untersuchungsgegenstand eon dile Textebene. Nach Backe lassen
sich im Hinblick auf narrativistische Untersuchungkei Strategien feststelléH

Die erste, von ihm konstatierte Strategie, untdrsucur diejenigen Elemente eines
Computerspiels, die als fixierter Text vorliegéh. Als Beispiel dienen ihm hier
Filmsequenzen, so genannte ,Cut Scenes®, die vaeleé8micht beeinflusst werden kdnnen.
Dabei verweist er auf Gunzenhausérdie sich in ihrer wissenschaftlichen Untersuchmng
Actionspielen, auf Erzahleinschibe in Computergpidtonzentriert. Zweitens werden nur
Spiele untersucht, die sich als Hypertext darstddssen, was jedoch zu einer Einschrankung
auf stark narrativ gepragte Genres fiifittDie dritte Strategie ware nach Backe, ein Element
des Computerspiels zum eigentlichen Text zu erkl&der Akt des Spielens kann dadurch als
Aquivalent zum Interpretationsakt aufgefasst werdemls Textgrundlage dient anhand
dieser Strategie hauptsachlich der Programmcod8piets, die Ebene des Textes muss dabei
erst vom Computer verarbeitet werden, bevor si@iez werden kann. Klaus Walthét8
aul3erst technologieorientierter Ansatz geht inedREhtung und verdeutlicht, dass hier nicht
nur far Textwissenschaftler eine Schwierigkeit fdie Behandlung von Medien ohne
eindeutige Textstrukturen vorherrscht.

Zusatzlich zu den hier genannten Strategien, fsistin narrativistischen Untersuchungen
eine deutliche Gewichtung zugunsten narrativerlteHaststellen. Der wesentliche

Kritikpunkt narrativistischer Untersuchungen bestddrin, die Qualitat interaktiver
Geschichten, aufgrund der freien interaktiven Bigiemg des Rezipienten, in Frage zu

stellen.

“Narrativistcritiques of interactive drama, inherited from thaitiques of
interactive fiction, are concerned that the intBvacfreedom resulting from

110 Mateas, Michaelinteractive Drama, Art and Artificial Intelligenc&lektronisch veréffentlichte Dissertation,
2002, S.32.

111 Backe, Hans Joachim: Strukturen und FunktionerEdeshlens im Computerspiel- Eine typologische
Einflhrung. Wirzburg.: Kénigshausen & Neumann. 2(08L04.

H2ygl. ebda.

ll3Gunzenhé’tuser, Randi: ,Raum, Zeit und Kérper in dwdpielen.”
[http://www.brown.edu/Research/dichtung-digital/20@8/22-gunzenhaeuser/index1.htm]

114ygl. Backe, Hans Joachim: Strukturen und Funktipdes Erzahlens im Computerspiel- Eine typologische
Einflhrung. Wirzburg.: Kénigshausen & Neumann. 2(08L04.

15yvgl. ebda.

18 \walter, KlausGrenzen spielerischen Erzéhlens. Spiel- und Ermatkisiren in graphischen Adventure
GamesSiegen, Univ. Diss., 2001.
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making the player a protagonistthe world disrupts narrative structure to the

point that only simple-minded, “uninteresting” sésrcan be told*’
Die letzte Gruppe in den narrative gaming studieebdas Bindeglied zwischen Ludologen
und Narrativisten und nimmt gleichzeitig eine vdteinde Position ein. Dabei missen in
erster Linie die Ansétze von Marie- Laure Ryan begehoben werden.

»1he inability of literary narratology to accourtdrfthe experience of games does

not mean that we should throw away the concepaofative in ludology; it rather

means that we need to expand the catalog of nagratiodalities beyond the

diegetic and the dramatic, by adding a phenomergabgategory tailor-made for

418

games.
Ryan versucht damit einerseits klarzustellen, dasgativistische Untersuchungen uber
Computerspiele nicht nur auf Basis von bereits lietdbn erzahltheoretischen Modellen
erfolgen kénnen und andererseits mussen ludologiStandpunkte, die dem Computerspiel
ein Auftreten von Narrativitat bereits im Vorfeldbsprechen, Gberdacht werden. In erster
Linie zeichnen sich Computerspiele durch Interatdtvaus, konnen jedoch aufgrund des
zeitgemalen technischen Anspruchs und der damittieeenden Entwicklung innerhalb
einiger Jahrzehnte, nicht vollkommen auf narrattlemente verzichten. Die vermittelnde
Position gegeniber gezielt ludologischen und naiséischen Studien in demarrative

gaming studiegrfasst das Computerspiel als eigenstandiges Mediu

3.2.Die Kernkonzepte

In enger Verbindung im Diskurs tber das narratie¢eRtial des Computerspiels steht der
Begriff Interaktivitat, der wie viele Teile der Cauterspielterminologie, aus dem Marketing
hervorgegangen ist. In der Untersuchung zur Beighiteit konnen nach Backe drei Ebenen,
welche die wesentlichen Eigenschaften definiereralisgehoben werden.
1. Alle Spiele sind von Aktion und Interaktion bestitarohne Handeln der beteiligten
kommt kein Spiel zu Stande.
2. Auf zweiter Ebene findet sich die Mensch- MascHirteraktion, der Computer ist der

Ort des Spiels und zugleich auch der Gegner.

117 Mateas, Michaelinteractive Drama, Art and Artificial Intelligenc&lektronisch veréffentlichte Dissertation,
2002, S. 34.

118 Ryan, Marie-Laure: ,Beyond Myth and Metaphor: T®&se of Narrative in Digital Media”. IiBame

Studies. The international Journal of Computer Ga®esearch:1 (2001)
[http://www.gamestudies.org/0101/ryan/]
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3. Die dritte Dimension des Begriffs beschreibt dasn@oterspiel als eine Form des
Geschichtenerzahlens, in der es dem Rezipientedghiaht wird, Einfluss auf den
Fort und Ausgang einer Geschichte zu nehrHén.
Randi Gunzenhauser definiert Interaktivitat alseeionvention, die ihren Immersionseffekt
bestimmt.

.Interaktivitat ist die Konvention, die Computersie am deutlichsten von

Bichern oder Spielfilmen unterscheidet und die nhremmersionseffekt

malfigeblich bestimmt. Die besten Immersionseffekigele die Interaktivitat

dann, wenn einerseits das Interface, anderersegs Strukturelemente und

Konventionen unsichtbar bleiben und das zigige gNexen im virtuellen Raum

nicht stéren.*?°
Aufgrund der von Backe erarbeiteten Ebenen und wier Gunzenhduser dargestellten
Definition, bleibt jedoch noch unklar, inwiefern iSpund Spieler interagieren, auf welche
Weise dies getan wird und wie sich davon ausgehamdinteraktion sprechen lasst.
Diesen Fragen nachgehend, finden sich bei Espesefkadeutlich hervorgebrachte Ansatze,
die sich aus seinem WerRybertextherauslesen lassen, in dem er die unterschiedliche
Auspragungen von Interaktionsmdoglichkeiten mit Bextintersucht. Daraus entstammt auch
der Begriff ,Ergodik®, der den Interaktivitatsbefjrersetzen soll. Der Begriff beschreibt eine
bestimmte Textstrategie, der nicht nur im Compuiets sondern auch andern Textsorten
wie, Hypertext und nicht- linearen Textsorten zuzinen ist. Es soll verdeutlicht werden,
dasscybertextseine eigenstandige Kommunikationsform darsteltka,nicht als neue Form
traditioneller Texte mit Interaktionsmaoglichkeitbatrachtet werden kénnen.

“The concept of cybertext focuses on the mechamgdnization of the text, by
positing the intricacies of the medium as an irdaegart of the literary exchange.
However, it also centers attention on the consuprenser, of the text, as a more
integrated figure than even reader-response theongould claim. The
performance of their reader takes place all inhleigd, while the user of cybertext
also performs in an extranoematic sen$é.”

Die Beteiligung des Lesers an elektronischen Teritermt im Gegensatz zu analogen Texten
eine Ubergeordnete Rolle ein, da er am Verstehetsinterpretationsprozess teil hat und den
Text zum Teil selbst mitgestaltet. Als Ausgangspuiik den Kernpunkt dieser Theorie steht
eine textuell fixierte Form. Eine aktive Miteinbelung des Rezipienten stellt eine

Notwendigkeit dar, um den ergodischen Text zu eeretgultigen Form zu fuhren. Fir ein

119 Backe, Hans Joachim: Strukturen und FunktionerEdeshlens im Computerspiel- Eine typologische
Einflhrung. Wirzburg.: Kénigshausen & Neumann. 2(08L06.

120 Gunzenhéuser, Randi: ,Raum, Zeit und Korper ingkspielen.” [http://www.brown.edu/Research/dictgun
di%itall2002/03/22-gunzenhaeuser/indexl.htm], S. 6.

12 Aarseth, Espen: Cybertext- Perspectives on Erddticature. London: John Hopkins, 1997, S. 1.
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Computerspiel, das mit erzahlerischen Mitteln agrériwird damit eine Einheitlichkeit aller
Nutzerfunktionen suggeriert. Der Nutzer interagfetglich auf zwei verschiedenen Ebenen,
die von unterschiedlichen Motivationen vorangeeielwerden. Einerseits interagiert er als
Spieler, dabei sind spielerische Aktionen klar wiefit, wie z.B: Gegner besiegen, viele
Punkte erzielen etc. und andererseits interagredisee Rezipient einer Geschichte, denn es
missen bestimmte Dinge vom Helden erfillt werden,einen gewtnschten Ausgang einer
Geschichte herbeizufihren. Demnach erscheint e$ aelativ einleuchtend, dass im
theoretischen Diskurs um Interaktion in Computexigpi, die Funktion des Nutzers innerhalb
des Mediums, spielerische Aktionen und rezeptivekkan osszilieren, wie Newman es
beschreibt.

.Videogames present highly structured and, impdlyanhighly segmented

experiences. Play sequences, from where the idtee afteractivity or ergodicity

of videogames derive, are framed and punctuatednbyie sequences, map

screens, score or lap time feedback screens aoil. ‘€67
Eine strikte Unterscheidung beider Funktionen deszéls erfolgt grof3teils in erz&hlenden
Computerspielen, die sich durch die Cut-Scenesngtiispielungen in Computerspielen)
besonders deutlich zeigt. Dabei wird die Geschiclot@ngetrieben, der Spieler kann dabei
keinerlei Einfluss ausiben. Mit wenigen Ausnahmeamrk aber auch eine Einheitlichkeit
festgestellt werden, wodurch spielerische Betatigumit der Rezeption zentraler
Erzahlelemente vereint wird. Dies muss am Fallbeispallout 3 noch ausfihrlicher
diskutiert werden.
Aarseths Konzept der ergodischen Texte muss jedweriglich der Nutzerfunktion
hinterfragt werden, denn er setzt Interpretation eihe niedrige Stufe der Interaktion von
Nutzer und Text an, Prozesse aber wie Lernen, Aatapind Verstandnis werden hier von
ihm vorausgesetZt® Sowohl in spielerischer als auch in text- rezemtiBetatigung sind
diese Prozesse jedoch, eine wesentliche KomporageComputerspiels, was ebenso fir
Medien wie Literatur und Spielfilm gilt. Die Film#orie geht davon aus, dass zwischen
Zuschauer und Film eine Art von Interaktion vorkeht, die zu einer Identifikation mit den

Figuren beitragt?* Auch die Literaturtheorie hat die aktive Teilnahdes Lesers, der nicht

122 Newman, Paul: ,The Myth of the Ergodic Videogama:“Game Studies. The international Journal of
Computer Game Researghl (2002) [http://www.gamestudies.org/0102/newfhan

123y/gl. Backe, Hans Joachim: Strukturen und Funktipdes Erzahlens im Computerspiel- Eine typologische
Einflhrung. Wirzburg.: Kénigshausen & Neumann. 2(R8LO8ff.

124ygl. Bordwell, David: ,Contemporary Film Studiesdathe Vicissitudes of Grand Theory.“ In: Bordwell,
David/Carol, Noél (Hrsg.)Post- theory. Reconstructing Film Studibgdison: University of Winsconsin Press,
1996.
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erst im Interpretationsakt, sondern bereits im ¥dmsnsprozess an der Textkonstitution
beteiligt ist, erortert?

Im Computerspiel gestaltet sich die Situation wdsdgnkomplexer. Nur durch Interaktion
mit dem Spiel kann das eigene Verhalten an dielBgliieangepasst werden, weshalb eine
Beteiligung ohne Lernprozess nicht moglich wéaree Bdaption spielerischen Handelns hat

Klaus Walther schon als wesentliche Funktion thésiat. *2°

3.3. Spiel und Erzahlung: Ein unvereinbares Paradiy

Dieses Kapitel lehnt sich an Backes kategorielletetscheidung zwischen

~,dem vom eigenen Handeln gepragten Spielen undveégehend passiven Rezeption einer
Geschichte* an?’

Wie bereits dargelegt worden ist, ist die Tatigkkit Verstehens ein aktiver Prozess, was zu
der Annahme fuhrt, dass sich die Beteiligung detzé&s an der Geschichte als Aktivitat,
nicht wie von Espen Aarseth angenommen, als pasBigzess erweist. Gerade unter diesem
Sachverhalt, unterscheiden sich narrativistische ludologische Theorien. Narrativistische
Untersuchungen deklarieren eine offensichtlichebiretung von Erzahlung, Sprache und
Spiel und versuchen Gemeinsamkeiten zwischen emzdbh Computerspielen und
traditionellen Medien herauszuarbeiten, jedochtikeéaen sie diesen Standpunkt aufgrund
mangelnder erzahlerischer Qualitdt in den untetsuciComputerspielel?® Vertreter der
Ludologie pladieren auf die Unvereinbarkeit vonebpind Erzéhlung. lhr Anliegen ist es, das
Computerspiel als eigenstandiges Medium zu etavliend ihre Theorien gehen so weit, als
dass sie das Vorhandensein von Geschichten in Genspielen in Frage stellen und das
Medium als nicht- narrativ erértern.

Hans Joachim Backe hat dahingehend vier Einwandeulcert, die er anhand zweier
Kritiken abstrahiert. Als erstes fuhrt er Karin \wean, die aus narrativistischer Perspektive
argumentiert. Sie konstatiert, dass in Spielen zemae Erzéhlung wahrgenommen werden
kann, jedoch missen die erzahlerischen Elementenmiderwertig eingestuft werden. Ihr

zentraler Kritikpunkt, so Backe, sei ,[...] dass Cantayspiele keine Erzahlungen sind™

125y/gl. Rimmon-Kenan, Shlomiti\arrative Fiction: Contemporary Poetickondon [u.a.]: Methuen, 1983,
S.117-124.

126 \walther, Bo Kampmann: ,Playing and Gaming. Reftets and Classifications.” Iittame Studies. The
international Journal of Computer Game Reseadch (2003). [http://www.gamestudies.org/0301/waitth
127 Backe, Hans Joachim: Strukturen und FunktionerEdeshlens im Computerspiel- Eine typologische
Einflhrung. Wirzburg.: Kénigshausen & Neumann. 2(08.13

128y/gl. ebda., S. 114.

»Epda., S.117.
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Aus ludologischer Perspektive fuhrt Backe, Espens@ih an, der Adventurespiele als das
traditionell am starksten narrativ gepréagte Spielgealefiniert, zugleich aber konstatiert, dass
Adventures Erzahlungen seien, die sich als Speeteeh und gerade deshalb als Geschichten
scheitern mussert®® Die von Backe angefilhrten Einwande werden aufreig@wviefern
ludische und narrativistische Standpunkte aufeiaatreéffen.

Im Computerspiel wird nicht erzahlt

N

Nicht alle Computerspiele erzahlen
3. Erzahlungen sind minderwertig

4. Erzahlungen sind irrelevaft:

3.3.1. Im Computerspiel wird nicht erzahlt

Der Vorwurf ,Im Computerspiel wird nicht erzahlann bereits durch die Formulierung der
drei anderen Einwéande untergraben werden. Computérs konnen sehr wohl als
erzahlerisch wahrgenommen werden oder zumindesernithlerischen Elementen behaftet
sein. Wenn Forscher erzahlerische Elemente im Ctrgpiel grundsatzlich in Frage stellen,
diese jedoch vom Groliteil der Nutzer wahrgenommemden, liegt in der Regel ein
Definitionsproblem vor. Wird Computerspielen scham Vorfeld die Narrativitat
abgesprochen, obwohl sie vielfach, mit erzahlegacklementen behaftet, wahrgenommen
werden, kann der Schluss geaul3ert werden, dasssderd fir die Verweigerung von
Narrativitdt im theoretischen Verstandnis begrindiegen. Backe bietet hier zwei
Erklarungsansatze, die er auf Ricooers KonzepEd&gihlkompetenz zurickfihrt:

.Entweder wird die Fahigkeit zum Erkennen von Géddlen durch kulturelle
Kompetenz erklart oder sie geht aus einer besond@ualitat des Textes hervor.
In beiden Fallen ist die »Erzéhltheit« eines Texteht von der Wahrnehmung
als Geschichte durch den Rezipienten loszul65&n.“

Demnach mussen sowohl die erzahltheoretische Beuggines Erzahlkonzeptes, als auch
geeignete narrative Konzepte, um Computerspielleeschreiben, erdrtert werden. Der Rolle
des Spielers muss dabei eine besondere Aufmerk#agdseshenkt werden, da sie sich von
der, des Rezipienten traditioneller Erzahlungencldurdaumliche und zeitliche Distanz

wesentlich unterscheid&t Dies zeigt sich besonders deutlich an der aktieithabe des

Nutzers an Geschehnissen sowie der Beeinflussung=weignissen, wahrend der Rezipient

130 Backe, Hans Joachim: Strukturen und FunktionerEdeshlens im Computerspiel- Eine typologische
Einflhrung. Wirzburg.: Kénigshausen & Neumann. 2(08L17.

131ygl. ebda., S.118- 124.

¥2Epda., S. 118.

133 ygl. ebda.
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einer traditionellen Erzdhlung an Handlung, Entgllnegen und Gedanken eher passiv
beteiligt ist. Geschichten in traditionellen Mediemrden in ihrer chronologisch- kausalen
Gesamtheit vermittelt, wohingegen in Computerspieie weiten Teilen eine Gleichzeitigkeit

vorherrscht. Aufgrund dieser Problematik hat sicte d~orschungsrichtung etabliert, die ihre
Bemihung darin legt, die Entwicklung einer transialett Narratologie hervorzubringen.

Ryan hat ihre Ansétze, in zwei Gruppen untertdfiDie erste Gruppe entstammt aus der
Narratologie selbst, die sie folgendermalien bedithre

»1he main obstacle to the transmedial study ofatare is a position that comes
from within narratology itself, namely what | calie language- based, or rather,
speech-act approach to narrative. This positioprésented by Prince 1987,
Genette 1972, and Chatman 1978) defines narrasvanaact of storytelling
addressed by a narrator to a narratee, [*3].*
Unter dieser Pramisse, wird der Sprechakt des Ezilder vergangene Ereignisse jeglicher
Erzahlung an einen Adressanten richtet, zur elemmentEigenschaft von Narrativitat.
Die zweite Gruppe versteht sich als ein von Lingkiseeinflusstes Denkmodell und stammt
aus dem, wie Ryan es nennt, ,radical media rektiVj deren Standpunkt, die vdllige
Unvereinbarkeit jedes Mediums mit anderen Mediatrivie

“Radical relativism regards media as selfcontaisggtems of signs, and their
resources as incommensurable with the resourcedher media. Just as two
languages cannot convey the same semantic valdkes the doctrine of linguistic
relativism, two different media cannot convey saniimeanings or use similar
devices under the doctrine of medial relativisty.”
Wird diese Theorie mit Nachdruck vertreten, so wldées selbst fur Narratologen bedeuten,
dass fir jedes Medium ein Analysewerkzeug entwicketden musste, da eine unreflektierte
Ubernahme oder ein Vergleich besondere Eigenhaltstreiten konnt&’ Nach Ryan wére
eine Identifikation tatsachlicher Uberschneidungamd der daraus abgeleiteten
Therieanpassung, eine Moglichkeit zur Vermittlunigsdr zwei Extrempositionen. Auch
wenn im wissenschaftlichen Betrieb eine kategogsdirennung zwischen literarischen
Erzahlen und Geschichten, die im Computerspiel ldaktive Beteiligung erlebt werden,
vorherrscht, so kann das Computerspiel doch Ubeesdgungen zu anderen Medien wieder

finden.

134 vgl. Ryan, Marie-Laure: “On the Theoretical Foutidas of Transmedial Narratology.” In: Meister, Jan
Christoph/ Kindt, Tom/Schernus, Wilhelm (HgNarratology beyond Literary Critism. Mediality, Rglinarity.
Berlin/New York: de Gruyter, 2005, S. 2.

1% Epda.

¥ Epda., S. 3.

137vgl. Backe, Hans Joachim: Strukturen und Funktipdes Erzahlens im Computerspiel- Eine typologische
Einflhrung. Wirzburg.: Kénigshausen & Neumann. 2(8.20.
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3.3.2. Nicht alle Computerspiele erzahlen

Dieser Einwand ist unter dem Umstand, Narrativiéit ein nicht bestimmendes Merkmal
aller Computerspiele, rein argumentativ nur scharerufechten, jedoch kénnte dahingehend
der Frage nachgegangen werden, ob es sich zwisaizéhlenden und nicht- erzahlenden
Computerspielen um zwei unterschiedliche MedierdblnHier lasst sich aber festmachen,
dass nicht jedes Computerspiel dem Kriterium vomrddavitéat fir eine explizite Definition
unterworfen ist. Backe weist unter diesem Sachveald folgendes hin:

-Wenn die am wenigsten narrativen Produkte als Bes$er genommen werden,

um Narrativitdt von Computerspielen insgesamt zurteden, kénnte mit der

gleichen Logik aufgrund eines Pirandello- Dramad amer Erzahlung Batailles

die Narrativitat von Literatur bestritten werdert®
FUr die Untersuchung der Narrativitdt in Computeigm bedarf es einerseits, einem
Analysewerkzeug, das narrative und nicht- narrdfilnente mit einbezieht und andererseits
narrative Bestandteile im Computerspiel unter eim@gsamtzusammenhang definiert und

benennt.

3.3.3. Die Erzahlungen sind ,minderwertig*

Wenn im wissenschaftlichen Diskurs die Frage naahQualitat in den Mittelpunkt gerickt
wird, um den Inhalt eines Computerspiels auf seivedl hin zu verifizieren, so missen
Analysewerkzeuge als Mal3stab fir einen Vergleiaargezogen werden. Backe verweist
unter dieser Vorraussetzung auf Marie-Laure Ryam,bereits ein Modell entworfen hat,
anhand dessen sie drei unterschiedliche Grundtymem Geschichten skizzieft? Sie
unterscheidet zwischen einer sequentiellen, kaomsal@d dramatischen Form von
Geschichté?® Die erste Form besteht aus zeitlich geordneten gemeinsamen oder in
Beziehung zueinander stehenden Elementen, alsiBetspnen Chroniken und Tagebucher.
Die Darstellung von Ereignissen, aus der eine Kaasaervorgeht, definiert sie als kausale
Geschichten, als Beispiel dieser Form kdnnte hieSgpannungsliteratur erwahnt werden. Als
dritte Form nennt Ryan dramatische Geschichten,bé&immte Themen aufgreifen und
Eindriicke erzeugen, woflr sie einen Spannungsbogewendet, dessen Hohepunkt im
Mittelteil festzustellen ist, diese Auffassung leBith an aristotelische Poetik.

Diese Unterscheidung lasst sich nach Ryan auctdasifComputerspiel anwenden, jedoch

unter anderen Vorraussetzungen. Wenn der Spielee g&ktionen, die in der Spielwelt

138 Backe, Hans Joachim: Strukturen und FunktionerEdeshlens im Computerspiel- Eine typologische
Einflhrung. Wirzburg.: Kénigshausen & Neumann. 2(®8.20.

139vgl. ebda., S. 122.

10ygl. Ryan, Marie-LaureNarrative as Virtual Reality: Immersion and Intetty in Literature and
Electronic MediaBaltimore: John Hopkins University, 2001, S. 245f.
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ausgefuhrt werden, chronologisch geordnet Ubergd&okimt es zur sequentiellen Form einer
Geschichte, da diese riickblickend auf den Akt gesléns entsteHf:*

Die kausale Ebene hingegen findet sich grof3tentwilsEinzelspielerkampagnen von
narrativen Spielen wieder und verfugt Uber eine) den Autoren des Spiels, vorgegebene
Kausalitdt der Geschichte. Jede Herausforderung, déir Spieler bewadltigt, rickt dem
Ausgang der Geschichte naher und 16st somit adenefragen und Ratsel auf.

Dramatische Geschichten folgen weniger einer eitigiern Definition. Es wird eine
Geschichte vorausgesetzt, die Uber einen Plot himkel Rezipienten emotionalisiert. Der
Spieler hat die Mdglichkeit, mittels Interaktiorcisian der Geschichte aktiv zu beteiligen.
Dabei mussen die Wahlmdglichkeiten sehr einges&hrgein, da, wie Ryan konstatiert,
spielerische Handlungsfreiheit und auktorial komstte emotionale Erlebnisse sich
gegenseitig behinder?

Ryan versucht mit ihrer Argumentation darauf hineisgn, dass einerseits die medialen
Eigenheiten einer Herausarbeitung bedirfen undrarsists ein realistischer Rahmen als
Wahl fur einen Vergleich herangezogen werden muBsr Umstand, dass sich
Computerspiele an Inhalte und Konventionen ausitivagllen Medien orientieren, muss
deutlich erarbeitet werden, wodurch erzahlende Gaengpiele mit medialen Formen, die
Ahnlichkeiten aufweisen, verglichen werden koénnaheiterfuhrend fuhrt dies dazu,
Theorien und Analysewerkzeuge &hnlicher medialemmEa fur Untersuchungen als

Vergleich heranzuziehen.

3.3.4. Die Erzahlungen sind ,irrelevant”

Der vierte Einwand, der die Irrelevanz von Erzagkem in Computerspielen durch
Beispielanalysen entkréften kann, erlautert Badkéem er eine von Frasca subjektiv
ironisierte Argumentation heranzieht:

.Nobody really cares if Lara Croft has a kidneyedise or if Mario is a bit
paranoid. The monsters in Doom are simply meanodyplinterested in knowing
why they behave in that particular way: it may leae€tic or maybe they are just

fed up with intergalactic imperialists that keepdieag space marines to kill them
a”'nl43

141 vgl. Backe, Hans Joachim: Strukturen und Funkiiodes Erzahlens im Computerspiel- Eine typologische
Einflhrung. Wirzburg.: Kénigshausen & Neumann. 2(08L22.

142 Ryan, Marie-LaureNarrative as Virtual Reality: Immersion and Intetidty in Literature and Electronic
Media.Baltimore: John Hopkins University, 2001, S. 245f.

143 Zitiert nach Backe, Hans JoachiStrukturen und Funktionen des Erzéahlens im Comppielr Eine
typologische Einfihrung/Virzburg.: Kénigshausen & Neumann. 2008. Origiitati2ntstammt aus, Frasca,
Gonzalo: “Rethinking Agency and Immersion: Videoganas a Means of Consciousnessraising.”, S. 1.
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Frasca’s These zielt auf die Beweggriinde und Midiven der Figuren in den Erzahlungen

ab, die dem Spieler nur ein minimales Interessgesigesamten Geschichte einrdumt.

Zusammenfassung

Wie bereits zu Beginn dieses Kapitels thematisweorden ist, streben narrativistische
Ansatze nach einer vorbehaltslosen Ubertragungoeosits bestehenden Erzahlkonzepten auf
das Computerspiel. Ludologische Untersuchungen egieg falsifizieren diese
Herangehensweise. Die theoretische Herangehenswaisélans Joachim Backe ist bereits
mehrfach besonders hervorgehoben worden, da eitddre wesentlichsten Konzepte aus
Narratologie und Ludologie gegenubergestellt undgehend thematisiert hat. Seine
Erkenntnisse bemuihen sich um eine objektive Auséieietzung beider Konzepte, wodurch
allgemeine und zu einzelnen Beispielen aufgeflitiiazelaspekte und —thesen zum
Computerspiel widerlegt und Gberarbeitet wordeml.skinflussreiche Theorietexte bemiihen
sich im Allgemeinen um eine umfassende Darstelluimg,der alle Teilaspekte des
Computerspiels angesprochen werden, was jedoch aucksrund dafur ist, dass gerade
deshalb umfassende Untersuchungen unzusammenhaeggameinen. Aulerdem bemuihen
sich einflussreiche Theorien, wie die von Aarsettd lRyan, zwar Teilaspekte detailreich
auszuarbeiten, verhindern jedoch eine einheitli¢f@hrnehmung des Mediums. Alles in
allem hat jedoch jeder wissenschaftliche UmgangNarrativitat in Computerspielen dazu

beigetragen, die besonderen Eigenschaften des Mediu erkennen und zu verstehen.

3.4. Der mediale Kontext

Dieses Kapitel setzt sich mit den wesentlichen &nagur Medialitdit des Computerspiels
auseinander. Lasst sich das Computerspiel eineriedéelfinition unterziehen? Unter
welchen Gesichtspunkt kann es sinnvoll erortertdee? Welches Resultat kann aus dieser
Betrachtung gezogen werden?

Knut Hickethier schreibt in dem Text ,Einfuhrung die Medienwissenschaft®: ,Im Spiel
wird nichts berichtet, sondern es findet eine kitdon mit andern statt, eine Interaktion, die
sich im Vollzug erschopft** Spiele werden im traditionellen Sinn, als selbstzihafte
Prozesse verstanden, nicht aber als Trager vorténtt&® Da erzahlende Computerspiele
nicht ,nur® traditionelle Spiele, wie Brett- odeWdrfelspiele sind, die sich durch

zwischenmenschliche Interaktion auszeichnen, ist akademischen Kontext zum

144 Hickethier, KnutEinfihrung in die Medienwissenschatuttgart: Metzler, 2003, S. 126.
15vgl. Backe, Hans JoachirBtrukturen und Funktionen des Erzahlens im Comppie Eine typologische
Einflhrung.Wirzburg.: Kdnigshausen & Neumann. 2008, S. 131.

a7



Computerspiel bereits die Kommunikationsfahigkeih\Spielen eingehend erértert worden.
Hier kann gleich angemerkt werden, dass im gesam¥enlauf der Arbeit, der
Untersuchungsgegenstand als Medium bezeichnet waede Um Missverstandnisse oder
eventuelle Fragestellungen zu vermeiden, wird hdnlich davon ausgegangen, dass es sich
beim Computerspiel um ein Medium, wie Sprache, iBcRadio oder Film handelt.

In vielerlei Hinsicht kann das Computerspiel alsn@rform unter den Medien angesehen
werden. Medien werden in der Regel dazu geniitzt,Inimlte zu kommunizierelf® Das
Computerspiel lasst sich in bereits bestehendeitioaen einordnen, da es &ltere Medien
kombiniert und transformiert. Bolter und Grusin bakdies an ihrer héufig zitieren Theorie
der ,Remediation* demonstriert!’ Ihre Theorie geht davon aus, dass durch den Praless
Remediatisierung, mehrere Medien miteinander vemgerden. Als Ausgangslage dient den
beiden Autoren, wie Kucklich es beschreibt, die ][.Dialektik von ,Unmittelbarkeit*
(immediacy) und ,Hypermedialitat (hypermediacy}* Unter diesem Vorzeichen werden
die Funktionsweisen alterer Medien ausdifferenzienh sie auf neue mediale Formen zu
Ubertragert’® Remediatisierung kann auRerdem auch als Absorbeiites anderen Mediums
erfolgen, dessen Ziel die Erweiterung des Urspmmagsums ist. Nach Bolter und Grusin
kann dieser Umstand auch auf das Computerspietraben werden. Die Tatsache, dass in
komplexen Computerspielen etablierte Medien inexgmverden, fihrt dazu, dass es sich als
Kombination, unterschiedlicher medialer Formen fimeren lasst, jedoch betrifft dieser
Sachverhalt nicht alle Computerspiele, sondern Ramputerspiele, die Uber eine
audiovisuellen Ausgabe verfligen. Textbasierte 8pige Collosal Cave Adventur&kdénnen
diesem Bereich beispielsweise nicht zugeordnet everda sie sich lediglich auf der Ebene
des Textes bewegeér

Nach Backe, der in seine Untersuchung Rajewkys ihelogie der Intermedialitdt*
integriert, kann keine von einem Medium dominieentamination durch ein anderes
Medium festgestellt werder? Dadurch entsteht ein kombinatorisches Medium ndairiell,

differente Teile aus dem Ursprungsmedium in da® edium integriert. Als Beispiel kann

148y/gl. Backe, Hans JoachirBtrukturen und Funktionen des Erzahlens im Comppiel Eine typologische

Einflhrung.Wirzburg.: Kdnigshausen & Neumann. 2008, S. 131.

147 Bolter, Jay David/ Grusin, RicharBemadiation. Understanding New MedZambridge: MIT- Press, 1999.

148 Kiicklich, Julian:Computerspielphilologie- Prolegomena zu einer éitarwissenschaftlich begriindeten

meorie narrativer Spiele in den elektronischen MadElektronisch veroffentlichte Magisterarbeit, 2082.74.
Vgl. ebda.

1%0v/gl. Backe, Hans JoachirStrukturen und Funktionen des Erzahlens im Comppielr Eine typologische

Einflhrung.Wirzburg.: Kénigshausen & Neumann. 2008, S. 131.

151 Rajewsky, Irina O.: Intermedialitat. Tubingen: Feke. 2002.
132y/gl. Backe, Hans JoachirBtrukturen und Funktionen des Erzahlens im Comppier Eine typologische
Einflhrung.Wirzburg.: Kénigshausen & Neumann. 2008, S. 131f.
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hier der Spielfilm angefiihrt werden, der Mediengviild, Schrift, Musik etc. ins eigene
Medium integriert. Rajewsky identifiziert Intermatitdt anhand von fiunf elementaren
Parametern, die er nach Beteiligung der Medien, iDanzbildung, der Quantitat der
intermedialen Bezugnahme, der Genese der Interiitatiand der Qualitat der Beziige,
zuordnet:>?

Zu den verbreiteten Medien, die im Computerspiemkmiert werden, z&hlen Sprache,
Schrift und Film. Eine weitere dominante Positiortan den kombinierbaren Medien, nimmt
das Spiel ein, sofern es als gleichrangiges Medianstatiert werden kann. Genuin zufolge,
kann das Computerspiel in Rajewskis Kategorienpaisare Intermedialitat identifiziert
werden, da diese schon zum Zeitpunkt der Erstvemtiithung besteht und oft sogar Teil der
Konzeption ist. Qualitative Bezugnahme von einendiden durch ein anderes, wird auf einer
manifesten Ebene thematisiert, was vor allem denmchn Verweis auf das Ausgangsmedium
erkannt wird. Beispielsweise wird im Computerspi&lfig Schrift als Kommunikationsmittel
eingesetzt. Meist werden schriftliche Texte innvhder Spielwelt entdeckt. Ifallout 3
wird dem Spieler gleich auf mehreren Ebenen dasiliedschrift prasentiert. Der Spieler
erhalt zum einen alle spielrelevanten Informatiomeschriftlicher Form Uber das Interface
und zum anderen werden dem Spieler Teile der Gadsehin Form von Bichern oder
Notizen vermittelt. Vergleicht man das Computerkspig einer &hnlichen medialen Form wie
dem Film, kann dem Computerspiel hingegen das midl die Interaktion als integralem
Bestandteil nachgewiesen werden. Unter dieser Wssetzung hat Backe unter
Miteinbeziehung von Rajewsky Parameter das Comgpir als Medienkombination mit
klarer Dominanzbildung verifiziert?

Da die spielerische Ebene ein wesentliches Elegiantmmt, ware noch die Frage zu klaren,
ob sich Spiel ohne weiters als Medium klassifiaiel@&sst. Julian Kicklich hat sich in seiner
wissenschaftlichen Untersuchung, umfassend mitediésage beschéftigt. Seine These
besagt, dass Spiele in ihrem kulturellen und seamidontext, Medien sind. Nach Kucklich
kann ein Spiel wie Schach

»als rein strategisches und mathematisches Systisnein System der Interaktion
zwischen zwei Spielern oder als kulturelles Sysbetnachtet werden. Betrachten
wir das Phanomen Spiel als kulturelles System, d@udtlich, dass ein Spiel nicht
nur ein System von Regeln, [...] sondern vor allem €ode, der Uber die
Zugehdrigkeit zu bestimmten Gruppen entscheidem.kZndem lasst sich aus
dieser Perspektive erkennen, dass die Art und \Weise bestimmte Spiele
gespielt werden, kulturell variabel ist, und dass Hrfolg in manchen Spielen

133 Rajewsky, Irina O.: Intermedialitét. Tilbingen: Rcke, 2002, S.87ff
134 y/gl. Backe, Hans JoachirBtrukturen und Funktionen des Erzahlens im Comppiel Eine typologische
Einflhrung.Wirzburg.: Kdnigshausen & Neumann. 2008, S. 132.
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eine Verbesserung des sozialen Status mit siclytbr8piele wirken also sozial
differenzierend — man denke an Spiele wie Golf oBedge — und damit
kulturbildend.*>°

Zusammenfassend kann das Computerspiel angesicats V@rzweigung aus den
unterschiedlichen Untersuchungen, endgultig als itiedverifiziert werden. Ein Medium
vermengt unterschiedliche mediale Formen miteinand&l kommuniziert auf mehreren
Ebenen - spielbezogen, inhaltlich und astheti8®teir die Auseinandersetzung mit den
Besonderheiten des Mediums und fur die Kombinatimm Spiel und Erzéahlung am Beispiel
Fallout 3 ist eine intermediale Herangehensweise unumgdngkevesen, jedoch werden in
weiterer Folge intermediale Fragestellungen niclgitev dezidiert untersucht. Vielmehr
werden Problemfelder in Augenschein genommen, daraire kommunikative Fahigkeit von
Spielen und die zweifache Position des NutzersSplsler und Rezipient. Zuvor aber bedarf

es einer eingehenden Untersuchung, die das Corspigkauf seine Textebene hin Gberpruft.

3.5. Text oder Spiel

Wolgang Isers Fiktionalitatstheorie deutet daraurf, ldass eine Untersuchung mit dem
Terminus Spiel, anhand literaturwissenschaftlicherdelle Uberprift werden kann. Dabei
eroffnet sich die Frage, ob Spiele als Texte vaosda und ob umgekehrt auch Texte als
Spiele betrachtet werden kdnnen. Dabei soll IseyszKpt des literarischen Textes als eine
Art Meta-Spiel die Argumentation unterstitzen, da sich ausgehend von der hier
vorliegenden Untersuchung zum textlichen Kontexinb Computerspiel um eine mediale
Sonderform handelt. Aus Isers Fiktionalitatsthegbes fiktive und das Imaginare” geht der
Terminus , Textspiel* hervor, welche ein Modell Zikiktionalitdt zugrunde legt, worin eine
Beziehung zwischen dem Fiktiven, dem Realen und bheaginaren in literarischen Texten
vorherrscht®” Das Spiel fungiert als vermittelnde Instanz zwésthden drei Kategorien.
Diesen Vollzug nennt Iser den ,Akt des Fingierel’8Im Akt des Fingierens findet eine
Vermengung zwischen Realem, Fiktiven und Imagindrstatt, wobei der Akt der

Vermittlung zwischen den drei Polen das SpietTt.

195 K iicklich, Julian:Computerspielphilologie- Prolegomena zu einer ditarwissenschaftlich begriindeten
Theorie narrativer Spiele in den elektronischen MeadElektronisch verdffentlichte Magisterarbeit, 20&277.
1%6v/gl. Backe, Hans JoachirStrukturen und Funktionen des Erzahlens im Comppielr Eine typologische
Einflhrung.Wirzburg.: Kdénigshausen & Neumann. 2008. S. 133.
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Es muss versucht werden, die literarische Spidlibedir die Untersuchung des
Computerspiels zu instrumentalisieren. Daflr eigiet der Ansatz von Gonzalo Frascas, der
feststellt, dass Erzahlungen eine bestimmte Art Raprasentation sind und dass seiner
Ansicht nach das Computerspiel eine Form von Sitimma darstellt®® In seiner
wissenschaftlichen Untersuchung ,Videogames of Gppressed”, versucht er Ansatze zur
Klassifikation von Computerspielen herauszuarbeiten
.It i1s the player and not the designer who decides to use a toy, a game, or a videogame.
The designer might suggest a set of rules, buplgager has always the final decision®™
Die enge Einbeziehung des Spielers ist in seinéerduchung ein wesentlicher Faktor, da er
auf Aarseths Konzept des ,ergodischen Textes" bastér Frasca scheint Aarseths Konzept
aul3erst geeignet, zumal er zwischen einer Ebenmdepretation und der Ebene der Regeln
unterscheidet, welche die Interaktion des Spiefatsdlem Text steuern. Weiters bezieht sich
Frasca auf die Simulationstheorie, dabei stitzsieln insbesondere auf die Arbeiten von
Zeiger, nach dessen Theorie das simulierende Urgpsystem gource systemin einem
experimentellen Rahmen eingeordnet ist und in Relatu einem Modell steht, dass in einer
Simutlationsrelation zu einem Simulator steht. [Henulation eines beliebigen Systems
erfolgt daher nicht direkt, sondern mittels einesoddlls, das nur innerhalb des
experimentellen Rahmens relevante Daten enth&ischr pruft daher die Anwendung der
Simulationstheorie auf Computerspiele, und ob daseh auf nicht-reale Ursprungssysteme
ausdehnbar sind. Unter diesem Aspekt wahlt er eissAge des Simulationstheoretikers Paul
Fishwick, der davon spricht, ,[...] it is possible simmulate ‘non-real systems'®® Das
Ergebnis von Frasca’s Uberlegungen ist, dass dil&iion, ohne Miteinbeziehung eines
Rezipienten unvollstédndig sei und dass eine Anatiese Spielprozesses den Spieler starker
miteinbeziehen muss.

»1herefore, it seems that the definition of a siatign that | have been using [...]

is incomplete. It is the observer and not the autbo connects the source

system and the model®®
In Anbetracht von Frasca’s Uberlegungen, desseratArdgavon ausgeht, dass auch nicht
reale-Ursprungssyteme simuliert werden kénnen, wind versucht die Simulationstheorie
auf den von Isers definierten ,Akt des Fingiereaszuwenden. Den Ausgangspunkt bildet
die Annahme, dass Fiktion und Simulation auf debeseNiveau operieren. So lasst sich die

1%0v/gl. Frasca, Gonzalo: ,Simulation versus Narrativéroduction to Ludology.*
[http://www.ludology.org/articles/vgt_final.pdf],.S3.

1 Epda., S.14.

°2Epda., S. 25.

¥ Epda. S. 27.
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literarische Spieltheorie auf die Untersuchung @omputerspielen integrieren. Wie bereits
erortert worden ist, kommt es in der Fiktion zuegiWermengung von Realem, Fiktiven und
Imaginaren. Ebenso wie die Fiktion, vereint auah Simulation die drei Kategorien, beiden
dienen als vermittelnde Instanz, Spielmodi. Ein emigcher Unterschied findet sich in der
Kategorie der ,Selektion“. Wahrend bei der Fiktioar einzelne Elemente des Bezugsfeldes
selektiert und danach fiktionalisiert werden, werdedmlich in der Simulation auch
Interrelationen zwischen diesen Elementen seléktlear Endeffekt kann ein bestimmter
Wirklichkeitsausschnitt entstehen, welcher Vorragen Uber die Entwicklung des
Bezugssystems erlaubt. Dadurch kann die Simulati@mer an das jeweilige Bezugsfeld
geruckt werden. Unter diesem Aspekt verfligt eiterdrische Reprasentation tber eigene
Verfahrensweisen zur Darstellung von Prozessualitdbbei die in der Fiktion
vorherrschenden Prozesse aus dem Spiel des Tekss lservorgehetf? In der Simulation
hingegen werden die Prozesse aus einem Bezugsbelcthammen, das von realer oder
imaginarer Natur ist, und dementsprechend entdihSpiel aus der Manipulierbarkeit dieser
Prozesse. Julian Kicklich hat sich ebenfalls mit Beage des Textverstandnisses im
Computerspiel auseinandergesetzt. Anhand einespiBlsishat er diesen Sachverhalt
einleuchtend verdeutlicht®> Dazu wahlt er die literarische Erzahlung Franzkéaf,In der
Strafkolonie”. Dabei handelt es sich um eine Erzahlung, in dezneifrorschungsreisenden,
das Rechtssystem vorgefuhrt wird, welches jedenellagten mit Hilfe eines Apparates
stundenlang foltert und letzten Endes t6tet. Depakat ist das Hauptelement der Erzahlung.
Kucklich geht davon aus, dass

.Kafka flr die einzelnen Teile des beschriebenenpapts keine neuen
Bezeichnungen erfindet, sondern den »Offizier« eines Stelle erklaren lasst:
»Es haben sich im Laufe der Zeit fur jeden dieseileT gewissermal3en
volkstiimlich Bezeichnungen ausgebildet®“
Daraus schliel3t er, dass die ausformulierten TaleApparatur, ,das Bett", der ,Zeichner”
und die ,Egge*, Elemente der Realitéat sind, dieteistinrer Bezeichnung in den fiktionalen
Text Ubertragen werden, ihre Organisationsstruktuhengegen aufRerhalb des Textes
stehen®” Weiters erkennt Kiicklich, dass diese Elementelt@in imagindres Element
erweitert werden, die aus dem Bewusstsein des sstammen, wodurch er zu dem Schluss

gelangt:

184 y/gl. Kiicklich, Julian:Computerspielphilologie- Prolegomena zu einer éiterwissenschaftlich begriindeten
Theorie narrativer Spiele in den elektronischen MedElektronisch veroffentlichte Magisterarbeit, 2082,65.
185 vgl. Ebda.
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.Die Einschreibung dieses imagindren Elements in filktionalen Text erfolgt

Uber die Beschreibung des Apparats, der dadurcheimer Allegorie der

Textentstehung selbst wird. Denn der Apparat dientEinschreibung des Urteils

in den Verurteilten, der so gewissermal3en selbstinen Text Uberfuhrt wird.

Dabei ist von entscheidender Bedeutung, dass diéd8mung dieses Prozesses

nicht in einzelne »Momentaufnahmen« zerlegt werdemn, sondern die

Prozessualitdt der Erzahlung dem Zusammenspiel Realem, Fiktiven und

Imagindrem entspringt. Die Bereitschaft des Lesdisses (grausame) Spiel

mitzuspielen, wird dabei zu einer Grundvoraussejzdafir, dass der Text

»funktioniertc.“ 8
Die Erzéhlung, sowie der Apparat, sollten also,aumfunktionieren” weder angehalten noch
unterbrochen werden. Das Spiel mit dem Text setrher die Bereitschaft ,mitzuspielen®
voraus. In der Simulation hingegen verhalt sichSiteation etwas anders. Hier muss es dem
Nutzer ermdglicht werden, nicht nur ,mitzuspielesgndern vor allem zu ,manipulieren®.
Demzufolge kann ein Computerspiel nicht auf Basie<s literarischen Werkes, wie Kafkas
Erzahlung funktionieren, da ein Text erst dann der Leser wirkt, wenn er sich diesem
ausliefert® Hier konnte eine Parallele zu der behandelten iaselersetzung von
Narrativitdt und Interaktivitat hergestellt werdéis erdffnet sich hier jedoch ein wesentlicher
Unterschied, der nicht dem Konflikt zwischen Nawigit und Interaktivitdt nachgeht,
sondern einem Konflikt zwischen Immersion und lakévitédt. Das Zusammenspiel von
»Sich-Ausliefern® und Immersion entspricht der [Rkiik von Spiel und Interaktivitat. Der
Leser kann nur dann tiefer in einen Text eintauchamn er den Text nicht nur liest, sondern
sich ihm auch ,ausliefert®. Die von Kicklich dar¢ggie Argumentation zu Kafkas Text,
setzt dieses Zusammenspiel im Umkehrschluss genelum es dadurch erst zum Vorschein
zu bringen. In der Simulation erfolgt dies durch dktive Miteinbeziehung des Nutzers in die
Interaktivitdt, auferdem ist dieser Sachverhalt @swgenug, dass auch in Simulationen
immersive Erfahrungen erlebt werden kénnen. In $&atranen handelt es sich lediglich um
eine eigene Form von Immersion. Um diese Argumiemtazu bestéatigen, kdénnen die
Untersuchungen von Marie-Laure Ryans herangezogemen, die den Zusammenhang
zwischen Immersion und Interaktivitat Uberpruft,hatem sie zwei Textmodelle einander
gegenibergestellt hat. Das eine Modell betont dEmaktiven Charakter des Textes, wéahrend
sich das andere auf den immersiven Wert beziehtoBbdie beiden Modelle als unvereinbar

erscheinen, kommt Ryan zu dem Schluss, dass Corapigie eine Bricke zwischen den

188 Kiicklich, Julian:Computerspielphilologie- Prolegomena zu einer éitarwissenschaftlich begriindeten
Theorie narrativer Spiele in den elektronischen MedElektronisch veroffentlichte Magisterarbeit, 2082 ,65.
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beiden Konzeptualisierung schlagéh.Ryan sieht in Computerspielen nicht nur eine
regelbasierte Welt, sondern einen imagindren Ralengine Welt erschafft, in der es dem
Nutzer ermdoglicht wird, Interaktivitdt in eine Immseon zu Uberfihren. Anhand textuell
basierender Spiele verdeutlicht sie dieses Prolelemfndem sie davon ausgeht, dass der
Nutzer nicht nur eine ,Textmaschine® bedient, sondeuch die fiktionale Welt manipuliert
und dass sich aus dieser Gegebenheit die Immets®hesers ausdriickt

.These textual games had more immersive potentiah tliterary hypertexts
because they projected the user not just as thatop®f a textual machine but as
a fully empowered member of the fictional worfd®
Weiters erkennt sie einen weitaus hoheren Gradnamersiver Erfahrung in Computerspielen
als in anderen Medien.

“In first-person games [...] the user is implicitlgscribed in the game-world

through the perspective of the display. As he m@areand this world, the gradual

changes in the display reflect a traveling pointiefv*">
Ryan hat damit einen wesentlichen Punkt fir die @aterspielforschung und vor allem flr
diese Analyse zum Fallbeispidfallout 3 herausgearbeitet. Sie erkennt, dass das
Computerspiel als ein immersives Medium angesehendem muss und dass es sich
wesentlich von der literarischen und filmischen lemsion unterscheidet, dabei jedoch eine
Rezeption, a&hnlich der immersiven Erfahrung vormFiind Literatur, ermdglicht. Einen
wesentlichen Beitrag zur Untersuchung leistet aukbndi Gunzenhauser in ihrer
Beschéftigung mit dem Immersionseffekt, indem slgdndes konstatiert:

.Die Bewegungs- und Manipulationsfreiheit, die de8pielerinnen in
Computerspielen meist suggeriert wird, erweist siehgenauerem Hinsehen als
technischer Realitats- und Immersionseffekt. EinelSigt um so effektiver, je
‘offener’ seine RAume und Navigationsmdglichkegtgindie Nutzerinnen wirkt, je
starker es also die programmierseitig vorgegebent8r vergessen |al3t. Es ist
eine der moglichen asthetischen, genrespezifistiegstungen eines Spiels, die
Einschrankungen des Handlungsspielraums vergessessern'’

Der entscheidende Unterschied zwischen dem Congpigér und anderen medialen
Gattungen ist nach diesen Definitionen, dass dimdmion im Computerspiel nur durch

Interaktion vom Nutzer und damit durch aktive Talme am Simulationsgeschehen erreicht

179y/gl. “Reconciling Immersion and Interactivity.” 1iRyan, Marie-LaureNarrative as Virtual Reality:
Immersion and Interactivity in Literature and Elesrtic Media.Baltimore: John Hopkins University, 2001.

1 vgl. Kiicklich, Julian:Computerspielphilologie- Prolegomena zu einer éiterwissenschaftlich begriindeten
Theorie narrativer Spiele in den elektronischen MedElektronisch veroffentlichte Magisterarbeit, 2082.66.
172 Ryan, Marie-LaureNarrative as Virtual Reality: Immersion and Intetidty in Literature and Electronic
Media. Baltimore: John Hopkins University, 2001, S. 308.

' Epda., S. 309.

" Gunzenhauser, Randi: ,Raum, Zeit und Kérper irigketpielen.*
[http://www.brown.edu/Research/dichtung-digital/20@8/22-gunzenhaeuser/index1.htm], S.6.
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werden kann. Zuvor wurde bereits Uber die Aktividas Rezipienten ausfuhrlich diskutiert.
Dieser Ansatz demonstriert zunehmend, dass esbdclder Rezeption von Medien wie
Literatur oder Film nicht um einen passiven ProzZemsdelt sondern verdeutlicht, dass ein
»Sich- Ausliefern® des Rezipienten Aktivitat voraeszt. Im Computerspiel mussen
bestimmte Gegebenheiten vorherrschen, um dies zmalgkeisten. Diese bestimmte
Gegebenheit liefert das Spiel selbst, welches ailiehVorraussetzung fir den Spieler
darstellt, sich mittels Interaktion der Spielwelisauliefern. Julian Kicklich hat diesen
Sachverhalt sehr treffend formuliert.

»In der Simulation gewinnt der Text eine weitereni@nsion und wird zum Raum.

Zwar ist der literarische Text bereits dreidimensip da er ein »Fenster« in eine

andere Welt schafft, dessen Inhalt sich im Lauffkst verandert. Doch erst die

computergestitzte Simulation erméglicht ein Eingleim in diese Welt, indem sie

ihrem Benutzer die aktive Manipulation ihrer Elereeerlaubt.*”
Wie dieser Uberblick gezeigt hat, lasst sich fiis d2omputerspiel die Bedeutung der
Konzepte Medium und Text nicht umgehen. Dabeiust zinen verdeutlicht worden, wie die
narrativistische und ludologische Forschung, albehandere wissenschaftliche Disziplinen
mit dem medialen und textlichen Kontext umgehenmZanderen ist versucht worden,
alternative Konzepte vorzustellen, die das Compptel nicht nur als eine besondere Form
der Medienkombination darstellen, sondern auch diedialen Besonderheiten des
Untersuchungsgegenstandes herausarbeiten- nanmiersaits durch die Uberpriifung von
transmedialen Fragestellungen und andererseitsndnbar Untersuchung des textlichen
Kontexts im Vergleich zur literarischen Spieltheori
In der Folge wird nun auf die Erzahlkonzepte eimgegn, um zu uberprufen wie und
wodurch ein ,Geschichten erzahlen®* im Computerspgemdglicht wird. Zum einen
erleichtert dies die Analyse am Fallbeispiel unchzanderen wird demonstriert, wie eng das

Computerspiel auf narrativer Ebene, mit den etebliemedialen Formen verknipft ist.

4. Erzahlen im Computerspiel

Dass etablierte Erzahlkonzepte mit dem Medium Cderppiel untrennbar verbunden sind,
hat die Forschungsrichtung derarrative gaming studiesals eindeutiges Ergebnis
herausgearbeitet. Jedoch bedeutet das nicht,etfighdh bereits existierende Erzahlkonzepte
fur das Medium adaptiert werden, sondern dass dwendig ist, Analysewerkzeuge

hervorzubringen, oder um es deutlicher zu formaher dass medienunabhangige

175 Kiicklich, Julian:Computerspielphilologie- Prolegomena zu einer éitarwissenschaftlich begriindeten
Theorie narrativer Spiele in den elektronischen MadElektronisch verdffentlichte Magisterarbeit, 2002,
S. 67f.
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Erzahltheorien als wesentliche Grundlage fir diageér nach Narrativitdt herangezogen
werden. Marie- Laure Ryan hat dies bereits eingeleedrtert.

Der Kernpunkt von Ryans wissenschaftlicher Heramegetveise ist die ,erzahlte
Geschichte”. Die Erzéhltheorie, die sie vorschld@gst sich durch eine Konzentration auf
narrative Texte aus jeglichem Medium anwenden. Ume @uf alle Medien Ubertragbare
Theorie zu erstellen, mussen im Vorfeld nur dieevahten Bestandteile einer Geschichte
verifiziert werder.’®

Ryan’s universelle Erzahltheorie geht aus der Dtaimvon H. Porter Abbot hervor, der eine
Erzahlung folgendermalRen definiert: ,narrativetie ‘representation of an event or a series of
events.”®’’ Diese Definition bildet den Ausgangspunkt fiir inrAnsatz, den sie in drei
wesentliche Kriterien unterteilt und nach dem &chText als narrativ identifizieren lasst.

1. Narrative involves the construction of the mentaage of a world populated
with individuated agents (characters) and objespiat{al dimensions).

2. This world must undergo not fully predictable ches@f state that are caused
by non- habitual physical events: either accidéhtgppening) or deliberate
actions by intelligent agents (temporal dimensions)

3. In addition to being linked to physical states layigal relations, the physical
events must be associated with mental states aedtse\vgoals, plans
emotions). This network of connections gives eveatiserence, motivation,
closure, and intelligibility and turns them intopdot (logical, mental and
formal dimensions'y®

Die von ihr angefuhrten Kriterien werden exakt usmeht. Dabei analysiert sie
unterschiedliche Variationsmdglichkeiten der eineal Punkte. Texte, die lediglich das erste
Kriterium erfullen, werden als ,non-narrative” kaasert, wobei die Autorin hier
ethnographische Aufzeichnungen als Beispiel erWadgZeigen sich sowohl Punkt eins als
auch Punkt zwei in einem Text erkenntlich, dann dér Text als ,mildly* narrativ. Als
Beispiel dienen Ryan Aufzeichnungen, deren Gesdbsdirin keinem oder nur zufélligen
Verhéltnis stehen, wie Trdume von denen berichtetd,woder von Kindern erzahlte
Geschichten, die keinem Zusammenhang untergeositmt®® Ein singulares Auftreten von

Punkt drei ohne die Kombination von Punkt zwei, dgirzu dem Resultat fihren, dass

176 v/gl. Backe, Hans JoachirStrukturen und Funktionen des Erzahlens im Comppielr Eine typologische
Einflhrung.Wirzburg.: Kénigshausen & Neumann. 2008.

177 Apbott, H. PorterThe Cambridge Introduction to Narrativ€ambridge 2002it. nach.: Ryan, Marie-Laure: “On
the Theoretical Foundations of Transmedial Narcagfpl’ In: Meister, Jan Christoph/ Kindt, Tom/Schesn
Wilhelm (Hg.):Narratology beyond Literary Critism. Mediality, Rislinarity. Berlin/New York: de Gruyter,
2005, S. 4.

178 Ryan, Marie-Laure: “On the Theoretical Foundatioh3ransmedial Narratology.” In: Meister, Jan
Christoph/ Kindt, Tom/Schernus, Wilhelm (HgNarratology beyond Literary Critism. Mediality, Rglinarity.
Berlin/New York: de Gruyter, 2005, S. 4.

19ygl. ebda.
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mentale Prozesse ohne jegliche Handlung geschBlaenit eine Narration zustande kommt,
mussen vergangene, zuktnftige oder nur in der ¥lusg vorhandene Veranderungen der
Figur miteinbezogen werden. Aul3erdem ware ein Atdtr von Punkt 2 und Punkt 3 ohne
das erste Kriterium, also eine mentale Vorstellaimgr Welt, ohne Charaktere und Objekte,
undenkbar?®

Anhand des von Ryan konstatierten, nach drei Kemeunterteilten Ansatzes, ist es mdglich
Unterscheidungen zwischen Genres zu treffen. Sy heispielsweise sowohl im Genre
Fantasy, als auch im Genre Science Fiction, dagptdagenmerk auf der Darstellung von
fremden Welten und der damit eingeschlossenen &tesea was sich vor allem aus Punkt 1
herauszeichnet, demgegenuber ist oft eine Vernssigling der beiden anderen Kriterien zu
bemerken. In Kriminalgeschichten hingegen liegt #msiptaugenmerk auf Punkt 2, der
Veranderung der erzéhlten Ereignisse, durch Zufiler physische Handlungen.

Ryans Definition stellt zwar fur die wissenschaftien Diskussion um Narrativitat in
Computerspielen eine wesentliche Grundlage daocjettaben sich fur die Untersuchung zur
erzahlerischen Dimension in Computerspielen bigmeilnoch wenig brauchbare
Untersuchungswerkzeuge etabliert, wodurch es unnoghigh ist, bereits existierende

Erzahltheorien zu untersuchen.

4.1. Extrinsische und Intrinsische Motivation degdhlens in Computerspielen
Im vierten Kapitel seiner Untersuchung geht Hansclon Backe nach drei groben
Fragestellungen vor, die fir die Betrachtung desdBlinhalte in Computerspielen besonders
relevant erscheinen: ,Was wird erzahlt, auf weldinewird erzahlt und aus welchen Grinden
wird erzahlt?*®? Dabei stellt sich fiir ihn heraus, dass vor alleim létzte Frage einer
eingehenderen Untersuchung bedarf, da das Erz&dee notwendige Eigenschaft von
Computerspielen ist?

Demzufolge trifft er eine Unterscheidung in extigabie und intrinsische Motivationen, nach
denen die Miteinbeziehung von narrativen InhalterComputerspielen identifiziert werden
konnen. Extrinsische Motivationen beinhalten nacck® wirtschaftliches Interesse, deren
Hauptmotiv die Schaffung eines Kaufanreizesd$Dabei werden bereits existierende Stoffe
herangezogen, die im Medium integriert werden, dam Ende ein Produkt entsteht, das als

181 vgl. Ryan, Marie-Laure: “On the Theoretical Foutidas of Transmedial Narratology.” In: Meister, Jan
Christoph/ Kindt, Tom/Schernus, Wilhelm (HgNarratology beyond Literary Critism. Mediality, Rglinarity.
Berlin/New York: de Gruyter, 2005, S.5.

182 Backe, Hans Joachim: Strukturen und FunktionerEdeshlens im Computerspiel- Eine typologische
Einflhrung. Wirzburg.: Kénigshausen & Neumann. 2(08L72.

183ygl. ebda.
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Verbindung von Spiel und Erzahlung erscheint. A&ssBiel liefert er die Harry Potter- und
die James Bond Reihe. Wenn ein neuer Film aus éi@eReihen in den Kinos erscheint,
findet begleitend die Verotffentlichung eines Congpspiels statt, was den Effekt beinhaltet,
dass durch das ,[...] Interesse an einem Produkt Atfsamkeit fir das andere]...]."
generiert wird®® Zudem erlautert Backe, dass inhaltliche Paralleleistieren und dass das
Computerspiel auf die Erzahlwelt des Films eingatdr die Geschichte sogar weitererzahlt.
AulRerdem bemerkt er, dass durch den positiven ggtiechen Effekt von Spiel und
Erzahlung im Verlauf einer VermarktungskampagneikizFranchise verdoffentlicht werden.
Diese werden al3ie-Ins entwickelt und stellen einen Bezug auf Figuremabiplatze und
Objekte zum Ursprungsmedium her. Des Weiteren waxistarauf hin, das$ie-Ins nicht
narrativ sein mussen. Speziell unter diesem Asfiakien sich auf dem Markt unzahlige
Beispiele’®® Ein wesentlicher Bestandteil fir diese Vermarksstgtegie ist durch die
technische Entwicklung bedingt. Durch die Optimmggwon Hard- und Software kann zum
einen die Spielwelt detailgetreuer dargestellt wardund zum anderen wird es den
Spieldesignern ermdoglicht, die Geschichte durch Migtel etablierter Medien in die
Erzahlwelt des Computerspiels zu integrieren. Ahegd von abstrakten Spielen, die
gegenuber fotorealistischen Spielen, weder auf autkovisuelle Ausgabe angewiesen sind
oder von einer solchen profitieren koénnen, tretanletzterem, realistisch dargestellte
Spielfiguren auf. Dem Spieler stellen sich dadu¥chgen zur Figur und deren Motivationen
innerhalb der Spielwelt, die nur durch eine intede narrative Ebene geklart werden kdénnen.
Eine weitere Unterscheidung konstatiert Backe mid&insischen Motivationen, die sich auf
den Gebrauch des Spieles als Produkt beziehen wusmceiaer Verbindung von Spiel und
Erzahlung entsteheéi’ Ein weiteres Merkmal definiert er als ,Umkehrurey dlotwendigkeit
zur Konkretisation durch technischen Fortschifitf Vereinfacht ausgedriickt bietet sich eine
narrative Ebene dann an, wenn ein Spiel einen gewisrad an Komplexitat erreicht hat.
Dies zeichnet sich vor allem bei den in der Spiélwergefundenen, wie Ryan es beschreiben
wirde, ,Agenten und ,Objekten®® heraus, deren Einzelaspekte geordnet und orggnisie

werden mussen. Ein Beispiel, dass zwar nur einessénitt dieser Unterscheidung

18 Backe, Hans Joachim: Strukturen und FunktionerEdeshlens im Computerspiel- Eine typologische
Einflhrung. Wirzburg.: Kénigshausen & Neumann. 2(88L73.

1% Ein Beispiel waré&pongeBob Schwammkopf - Licht Kamera, Film(@bIQ, 2005). Das Spiel stellt keinen
Bezug auf die Erzahlwelt der Fernsehserie heraaddit sich dabei vielmehr um eine Minispielsamrglun
der Szenario um die Protagonisten erweitert wird.

187 Backe, Hans Joachim: Strukturen und FunktionerEdeshlens im Computerspiel- Eine typologische
Einflhrung. Wirzburg.: Kénigshausen & Neumann. 2(®8L72.

%8 Epda. S. 173.

189 Ryan, Marie-Laure: “On the Theoretical Foundatioh3ransmedial Narratology.” In: Meister, Jan
Christoph/ Kindt, Tom/Schernus, Wilhelm (HgNarratology beyond Literary Critism. Mediality, Rglinarity.
Berlin/New York: de Gruyter, 2005, S. 4.
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beleuchtet, soll hier als Verdeutlichung dieneneilmem abstrakten Spiel wikeetris werden
dem Spieler lediglich funf unterschiedlich dargbseObjekte (Bausteine) angeboten, mit
denen er interagieren kann. Selbst ohne narratoragénente lassen sich die Einzelelemente
der Spielwelt zueinander in Relation stellen. Hallout 3 hingegen, das aufgrund seiner
Komplexitat, dem Spieler unzahlige Maoglichkeitenetbt, seinen Spielcharakter zu
personalisieren, missen Einzelelemente organaregéordnet sein. Dies bedeutet, dass fur
den Nutzer eine Moglichkeit bestehen muss, jedgekDmit der Spielwelt ins Verhaltnis zu
setzen, wodurch dessen Wert und Attribut vom Spféleden individuell gestalteten Avatar,

sofort eingeschatzt werden katifl.

4.2. Stoffe und Motive

Wie bereits im Kapitel zur Kategorisierung von Catgrspielen demonstriert worden ist,
unterscheiden sich die Genres nicht nur in ihreel8y@chanik, sondern zeigen auch formale
und inhaltliche Unterschiede. Um sich nochmals @ Kicklich entworfene Grafik in
Erinnerung zu rufen, zeigt sich darin, dass im @atarAdventurespielelie grof3te Nahe zur
Narrativitat festzustellen ist. In jedem Computegbpasst sich feststellen, dass bestimmte
wechselseitige Affinitaten zwischen Erzahl- undeBgiruktur existieren. So beschranken sich
im Adventure beispielsweise, die spielerischen Elet® auf das Losen von Réatseln, dem
Suchen, Ausprobieren und Kombinieren von Objektergurch sich dieses Genre meist an
narrative Strukturen von Kriminalgeschichten orient'** Auf der anderen Seite finden sich
Computerspiele, die dem Spieler schnelle ReflexegjeA Hand Koordination sowie Geschick
abverlangen. Dabei zeigt sich eine Parallele hamgdlorientierten Erzahlstoffen, wie
beispielsweise den Erzahlkonventionen des Actia@ifipies’®

In der Untersuchung zur narrativen Dimension zu Qarspielen zeigt sich, dass die
Motivation flr Spieler und Figuren, aus einer ,Beaiggung von Konflikten grof3en
AusmaRes®® hervorgeht. Backe hat daher wesentliche Konfliketionen, welche dem
Spieler einen hoheren Anreiz liefern, dargeleginfiktsituationen erwachsen aus

» [...] archetypischen Kampfen von Gut gegen BdBeindliche Invasionen,
Besatzung und Krieg bieten derartige Situationes,ird Spielen Motivation fur
Politik, Intrige, Spionage oder offenen Konflikteben kdnnen. [...] Eine weiter
Mdoglichkeit zur Motivation, oft kombiniert mit deexternen Stimuli, ist die
Gestaltung des Protagonisten als Ratsel, sei esh dGedachtnisprobleme,

19 Backe, Hans Joachim: Strukturen und FunktionerEdeshlens im Computerspiel- Eine typologische
Einflhrung. Wirzburg.: Kénigshausen & Neumann. 2(0&73f.
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ubermenschliche Féahigkeiten oder messianische Zugg.Die Spanne reicht
vom personlichen Rache- oder Karrierefeldzug bis fur Odyssee oder dem
Exodus eines ganzen Volkes*

Die von Backe dargestellten Konfliktsituationenndsistets mit eindeutigen moralischen
Positionen verbundeli® Der archetypische Kampf von Gut gegen Bose |4shtin vielen
Computerspielen wiederfinden, als Beispiel diensm tior allem dieFinal Fantasy Serie,
oder aber auch die Serie dine Legend of Zeld&intendo, 1986-2011)- Reihe. Beide
Serien zielen auf einen archetypischen Kampf, dechdiberzeichnete Gut/ Bése Charaktere
gekennzeichnet ist, ab. Bemerkenswert auffallenddiesen Spielen ist, dass der Kampf
zwischen Gut und Bdse auf eine personliche Eberagest wird, dessen Motiv meist mit der
-Entfhrung einer Prinzessin durch einen BOsewiclggkennzeichnet ist. Feindliche
Invasionen bilden den Rahmen fur Spiele wadf Life (Valve/Sierra, 1998) unbead Space
(EA Redwood Shores / Visceral Games/ Electronis A2008). In beiden Spielen gestaltet
sich der Kampf gegen aul3erirdische Invasoren akerdt brutal. Konfliktsituationen, wie
Besatzung und Krieg, werden sehr unterschiedli@mttisiert. Backe erwagt in diesem
Zusammenhang als Beispiel die kommerziell erfotdreie Serie die€Call of DutyReihe,
historische bzw. fiktive Kriege relativ realistisatarzustellen, wobei er betont, dass das
Hauptaugenmerk dabei auf der Inszenierung einesnspden Abenteuers lieff Eine
weitere Herkunft von Stoffen und Motiven lasst sicith Backe auf literarische Werke unter
Beteiligung eines namhaften Autors zuriickfiliféroder aber auch in Anlehnung an
Einzeltexté®® und Genres. Dariiber hinaus existieren auch umgitidaptionen, die von
Backe als ,Versoftungen® bezeichnet werden. Er konstatiert zudem, dassv&csoftungen

in mehrere Gruppen einteilen lassen, wobei flurdienbedeutendste Gruppe aus Adaptionen
aktueller Spielfilme bestefR?® Gerade unter dieser Gruppe, lasst sich ein eiigdeut
extrinsisches Motivationspotential erkennen, wetchieh weniger an einem erzahlerischen
Grundkonzept orientiert als an einer 6konomischearkigtingstrategie. Dabei gilt es, eine
wechselseitige Aufmerksamkeit durch die zeitgleidteroffentlichung von Spielfilm und

Computerspiel zu generieren, um hohere Einspielsammu erzielen. Als wesentliche

194 Backe, Hans Joachim: Strukturen und FunktionerEdeshlens im Computerspiel- Eine typologische
Einflhrung. Wirzburg.: Kénigshausen & Neumann. 20817 5ff.

1% ygl. ebda.
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197 Als Beispiel erwagt er hier difom Clancys Splinter CelReihe

1% Die Fallout Serie greift Szenario und Setting postapokalypstischen Filmen auf. Ein Beispiel dafére
der FilmSteel Dawr{USA, 1987).

19 Backe, Hans Joachim: Strukturen und FunktionerEdeshlens im Computerspiel- Eine typologische
Einflhrung. Wirzburg.: Kénigshausen & Neumann. 2(®8L77
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Beispiele sind bereits die James Bond- und die yH&wotter Reihe angefiuhrt worden.
Heutzutage finden sich jedoch unzahlige Adaptionéersoftungen aus anderen Medien,
ganz gleich, ob Film, Fernsehen, Literatur, Comic.

4.3. Serialisierung in Computerspielen

Eine Nahe zu seriellen Formen lasst sich in naeatiComputerspielen auf zwei Ebenen
festmachen. In erster Instanz finden sich Comppiteles die inhaltlich abgeschlossen sind
und eine Fortsetzung erfahren. Deshalb weist diesen eine gewisse Affinitat zur
segmentierten Anordnung von Comic-, Roman- und g&drserien auf. In zweiter Hinsicht
beinhalten narrative Computerspiele die ModalitdeeEinzelspielerkampagne, die aufgrund
ihrer segmenthaften Ordnung, eine gewisse Nahergllen Erzahlstrukturen aufweist.

Als deutlicher Vergleich mit den serialisierten &nformen in Computerspielen, dient die
Fernsehserie. Knut Hickethier hat sich in mehrekafsatzen mit Fernsehserien beschattigt.
Er ermittelt die Fernsehserie als ein Medium, @gaggrund seiner Begrenztheit, das Interesse
und die Identifikation der Erzahlwelt fur den Reeigten erleichteri®* Des Weiteren
ermoglicht die Fernsehserie dem Zuseher das , [.etsprechen des Forterzahlens der
Geschichte bzw. des Herstellens einer Kontinuiti#clger Geschichten mit denselben
Figuren und in denselben Handlungsraunf@h.tnter diesem Vorzeichen zeigt sich eine
deutliche Affinitat zwischen Computerspiel und Fsainserie. ,Das Versprechen des
Forterzahlens® findet sich in vielen Situationeneei Einzelspielerkampagne wied&t.Der
Nutzer eines Computerspiels hat immer die Wahleollas Spiel pausiert und damit den
zentralen Erzahlstrang unterbricht oder weitergpigh den Verlauf der Geschichte weiter zu
verfolgen. AulBerdem steht es im frei, ob er spigtbe notwendige Ziele verfolgt, um die
Handlung voranzutreiben, oder die Spielwelt nagemeém Ermessen frei erkundet wird. Hier
zeichnet sich das zentrale Motiv des Spielers Iserdie spielerische Intention. Serialisiertes
Erzahlen definiert sich vor allem durch seine nareaEigenart. Serien mussen ,[...] mit dem
Stoff in anderer Weise umgehen als eine Produktanpereits innerhalb einer Einheit zum
Ende kommen mus$® Daraus resultiert eine Struktur, nach der die eSémi mehrere
Segmente unterteilt ist. Jedes Segment bildet Alasich eine abgeschlossene Einheit,
jedoch wird nur durch ein Ubergreifendes Folgelendés gesamte Serie zusammengehalten.

21 Hickethier, KnutDie Fernsehserie und das Serielle des Fernsehanmseberg: Universitatsverlag, 1991,
S.10.

292 Epda.

293 Dje Nahe zum seriellen Erzahlen wird im exemptdréh Teil noch eingehend untersucht.

24 Hickethier, KnutDie Fernsehserie und das Serielle des Fernsehdmeberg: Universitatsverlag, 1991,
S.13.
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Erst wenn dieses Kriterium erflllt ist, kann dieri8eals vollstandige Einheit begriffen
werden?®

Fernsehserien werden nach Hickethier in zwei Formeterteilt. Die erste Form ist die
Fortsetzungsserie. Diese ist auf Unendlichkeit Eggeund zumeist findet sie sich im
Tagesprogramm wieder, wobei grof3teils kirzere, dralbatische Stoffe herangezogen
werden’® Die zweite Gruppe sind die Episodischen Serien. Gegensatz zur
Fortsetzungsserie ist die Episodische Serie im Apmygramm wieder zu finden, sie ist an
ein gemischtes Publikum adressiert und orientieit an Konventionen und Traditionen von
Kinoserien?®’

Narrative Computerspiele bedienen sich zumeist em Konventionen der Episodischen
Serie, was sich vor allem daran erkennen lassg da$f Einzelspielerkampagnen oft Gber
einen gewissen Zeitraum erstrecken und deren Quest- Levelstrukturen, die gesamte
Kampagne in einzelne abgeschlossene Einheiten geerle die wiederum durch
handlungsibergreifende Einzelaspekte verbunden emerdn der Praxis sieht dieser
Sachverhalt folgendermal3en aus: jede Quest kamerhalb eines bestimmten Zeitraums
erfolgreich beendet werden. Die nachste Aufgabd d&m Spieler unmittelbar im Anschluss
an die vorangegangene erteilt. Eine wesentlichersichaft der Serie, die von Hickethier
thematisiert wurde, basiert auf der Herausarbejtmagh der die einzelnen Episoden durch
~-mythische Konstruktionen“ erzahlt werden. ,Die s#tne Serie bildet eine eigene Welt, die
sich durch einige zentrale, letztlicmythische Konstruktionermefiniert und diese in
permanenter Variation durchspieft®

Hickethiers Definition eines eigenen Mythos alsdfigchaft der Serie, lasst sich problemlos
auf narrative Computerspiele Ubertragen. Narra@eenputerspiele, die ihre Spielwelt und
Figuren in serialisierter Form vermitteln, weisemige wichtige Gemeinsamkeiten mit
anderen seriellen Formaten auf. Dies zeigt sicmddass im Computerspiel wie auch in der
Fernsehserie, eine narrative Welt mit immer wiedRerknden Schauplatzen und einer festen
Figurenkonstellation vor einem gemeinsamen Hinterdr in Erscheinung trif®® Die
Interaktion des Spielers und die damit einhergebenigraktive Erkundung der Spielwelt und
deren Mdoglichkeiten, sind fur Computerspiele ebewsthtig, wie das Schicksal einzelner

Figuren. In einem charakterorientierten Computetsprie Fallout 3 kann zum einen ein

295 \/gl. Hickethier, KnutDie Fernsehserie und das Serielle des Fernseligimeberg: Universitatsverlag,
1991, S. 9.

2% v/gl. ebda., S. 18.

27vgl. ebda.

2% Epda., S. 37.

29 yvgl. Backe, Hans Joachim: Strukturen und Funktiodes Erzéhlens im Computerspiel- Eine typologische
Einflhrung. Wirzburg.: Kénigshausen & Neumann. 2(08L88.
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hoher Stellenwert zugunsten der Spielfigur fedtstedrden und zum anderen wird die Spiel-
Erzahlwelt dem Spieler zusammenhangend prasenfiedoch nimmt die Spielfigur eine
dominante Position ein, da diese gleich am BegamEdz&ahlung vom Spieler selbst gestaltet
wird. Aber aufgrund der Beziehung, die sich zwiscl@pieler und Spielfigur im Laufe des
Spielgeschehens entwickelt, kann der Schluss geAuBelen, dass sich auch der Stellenwert
der fiktiven Spielwelt erweiteff® Dementsprechend kann auch in narrativen
Computerspielen davon ausgegangen werden, dasdhisitdr der Geschichte ein eigener
Mythos verbirgt.

4.4. Erzahltheoretische Standpunkte

Aufgrund der theoretischen Herangehensweise undchBeibung des Mediums
Computerspiel aus narrativistischen Untersuchunged dem Vergleich mit ahnlichen
medialen Formen, haben sich fir das Computerspabdlrene erzahltheoretische Standpunkte
etabliert. Nach Karla Schmidt, die ihre Untersughuauf Basis von Joseph Campbells
universelle Story-Struktur stitzt, l&sst sich anaerative Struktur, die sich auf jedes Medium
mit erzahlerischer Qualitét bezieht, folgendermadgei formulieren:

-Ein  Protagonist macht sich, getrieben von einef3gian oder inneren

Notwendigkeit, auf den Weg in den mythischen Watd ein bestimmtes Ziel zu

erreichen. Dabei stol3t er auf beinahe unuberwirdbHindernisse. Der

Protagonist muss an der Uberwindung der Hindernisaghsen, er muss neue
Regeln und Fahigkeiten erlernen, damit er am Emue letzte Prifung bestehen
und sein Ziel erreichen oder daran scheitern katn.*

Uber diese grundlegende Struktur hinaus gibt es neeitere spezifische Merkmale der
Erzahltheorie, die sich im Computerspiel als kamgrliche Elemente wieder finden. Fir die

verschiedenen Funktionen des Erzéahlens im Commigtreigt sich eine

» [---] Verbindung aus Genrevielfalt und starren Ehtrdustern, affirmativer Grundstruktur
(Idyll- Stoérung- Wiederherstellung) und ErzeugungnvAngstlust durch Scheingefahr,
Okonomischer, zweckorientierter Stilistik sowie elerBevorzugung spektakelorientierter
Stoffe mit extrinsischer Motivatiorf*?

Die von Karla Schmidt erorterte Definition lasstcrsinach Backes Formulierung der
verschiedenen Funktionen des Erzahlens im Commiggreindeutig in die affirmative

210 |n Kapitel 6 wird versucht, die Beziehung zwiscl@pieler und Avatar zu kléren.

211 Schmidt, Karla: ,Der Archeplot im Game. Silent Hillals klassische Heldenreise.” In: Neitzel, Bf@app,
Matthias (Hg.): See? I'm real...” Multidisziplinare Zugange zum Cotepspiel am Beispiel von Silent Hill.
Miinster.: Lit Verlag, 2004, S. 20.

%12 Backe, Backe, Hans JoachiStrukturen und Funktionen des Erzéhlens im Comppiek Eine typologische
Einflhrung.Wirzburg.: Kdnigshausen & Neumann. 2008, S. 193.
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Grundstruktur (ldyll- Stérung- Wiederherstellungihadnen, wodurch die erzéhlerische
Dimension des Mediums, jedoch nur auf seiner Obeminstruktur beschrieben wird. Um
sich aus einer erzahltheoretischen Sichtweise anMiadium annahern zu kdnnen, mussen
theoretische Modelle herangezogen werden, die diéhkerischen Besonderheiten des
Mediums deutlicher beschreiben. Als Ausgangspumdtheth die narratologischen Ansatze
Gerard Genettes, der als einer der HauptvertreteEzéhlforschung gilt. Seine Ansétze sind
auf eine literaturwissenschaftliche Untersuchungsgatichtet. Genette gliedert sein
erzahltheoretisches Forschungskonzept in drei EbeGeschichte, Narration und Diskurs-
wobei er jedoch davon ausgeht, dass die Literassemschaft lediglich auf der Ebene des
Diskurses operieren kann:

.ES ist deutlich genug, denke ich, dass der naediiskurs die einzige der drei
soeben unterschiedenen Ebenen ist, die sich dewldr textuellen Analyse
unterziehen lasst, [...] Geschichte und Narrationstexdtien fur uns also nur
vermittelnd durch Erzahlung. Umgekehrt aber ist ni@mrative Diskurs oder die
Erzahlung nur was sie ist, sofern sie eine Gestdhietzahlt, [...] Narrativ ist die
Erzahlung durch den Bezug auf die Geschichte, im®iskurs ist sie durch den
Bezug auf die Narratiorf*
Fur Genette besteht kein Zweifel darin, dass emitialbarer Bezug zwischen dem Akt der
Erzahlung und der Ebene des Diskurses existied. ldn Genette konstatierte Verbindung
von Diskurs und Erzahlung bildet die Basis fur eisgstematisierten Erzahlprozess. Genettes
Auffassung zufolge, misste jedes Medium eine indieile Verbindung von Narration und
Diskurs aufweisen. Seine Erkenntnisse sind pragefatorientiert und gehen von einer
medienspezifischen Mechanik des Erzahlprozesseswashalb er auch eine Ubertragung
seiner Theorien auf andere Medien ablehnt. Dahemubert Genette neben einer
thematischen, auch den Gedanken einer allgemeiagatslogie aus:

.Demnach gébe es scheinbar Raum fir zwei Narrawtogdie eine ware
thematisch im weiten Sinne (eine Analyse der Gebthioder der narrativen
Inhalte), die andere formal oder besser modal: A&mayse der Erzahlung als eine
Modus der Darstellung von Geschichten, in Abhebeorgnicht- narrativen Modi
wie etwa dem dramatischen, ganz zu schweigen McheoaulRerhalb des Feldes
Literatur.

Aufgrund dieses Gedankens kann konstatiert werdass sich nach Genette samtliche
aul3erliterarischen Medien als ,gesondert- narratef'stehen. Demzufolge findet sich auch
im Verweis auf die Standpunkte der Ludologen einalélle, die dem Computerspiel, das

sich als eine aulRerliterarische Form erweist, eaigene, ,gesonderte” Narratologie

213 Genette, GérarMie ErzahlungMiinchen: Fink, 1994, S. 16f.
24 Epda., S. 200f.
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zusprechen wuirden. Weiters geht Genette davon dass in aul3erliterarischen Formen
lediglich ,Verknupfungen von Handlungen und Ereggain, die sich so oder anders darstellen
lassen [...] und die man nur deshalb narrativ nermgil man ihnen in einer narrativen
Darstellung begegnet*® vorliegen.

Dieser Theorie zufolge, muss in aul3erliterarischiexien, eine eigene Form von narrativer
Prasentation vorliegen, da ansonsten die Darstekumer Verknipfung von Handlungen und
Geschehnissen als nicht-narrativ aufgefasst wekdemten, wodurch eine weitere Frage
aufgeworfen wird: Nach welchen Kriterien operiefd@ezipienten, um medienunabhéngig,
Diskurse als Geschichten zu identifizieren? Zurhd dieser Frage, muss Genettes Theorie
eingehender untersucht werden. Nach Genette isdaruerzahlerische Diskurs in einem Text
offensichtlich vorhanden. Geschehnisse, Figuren Obgekte, die sich erst im Laufe der
Erzahlung erschlie3en, treten im Text nicht undiotein Erscheinung. Diese lassen sich nur
durch die mentale Wiederherstellung von abgeschimss Geschehnissen des Rezipienten
nachvollziehen. Es ist bereits demonstriert wordkss sich im Computerspiel mit narrativen
Inhalten, die Rezeption verlagert. Ein Spieler bégeine Geschichte erst dann als solche,
wenn erst die Geschehnisse, die er mit seiner fRpielaktiv erlebt, abstrahieret, um sie
anschliefend mit den narrativen Einschiiben ins &lenis setzen zu kdnnen. Backe, der sich
mit den Uberlegungen Genettes zur Unterscheidunigcken erzahlerischen Diskurs und
berichteten Geschehnissen innerhalb des Textesdbesahreibt folgendes:

.Der Unterschied ist kategorieller Natur. Die Ebeater Geschichte ist in
sprachlichen Erzahltexten nicht manifest, sondeusstwom Rezipienten
aus der Konkretisation des Diskurses abstrahiertdeve Die Geschichte
wird [...] stets von jemanden wahrgenommen und etzébldass narrative
Texte immer nur aus der Erzéhlung, nicht aus dechiehte besteherf*®

Zur Verdeutlichung dieser Uberlegung, fiihrt er #asni-Genre an, ,dessen Grundlage die
Notwendigkeit zur Rekonstruktion eines Tathergamgs verstreut und bruchstickhaft
vermittelten Information ist?*’

Die Ebene der Geschichte ist also im Erzahltextitrkonkret ersichtlich und muss deshalb
aus der Erzahlung selbst abgeleitet werden. AusetieGrund muss der narratologische
Ansatz Genettes, die Erzahlung sei ein Konstrulds dich in drei Ebenen gliedert,
eingehender betrachtet werden. Der Diskurs bildat Gegenpol zur Narration. Genette

versteht die Narration als physikalisch-chronologes Anordnung derjenigen Geschehnisse,

215 Genette, GérarMie ErzahlungMiinchen: Fink, S. 201.

1% Backe, Backe, Hans JoachiStrukturen und Funktionen des Erzéhlens im Comppiek Eine typologische
Einflhrung.Wirzburg.: Kdnigshausen & Neumann. 2008, S. 196.

“"Ebda., S. 197.
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die er als die Ebene der Geschichte zusammenfésslyseschwerpunkte auf der
ausgemachten Textebene innerhalb der Erzahlweltlenenach diesem Modell entsprechend,
fur die Literatur detaillierter unterschieden, dBeschehnisse, Orte und Figuren. Somit
definiert Genette eine Systematik, nach der Objakte Agenten nur durch Kombination mit
Geschehnissen in der Erzahlwelt existieren konddn,Figuren, Objekte und Geschehnisse
werden als eine wesentliche Komponente der Gedehibrstanden, die Frage nach der
Kausalitat tritt dabei in den Hintergrund. All jefidemente der Erzéhlwelt, die keinerlei
Erwdhnung finden und jene Ereignisse, die nichtittethar geschehen, kénnen erst durch
Rezeption rekonstruiert werden, weshalb diesen &héem keine Aufmerksamkeit geschenkt
worden ist, da sie in der zugrunde liegenden Sirutkes Ursprungstextes nicht offensichtlich
in Erscheinung treten. Genettes Narratologie kamarzals Analysewerkzeug flr
Verknupfung von Ereignissen der Geschichte durch Hezéhler herangezogen werden,
jedoch kénnen die Besonderheiten der narrativemé&lye Computerspielen ebenso wenig
erfasst werden, wie die Verstandnisprozesse runddienfiktionale Welf!® Aus diesem

Grund mussen Alternativmodelle untersucht werdeneohe neutrale Systematik verfolgen.

4 5. Geschehen, Geschichte, Text der Geschichte

Zumeist orientieren sich Erzéhltheorien an eineneitetigen Konstrukt, das sich aus
Geschichte und Erzahltext ergibt und im theorescimgang mit den Oppositionspaaren
story vs. Plot, Fabel vs. Sujeider histoire und discours umschrieben werdett® Diese
Einteilung von Erzahltexten in ein zweigliedrigesristrukt, wird von Karlheinz Stierle als
»1extkonstitutionsrelation* bezeichnet. Seine Theastutzt er auf Basis der von Todorov’s
und TomasSevskij’s untersuchten Oppositionspadrsioire und discours Er erweitert das
Konstrukt um ein drittes Glied, wodurch eine dreidfige Textkonstitutionsrelation entsteht,
,Geschehen®, ,Geschichte* und ,Text der Geschiclit8‘Die Wechselbeziehung zwischen
den einzelnen Gliedern sind bereits von Klaus Watltematisiert worden. Er fasst sie
folgendermal3en zusammen:

»1)FundierungsrelationGeschehen fundiert Geschichte, Geschichte fundesr
Text der Geschichte. Bermeneutische RelationText der Geschichte
‘interpretiert’ die Geschichte, Geschichte intetigie das Geschehen.

218 Backe, Backe, Hans JoachiStrukturen und Funktionen des Erzéhlens im Comppiek Eine typologische
Einflhrung.Wirzburg.: Kdnigshausen & Neumann. 2008, S. 197.

#9vgl. Walter, KlausGrenzen spielerischen Erzahlens. Spiel- und Ergatkisiren in graphischen Adventure
GamesSiegen, Univ. Diss. 2001, S. 68.

220y/qgl. Stierle, Karlheinz. ,Geschehen, GeschichtxtTder Geschichte®. Reinhart Koselleck, und Wolf-
Dieter Stempel (Hrsg.). Geschichte — Ereignis urkiBlung. Minchen: Wilhelm Fink 1973, S. 531.
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3)DekodierungsrelationText der Geschichte macht die Geschichte sichthar

Geschichte das Geschehéf
Des Weiteren erlautert Walter, dass nach dieseitetigen Modell, der Begriff Geschichte
prazisiert werden kann, da zwischen Geschehen wsthi&hte unterschieden wird. Wenn
das Geschehen mit der Definition der allgemeinenrat@ogie von Genette, also der
Verknupfungen von Handlungen und Ereignissen, mereiphysikalisch-chronologischen
Anordnung, auf derselben Stufe angesetzt wirdasm ldie Geschichte auf eine Auswahl von
Prozessen begrenzt werden:

,Das Geschehen ist in der Geschichte nicht gegeleh| aber als eine eigene
Dimension impliziert. Im Hinblick auf den Text d&eschichte ist es wie die
Geschichte eine Abstraktionsebene. Im Blick auf deschichte ist das
Geschehen ein unabschlieRbares Feld von Darsteiber. 2

Einerseits bildet Geschehen fur Stierle einen useleen Zusammenhang all jener Ereignisse,
die in einer realen oder fiktiven Welt erfolgen, j@gliche Handlung in ihren Ursachen und
Auswirkungen theoretisch unendlich verfolgbar sindd andererseits ist die fehlende
Lintentionale Relation seiner Momenfé®ein Kennzeichen des Geschehens. Das Modell von
Stierle unterscheidet sich im Wesentlichen dadwah anderen narratologischen Theorien,
indem er das zweigliedrige Konstrukt um ein Glieditert und damit eine neue Anordnung
der Textkonstitutionsrelationen darstellt, wodurdéren Bedeutung relativiert wird. Eine
wesentliche Abgrenzung zu anderen Modellen kandesrRelation zwischen den einzelnen
Ebenen herausgelesen werden. Ausgewahlte Ereigarsseklar eingegrenzte Handlungen
erzeugen Sinneinheiten, die eine Brucke zwischerscl@en und Geschichte schlagen,
wodurch eine ungeordnete Welt in eine Geschichexfiibrt wird. Die Ebene ,Text der
Geschichte” grenzt sich deutlich von Geschehen @ekschichte ab, womit diese
Textkonstitutionsebene als Analysewerkzeug fur dberflachenstruktur des Textes
herangezogen werden kann. Jurgen Schutte hat dasliNEtierles um einige wichtige Punkte
erganzt und zentrale literaturwissenschatftliche 2émte in das Modell integriert. Dadurch
werden erst die Bedeutung und der Nutzen diesagliddgrigen Modells ersichtlich.

Die Erganzung des Modells von Stierle durch Schegteeutlicht, dass die Uberfiihrung des
Geschehens einer ungeordneten Welt in eine Gesehmit dem Thema, also mit den
Konzepten, durch die der Kinstler seine Geschiatiselriicken will, verkntpft ist. Die Ebene

der Geschichte findet eine Ubereinstimmung mit déomzept der Fabel. Die Figur des

22Lygl. Stierle, Karlheinz. ,Geschehen, GeschichtextTder Geschichte®. Reinhart Koselleck, und Wolf-
Dieter Stempel (Hrsg.). Geschichte — Ereignis urtiBlung. Minchen: Wilhelm Fink 1973, S. 531.

222 Ephda.
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67



Erzahlers, die im Text angenommen oder feststebba Erzahlsituation auf die Geschichte
erlaubt, bildet das Bindeglied zwischen Geschicimeé Text der Geschichte. Ein Vorteil, der
sich aus dem Modell von Stierle und Schutte flrrndigative gaming studieergibt, ist, dass
das Geschehen als ungeordnete und vorerzahlendette fiktional oder faktual, in den
Erzahlprozess miteinbezogen witd.Durch das losgeldste Auftreten des Geschehenslenon
Geschichte kann beispielsweise eine Unterscheidwvigchen Charakteren und Aktanten
getroffen werden. Charaktere sind die BewohnerrdikBven oder faktualen Welt und als
Figuren mit einem Bewusstsein, einer theoretisobndhichen, charakterlichen Komplexitat
ausgestattet. Im Gegensatz dazu sind Aktanten idtsile der Geschichte, die sich weniger
durch ihre komplexe charakterliche Darstellung eiggmen, sondern immer Geflige der
Geschichte und damit im Zusammenhang betrachtetemeniissen. Wie bereits gezeigt, sind
die Ebene des Geschehens und die vorerzahleriselieeWl integraler Bestandteil fir den
Verstandnisprozess des Erzéhlens im Computerspésihalb auch hier ein Unterschied des
Erzahlens zwischen Computerspiel und anderen Medignittelt werden kann. Im
Computerspiel wird nicht rezipiert, es werden vielm Geschehnisse mittels personeller
Anschauung und Wahrnehmung selbst erlebt und dis, anderen Medien entlehnten
Erzahlpassagen, suggerieren einen Zusammenharedngnpersonell erlebten Geschehnisse,
wodurch sich ein Konstrukt einer Geschichte alseBrgs erkennen lasst. Aufgrund der von
Stierle getroffenen dreigliedrigen Unterteilungnkaein wesentlicher Unterschied zwischen
dem Computerspiel und anderen narrativen Formest&beart werden. Das Geschehen stellt
nur im Computerspiel eine geordnete kunstlerischerdnung dar, d.h. eine Ordnung von
ungeordneten Geschehnissen, mit dem Ziel einennbagtn Eindruck zu erzeugen oder

herzustellen.

4.6. Strukturelemente von Spiel und Geschichte

Wie bereits erortert worden ist, muss im Compuietsgne sinnvolle Kombination von Spiel
und Geschichte erfolgen um dem Spieler/Rezipienatea Erzéhlung zu vermitteln. Im Feld
der Einzelspielerkampagnen kénnen diese Pole probsekombiniert werden, da sowohl
Geschichte als auch Spiel strukturelle Gemeinsamikei aufwerfen. In  der

Auseinandersetzung mit dem serialisierten Erzéinbe@omputerspiel ist erklart worden, dass
Einzelspielerkampagnen in Computerspielen segntentgegliedert und aneinandergereiht

werden. Sowohl Geschichte, als auch Spiel, liegerder strukturellen Gemeinsamkeit

224\/gl. Backe, Hans JoachirBtrukturen und Funktionen des Erzahlens im Comppielr Eine typologische
Einflhrung.Wirzburg.: Kdnigshausen & Neumann, 2008, S. 202.
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begriindet, da sie als segmenthafte Produkte aarftrdte nicht bruchlos von Beginn an auf
ein Ende hinzielen, sondern den Weg dorthin, inséivenziele unterteilen. Dementsprechend
konnen spielerische Elemente wie LEVELS und erzéuee Abschnitte, wie Kapitel, auf
derselben Stufe angesetzt werden, da beide daschAerefir eine Segmentierung von Spiel
bzw. Geschichte aufweiséft. Folglich findet sich in jedem Erzéhltext eine
Aneinanderreihung von einzelnen erzahlerischen Eieem, die erst durch den Verstandnis-
und Erzahlprozesses den Text zu seiner Gesamths#&numenfiigen. Theorien, die das
Zusammenwirken von Ereignissen, Erzéhlwelt und fegubetreffen, kdnnen fur eine

Beschreibung von Geschehnissen der Spiel- und Eteétente herangezogen werden.

5. Spieltheorie und Computerspiele

Die Untersuchungen demarrative gaming studieschten sich vornehmlich dahingehend aus,
dass der Forschungszweig versucht, die mediale texduelle Sonderstellung des
Computerspiels herauszuarbeiten. Dabei gerat dssmiche Frage, welcher Art von Spiel
das Computerspiel angehort, meist in  den Hintedyruder wissenschaftlichen
Auseinandersetzung. Aus diesem Grund ist die Umtbrsng spieltheoretischer Konzepte
unumganglich. Es muss also Uberprift werden, milchesn Instrumentarium sich das
Computerspiel als Spiel definieren lasst. Als tk&éschen Rahmen sollen in dieser

Diskussion die vielfach zitierten Theorien von RoGaillois dienen.

5.1. Calllois’ vier Grundtypen

Caillois identifiziert Spiele anhand von vier Krmien, die als Basen fur samtliche Spiele
verstanden werden konnen. Die vier Grundtypen,wvdie ihm beschrieben worden sind,
definieren sich durch verschiedene Motivationen Zspielen und sie zeichnen sich durch
unterschiedliche Beriihrungspunkten &s.Er unterteilt in agdn (Wettstreit), alea
(Glucksspiel), mimicry (Makerade) undilinx (Verunsicherung). Alle Grundtypen zielen
darauf ab, den Spieler aus der Realitat entfliehanlassen, jedoch in einem jeweils
unterschiedlichen Zusammenhang. Agén und alea werden Regeln der Welt verandert,
wodurch im Spiel eine Gleichheit zwischen allenldehmern herrscht, die in der Realitat
aulRerhalb des Spiels nicht existféft.Die Grundtypemimicry undilinx rufen hingegen eine

25\/gl. Backe, Hans JoachirBtrukturen und Funktionen des Erzéhlens im Comppielr Eine typologische
Einflhrung.Wirzburg.: Kdénigshausen & Neumann, 2008, S. 206.

226 Vgl. Caillois, RogerDie Spiele und die Menschen. Maske und Rausamkfurt am Main: Ullstein 1982,
S. 21-30.

227\/gl. Backe, Hans JoachirBtrukturen und Funktionen des Erzahlens im Comppielr Eine typologische
Einflhrung.Wirzburg.: Kdnigshausen & Neumann, 2008, S. 263.
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Veranderung des Spielers selbst hervor, indem gele® eine bestimmte Rolle einnimmt,
wodurch eine komplette Loslésung aus der Realifatgg.??®

Agonwird von Caillois als Wettkampf definiert, bei def..] sich die Wettkdmpfer unter
idealen Bedingungen miteinander messen konnenf?? |Remzufolge sindagénale Spiele
ein auf Sieg und Niederlage ausgerichteter Wettkarmpschen Einzelwettkdmpfern oder
Mannschaften. In Computerspielen nimAgon eine wesentliche Position ein, da sich der
Wettkampf sowohl durch das Kraftemessen in Einzelsp als auch Mehrspielerkampagnen
zeigt, in denen der Spieler sowohl gegen den Coen@ls auch gegen menschliche Gegner
antritt. Dadurch bildeAgoneine Grundkonstante in vielen spielerischen Téiigk.

Der Begriff Alea definiert Spiele, bei denen das Schicksal Uber Aesgang des Spiels
entscheidet. Der Spieler kann keinerlei EinflusEdan Ausgang ausiben, wodurch er dazu
gezwungen wird, sich auf3erst passiv zu verhaltenGegensatz zagonalenSpielen, in
denen der beste Wettkédmpfer belohnt wird, werdenalleatorischen Spielen jegliche
individuellen Unterschiede nivelliert, wodurch jed8pieler die Chance auf einen Sieg
erhalt?*° Dementsprechend wirdlea auch als ,Gliicksspiel* bezeichnet, das traditicerell
Spielen wie Schach, kaum zugeordnet werden kannhiela nicht der Zufall Gber den
Ausgang des Spiels entscheidet, sondern die thktiscnd strategischen Fertigkeiten des
Spielers.

Der spielerische Reiz vomimicry liegt darin begrindet, dass der Spieler sich esand
anders zu erkennen gibt, als er eigentlich ist agtewird zumindest fir einen anderen
gehalten wird>! In Computerspielen wird dieses Maskerade-Elemenmheist mit der
Identifikation des Spielers mit der Spielfigur thesisiert.

Der vierte Grundtypilinx, in Caillois” Systematisierung, bezeichnet Spidle,] die auf dem
Begehren nach Rausch beruhen und deren Reiz dasitehd, fir einen Augenblick die
Stabilitat der Wahrnehmung zu stéren[.. 3* llinx bezieht sich unmittelbar auf den Spieler
selbst und das wesentliche Merkmal besteht firl&silm koérperlichen und moralischen
Kontrollverlust®*? Exemplarisch fiir krperliche Rauschzustande iraibries TerminuBinx
dienen Achterbahnen in Vergnigungsparks. Im Comgpitd bilden vor allem Renn- und

Sportsimulationen eine derartige Dialektik von Koflie und Kontrollverlust.

228 \/gl. Caillois, RogerDie Spiele und die Menschen. Maske und Rau&emkfurt am Main: Ullstein 1982,
S. 27.
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5.2. Ludus und paidia

Die zweite Ebene in Caillois” Spieltheorie ist Merortung von Spielen auf der Ebeln€us
und paidia. Der wesentliche Unterschied zwischen den viem@typen und der Ebene von
ludus und paidia liegt darin, als dass erstere eindeutige psychstbg Haltungen zwischen
Spiel und Spieler beschreibt und letzteres den @eadisziplinierung des Spiels bemist.
Der Terminus ludus ist nach Caillois jedem Spiel zuzuordnen, welclssh durch
vorgegebene Regeln auszeichnet. Dies muss nictdinem Wettkampf zwischen zwei
konkurrierenden Parteien enden, beispielsweise Zeacimnet Caillois Ratsel als die
einfachste und reinste Form viurdus

Paidia stellt hingegen eine vdllig von Regeln freie Sedbisthrung dar, was vor allem daran
zu erkennen ist, dass gesellschaftlich Regeln iiidgatt werden, um sich Uber diese
hinwegzusetzef® Insgesamt kann festgestellt werden, dass in ivadilen Spielen und in
Computerspielen sowohl der Bereidhdus als auchpaidia vorherrscht. Aufgrund der
Komplexitat von aktuellen Computerspielen kdnnereldpeoretische Kategorien nur sehr
schwer einem abgegrenzten Bereich zugeordnet wetde@omputerspielen sind zumeist
beide Kategorienludus und paidia, in einen gemeinsamen Kontext eingebettet. Digs ka
beispielsweise an der experimentellen Losungsfigduwon Adventurespielen demonstriert
werden. Innerhalb des erzahlerischen Handlunggssarines Adventurespiels folgen die
Spielpassagen einer experimentellen Aufgabenstgllaameist in Form eines Ratsels. Es
kann daher konstatiert werden, dass sich in deel@ssagen von Adventurespielen, der
Fokus auf Objekte der Spielwelt beschrankt. Dabstdht das primére Ziel zum AbschlieR3en
einer Aufgabe meist darin einen Gegenstand zu finder im weiteren Verlauf auf eine ganz
bestimmte Art eingesetzt werden muss. Um dies miockien muss der Spieler verschiedene
Strategien ausprobieren, was einerseits ein geggddbuchen und andererseits ein kreatives
Ausprobieren erfordeff® Das Suchen und Ausprobieren kann in erster Lilsigialorientiert
identifiziert werden, jedoch treffen genau in diesPunktludus und paidia aufeinander, da
einerseits die Suche nach dem Gegenstand einemwvoadéfinierten Regeln basierendem
Element widuduszuzuordnen wére, andererseits jedoch der expet@étheeiRahmen stets auf

der Ebene vopaidia verankert bleibt.

234ygl. Caillois, RogerDie Spiele und die Menschen. Maske und Rau&emkfurt am Main: Ullstein 1982,

S. 43.

235vgl. Backe, Backe, Hans JoachiBtrukturen und Funktionen des Erzahlens im Comgpielr Eine
typologische Einfihrung/Virzburg.: Kdénigshausen & Neumann, 2008, S. 266.

23°vgl. Kiicklich, Julian:Computerspielphilologie- Prolegomena zu einer étarwissenschaftlich begriindeten
Theorie narrativer Spiele in den elektronischen MadElektronisch verdffentlichte Magisterarbeit, 208251
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6. Fallout 3- Strukturmodell einer Post apokalygtsn Simulation

Die Untersuchung erfolgt auf Basis des Grundsprels Fallout 3, samtliche erhéltlichen
Erweiterungen sind nicht miteinbezogen worden. @édiend alle im Vorfeld erdrterten
theoretischen Modelle, werden in der Folge auffeiibeispiel angewendet und eingehender
thematisiert. Aus diesem Grund wird in weitererdeéolersucht, einzelne Aspekte aus der
Spiel- und Erzahlwelt vofallout 3, die zum Verstandnis der narrativen Struktur uaced
Funktionen in der Spielwelt beitragen, aufzugreifdarum werden inhaltliche Aspekte, wie
beispielsweise die Charakterisierung einzelner idiidlen Figuren, weitgehend
ausgeklammert, weshalb vielmehr spezifische Merkma¢ die Kombination von Spiel- und
Erzahlelementen oder das Verhaltnis zwischen Spigld Avatar vordergriindig behandelt

werden.

6.1. Fallout 3: Eine Einfihrung

Inhaltlich und &sthetisch greiffallout 3 Szenario und Setting aus postapokalyptischen
Filmen wie Mad Max 2 (Australien, 1981) oder aber au@teel Dawn(USA, 1987) auf.
Innerhalb des Spiels selbst finden sich zahlreshspielungen auf Filme, Persdnlichkeiten,
Produkte, etc. beispielsweise kann auf einem Sighatt innerhalb der Spielwelt vdfallout

3 ein Hund namens ,Dogmeat* gefunden werden, dedkene dem Hund aus dem Film
.Mad Max" gleicht, oder aber auch ,Nuka Cola“, @m Spiel vorherrschendes Getrank,
dessen Erscheinungsbild von Flaschen dem Desigmdksn 50er Jahren erhaltlichen ,Coca
Cola“ &hnel?®” AuRerdem trifft man in der Spielwelt vdrallout 3 auf einen NSC, der
abhangig vom Getrank ,Nuka Cola" ist, was eine sreitAnspielung auf das Original Rezept
von ,Coca Cola“ sein soll, das geringe Mengen akafio beinhaltet hat.

Die Geschichte voRallout 3 beginnt mit den Worten: ,War. War never chang&s."

Die Handlung ist im Raum Washington DC, Marylandd udirginia des Jahres 2277
angesiedelt. Das Setting zeichnet sich durch estr®-futuristische Darstellung einer post
apokalyptischen Welt nach einem grof3en Weltkriggsezhen den fihrenden Nationen USA,
China und der USSR aus. Der zentrale Handlungsstgiadert sich in zwei wesentliche
Segmente. Das erste Segment erzdhlt von einem rjuBgsvohner bzw. eine junger
Bewohnerin aus Vault 101, einem Atombunker im RaMashington DC. Der Bewohner ist
zugleich die Spielfigur. Fur rund 200 Jahre ist dault 101 verschlossen gewesen, bis der

einzige Ausgang zur Oberflache aus dem unterirdisciKkomplex vom Vater des

237 Vault: The Fallout Wiki: [http://de.fallout.wikisom/wiki/Fallout_Wiki]
238 Fallout 3 (Bethesda Softworks, 2008)
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Spielercharakters gedffnet wird und dieser danactgelhend spurlos verschwindet. Der
Aufseher von Vault 101 vermutet nun, der Spielckiarastehe mit der Flucht seines Vaters in
Verbindung, woraufhin er den Sicherheitsdienst \dault beauftragt, den Spielercharakter
unter Arrest zu stellen. Diese Ausgangslage ldasstién Spieler nur eine sinnvolle Losung
zu, ndmlich aus der Vault zu entkommen, in der Raify, Informationen lber die Flucht des
Vaters zu erhalten, um ihn anschliel3end zu finblchdem der Vater gefunden wurde, wird
der Spieler tUber die Verhaltnisse in der sich s@&pelfigur befindet, aufgeklart, wodurch
zugleich das zweite Segment des zentralen Handitnagges beginnt.

Wie bereits dargelegt, lasst sidfallout 3 nur schwer einer der gangigen Spiel-Genres
zuordnen. In erster Linie bietet das Spiel zahireiElemente eines RPG’s, welche sich durch
die Verbesserung der Spielfigur und dem SammelnQ@bjekten auszeichnen. Auf zweiter
Ebene erhalFallout 3, durch die Visualisierung und der damit verbunadeBewegung in der
Tiefe des Raums, den Charakter eiR&st- bzw. Third Person Shooter®er Spieler steuert
demnach die Hauptspielfigur durch eine dreidimamali® Welt, in der die Blickrichtung bzw.
der Kamerawinkel immer vom Spieler selbst bestimmatden kann. Das primare Ziel des
Spiels ist es, neue Bereiche der Spielwelt zu éeftdn, um letztlich zum Ende der
Spielgeschichte zu gelangen. Dabei missen Aufgé@ersts) geltst werden, die zumeist
darin bestehen, Gegenstdnde zu finden, Gegner k@mpéen oder aber auch alltagliche
Handlungen auszufuhren, wie z.B: Informationen mndén Agenten der Spielwelt
auszutauschen. DBRallout 3 sich durch einOpen WorldSystem definiert, in dem nach
Belieben des Spielers interagiert werden kann,dem Spieler steht es immer frei, ob er sich
einer bereits vorgegebenen Aufgabe widmet oderrabeeSpielwelt nach freiem Ermessen
erforscht, unterliegt der Spieler wahrend des gémanSpielverlaufs keinem Zeitdruck,
wodurch sich diese Ebene eindeutig der Systemaiikgnach Callois zuordnen lasst. Nach
dieser kurzen Darstellung des Grundprinzips, wirdiér Folge, die Verknipfung von Spiel-

und Erz&hlelementen Gberpruft und analysiert.

6.2. Spiel- und Erzahlpassagen in Fallout 3

Bei Fallout 3 handelt es sich um ein Computerspiel, das sicbhdeine Mischform von Text-
und Medienelementen auszeichnet. Innerhalb derelSpielerkampagne werden narrative
Einschibe zumeist in textueller und sprachlichernfFeingesetzt. Da der Spieler die
Spielwelt, ebenso wie die Erzéhlwelt, stets durad Augen der Spielfigur wahrnimmt,
werden narrative Elemente in Form von Dialogen smigchlichen AuRerungen eingebettet.

Die textuelle und sprachliche Form narrativer Enidgee schafft somit einen
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Kommunikationsbereich, in dem akustische und tdbetireignisse generiert werdéit.Der
Kommunikationsbereich eines Dialogs Fallout 3 erhebt fir den Nutzer die Moglichkeit,
Gesprache mit anderen Figuren der Spielwelt, de@N&u initiieren und Dialogfragmente,
also Fragen, Antworten, Kommentare auszuwéhlen.i\be Hauptspielfigur auf Figuren
der Spielwelt trifft, kann sie oder aber auch dmgesprochene Figur eine Dialogsequenz
eroffnen. Wahrend des Dialogs hat der Spieler diglMhkeit den Verlauf des Gesprachs
durch Selektion zu beeinflussen. Dem Nutzer stetesh der Erdffnung eines Gespréachs,
mehrere Antworten zur Verfigung, die sich unmitelauf den Verlauf der Geschichte
auswirken. Prinzipiell kann mit jeder Figur der &pielt ein Dialog ertffnet werden. Wie
sich Dialoge unmittelbar auf die Handlung der Elzéfj auswirken, und welche Optionen
dem Spieler durch die Einflussnahme und die Seektier Dialoge zur Verfigung stehen,
kann anhand eines Beispiels aus der Mainquest, aebehnlich verdeutlicht werden.
Mainquests, irfFallout 3, sind dahingehend angelegt, dass die zum erfolgeai Abschliel3en
der Quest zu erledigenden Aufgaben, dem Spielenierface angezeigt werden. Nachdem
eine Hauptquest durch die Bewaltigung einer besteanmufgabe erfolgreich abgeschlossen
worden ist, wird der nachste Quest dem Spielermaatisch ins Interface Ubermittelt. Sofern
nun dem Spieler ,die Flucht aus Vault 101“ gelunggnund damit der gleichnamige Quest
abgeschlossen wird, betritt er zum ersten Mal,diash den Atomkrieg verwiistete Odland
der Hauptstadt Washington DC. Ab diesem Zeitpurdd 8piels, kann der Spieler praktisch
alles tun wonach ihm der Sinn steht, jedoch um demtralen Handlungsstrang

voranzutreiben, muss der Spieler den vorgegebenéyaben der Hauptquest folgen.

Abb. 7: Das Odland unmittelbar nach demAusbrch as Vault 101.

239 Vgl. Walter, Klaus: Grenzen spielerischen Erzahl&mel- und Erzahlistrukturen in graphischen Adueant
Games. Siegen, Uni. Diss. 2001, S. 226.
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Die nachste Aufgabe des Spielers besteht darinmivtionen Uber den Verbleib des Vaters
der Spielfigur mit dem Namen ,James*, in der nakgdnden Siedlung Megaton zu finden.
Die Aufgaben einer Quest werden dem Spieler auligdber Basis Ubermittelt. Zum einen
steht dem Spieler der Titel der Quest zur Verfugungdiesem Fall, ,Der Tritt in seine

FuRstapfer?®® und zum anderen die damit verbundenen Aufgabenfitlidas AbschlieRen

der Quest und damit fir das Voranschreiten derHnaadlung notwendig sind. Die erste
Aufgabe der Mainquest ,Der Tritt in seine Fulistapféautet: ,Im nahegelegenen Ort

Megaton nach Informationen tiber Papa sucfi&n.*

—

STATS ITEMS DATA

¥

f

Abb. 8: Das Interface der Questanzeige auf dem Pipey 3000

Sobald der Spieler den Ort Megaton erreicht undebet hat, wird er von dem Sheriff des
Ortes empfangen. Diese Figur ertffnet dem Spieiee ®ialogsequenz, in der, mittels
Selektion, der NSC nach Informationen Uber den Méldes Vaters befragt werden kann.
Jedoch verweist der Sheriff den Spieler ledigliaghdie 6rtliche Kneipe ,Moriarty’s Saloon*.
Folgt der Spieler dieser Information, sucht erralshstes die Kneipe auf, in der sich weitere
Spielfiguren aufhalten, mit denen es ebenfalls mobgist, ein Gesprach zu eroffnen.
Nachdem mit samtlichen Figuren der Schenke interawgiorden ist, scheint nur der Besitzer,

des Saloons, Moriarty Informationen zum Aufenthalisies Vaters zu besitzen. Sobald der

240 Fallout 3 (Bethesda Softworks, 2008)
241 Ephda.
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Dialog mit Moriarty erdffnet worden ist, stehen deBpieler mehrere Varianten zum
Erreichen des Spielziels (Informationen Uber Paghen) zur Verfigung.

Variante 1 Der Spieler muss sich bei Moriarty einschmeichalmem er diejenigen
Dialogoptionen auswahlt, die Uber die haufigen Bhadgen des Vaters zur Person Moriarty
berichten.

Variante 2 Wenn es dem Spieler nicht gelingt, Moriarty imaldg durch Schmeicheleien zu
Uberzeugen, wird von Moriarty eine Gegenleistunggefordert. Der Spieler muss ihm
hundert Kronkorkeff? bezahlen, um an die Informationen zu gelangen

Variante 3bezieht sich auf Variante 2. Wenn sich der Spieieht im Besitz von 100
Kronkorken befindet, kann er Moriarty diese Gegdissinmitteilen. Moriarty bietet dem
Spieler danach an, einen Job fur ihn zu erledigea.Aufgabe des Jobs besteht darin, dass
der Spieler in Springvale, einem benachbarten ©@rt Megaton, eine ,Junkieschlampe”
namens Silver suchen muss, die Moriarty 300 Krokéischuldet.

Variante 4 Sofern der Dialog mit Moriarty zu keinem, fur dé&pieler befriedigendem
Ergebnis fuhrt, steht dem Spieler eine weitere &fad zur Verfigung. Der Spieler erfahrt in
einem weiteren Gesprach mit dem Barkeeper, dassaMorsamtliche Informationen auf
seinem Computerterminal im Hinterzimmer der Kneiglegespeichert hat. Um an die
Informationen im Terminal zu gelangen, muss derelépiim Hinterzimmer des Saloons
einbrechen und das Computerterminal hacken, aufheel die Informationen zum Verbleib
des Vaters abgespeichert worden sind.

Dieses Beispiel verdeutlicht, dass sich DialogpgessanFallout 3, nicht eindeutig als Spiel-
oder Erzahlfunktionen identifizieren lassen. Digamd sprachliche AuBerungen sind in ihrer
Struktur festgelegt, wodurch sie stets auf eingtutdlen Ebene angelegt siftf. Wenn die
NSCs in zusammenhdngenden Satzen sprechen um deler 8gformationen zu vermitteln,
missen diese erst vom Spieler abstrahiert werdenitcie spater mit der Spiel- Erzahlwelt
ins Verhaltnis gesetzt werden kdnnen. Wie diesespi® gezeigt hat, sind Dialoge in
Fallout 3 bereits in den Spielpassagen integriert, wodurebtednicht nur auf Erzahlpassagen
beschréankt werden. Vor allem in diesem Bereich kal® Vereinigung der beiden
Hauptstrange in der Computerspielhistorie, den hauwgdorientierterArcade Spielen und
den Textbasierten Spielen, erkannt werden. DiedoeiBereiche dienen als Bindeglieder
zwischen Spiel- und Erzahlelementen, da sie Inlttiegen, die als Reaktion auf bestimmte
spielerische Aktionen produziert werden.Hallout 3 werden Dialoge teils bewusst und teils

242 Dje Kronkorken gelten als Zahlungsmittel in deieBpelt vonFallout 3.
243 Die Arten der Einflussnahme in der Kommunikatiovischen Spielfigur und NSCs miissen in der Folge
noch genauer untersucht werden.
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unbewul3t, durch Aktionen des Spielers ausgelo&. IBitiierung von Dialogen stellt damit
sowohl ein zentrales Spiel- als auch Handlungseléi@. Das vorangegangene Beispiel hat
gezeigt, dass sich im Dialog mit Moriarty durch daktive Selektion des Spielers
verschiedene Handlungsstrange entwickeln. Entsehsich der Spieler bspw. fir Variante 1,
wird der ,Text der Geschichte* und damit die Erfémdlung selbst veréandert. Wenn sich
also der Spieler fur Variante 1 entschiedet, kannme Fortgang der Geschichte keinen
Zusammenhang zwischen Moriarty und der Figur Silmeghr herstellen, also der 3.
Handlungsvariante. Demzufolge wird die Rolle vomlbBgen Uber ihre Funktion in Spiel- und
Erzahlpassagen hinaus dadurch kompliziert, als dédst lineare Texte die Handlung
vorantreiben, sondern interaktive strukturiertel@ga, die Erzahlung in das Spielgeschehen
integrierer?** Die hypertextuelle Struktur hat in diesem Modelhtarschiedlich viele
maogliche Handlungsausgénge, die erreicht werdend@nndem der Spieler einen Hypertext
navigiert, also Dialogoptionen durch das Anklickem Schlisselbegriffen auswahlt. Dialoge
bilden inFallout 3 einerseits einen integralen Bestandteil der Sewente und andererseits
bilden diese Bindeglieder zu den Erzahlelementendunch sich eine wechselseitige
Bedingung beider Bereiche ergibt. Im Folgenden watier versucht diese beiden Elemente,

im Hinblick auf ihre Verbindung, einer Analyse zuterziehen.

6.2.1. Die Kombination von Spiel und Erzahlung in Bllout 3

Wie bereits demonstriert worden ist, verschmelzareihalb der Aufgaben voRallout 3
spielerische als auch interaktiv angelegte tex@u&trukturen. Diese Verschrdnkung von
Spiel- und Erzahlelemente kann am Fallbeispielaadhder Queststruktur, in der stets ein
narrativer Kontext eingebettet ist, analysiert veerd Dementsprechend wird sich diese
Analyse auf Basis von narratologischen Ansatzenelgew, da sich in diese Verschrankung
der Fokus auf den Text verlagert. Ausgehend vomat@ogischen Ansatzen kdnnen die
Erzahlpassagen iRallout 3 lediglich als Text verstanden werden, wodurch Bf@eente
ausschlieBlich als Bindeglieder zwischen Texteldsrerreduziert werden missen. Diese
Vorgehensweise schafft die Vorraussetzung fir eireminfachten Uberblick, wodurch die
wesentlichen erzahlerischen Eigenheiten des Fapiieds verstandlicher ertrtert werden
konnen. Dafur eignet sich ein spezieller Ansatzt dee Verbindung von Spiel- und
Erzahlelementen im Computerspiel verdeutlicht. Zwen den Textelementen werden

244vgl. Backe, Backe, Hans JoachiBtrukturen und Funktionen des Erzahlens im Comgpitelr Eine
typologische Einfihrung/Virzburg.: Kdénigshausen & Neumann. 2008, S. 147
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unendlich viele ,Oberflachentexte im individuelleBpielprozess konkretisiéft® Zur
Verdeutlichung dieser Theorie werden im Folgendeai Modelle, die die Verkniipfung von

Spiel- und Textelementen darstellen, eingehendirsucht.

T1 Vik—» T2 » T3
T Textelement

YV ... Verknapfung der Textelemente

L. Leistung des Spielers

Abb. 9: Lineare Abfolge von textuellen Einheiten ach Hans Joachim Backe

Die einfachste Art, welche Spiel- und Textelemeirie Computerspielen miteinander
verbindet, ware nach Backe eine lineare Abfolge tesituellen Erzahleinheiteit® Sobald der
erzahlerische Textblock abgeschlossen worden isigt fein Spielabschnitt, dessen
erfolgreicher Abschluss einen weiteren Textblockeagt. Dieser strikte Wechsel zwischen
Erzahlelement und Spielelement wird solange foitigef bis das Ende des Spiels bzw. der
Erzahlung erreicht worden ist. Die lineare Abfolgler Texteinheiten wird von den
Spielentwicklern festgeschrieben, wodurch sich #&ert- und Ausgang des zentralen
Handlungsstranges in keinster Weise beeinflusssst. [#n Spielpassagen, die zwischen den
Textblocken auftreten, kann der Spieler weitgeh&ed interagieren, weswegen nie, eine
vollig lineare Abfolge zwischen den Textblocken start. In ihrem Text ,Narrative as
Virtual Reality” spricht Marie-Laure Ryan davon,sdader Bewegungsablauf, also in diesem
Fall der Weg zwischen den Textelementen ,labyrgght oder ,rhizomatisch* erfolgt,
wodurch die vielfach angefiihrte Feststellung, dbssspielerische Ablauf niemals identisch
sein kann, seine Berechtigung erf#fiftSofern jedoch die spielerischen Elemente lediglich
als Bindeglieder zwischen den Textelementen beteaeterden, ist die spielerische Freiheit
nur von marginaler Relevanz, da nur ein linearadeorg im Handlungsablauf als gegeben
gilt. Entweder scheitert der Spieler innerhalb dplerischen Abschnitts oder die Abfolge

von Textblock eins zu Textblock zwei wird unterbdren?*® Diese Art der Veschrankung von

245\/gl. Backe, Backe, Hans JoachiStrukturen und Funktionen des Erzahlens im Comppiek Eine
typologische Einfihrung/Virzburg.: Kénigshausen & Neumann. 2008, S. 148.

24%y/qgl. ebda., S. 149

241 Vgl. Ryan, Marie-Laure: Narrative as Virtual Reglitmmersion and Interactivity in Literature and
Electronic Media. Baltimore: John Hopkins Univeys2001, S. 245 ff.

248\/gl. Backe, Backe, Hans JoachiBtrukturen und Funktionen des Erzahlens im Comgpielr Eine
typologische Einfihrung/Virzburg.: Kénigshausen & Neumann. 2008, S. 149.
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Text- und Spielelementen findet sich im GrolteilleralComputerspiele mit narrativen
Elementen.

Eine Analyse auf Basis der linearen Sequenz wafedas FallbeispielFallout 3 nicht
anwendbar, da es sich wie bereits vorweggenommeer, Queststruktur bedient und diese
sich Uberaus komplexer gestaltet. Deshalb whallout 3 auf Basis des von Backe
entworfenen Modells der Queststruktur als ,nichheérisierbare Verknupfungsform®

untersucht*®

ST 2/1
—

MTI1 Z H MT2

MT MBMaintext

ST ... Sidetext

ZH Zentraler Handlungsstrang
K ... Spielerkurve

Abb. 10: Queststruktur

Die grafische Darstellung zeigt das GrundgeristereiQueststruktur, die lediglich in
komplexen Computerspielen vorgefunden werden klrmeingerahmten Elemente zeichnen
den zentralen Handlungsstrang der Erzahlung (Mastjuheraus, die wiederum durch
beliebig viele Sidequests miteinander in Verbindwghen. Dieses Modell kann auf den
Quest ,Der Tritt in seine Ful3stapfen® problemloseritagen werden. Die Abbildung
demonstriert, dass sich bei dieser Art der Verkuaigfvon Spiel- und Erzahlelementen
unzéhlig verschiedene Oberflachentexte ergeben. Bgimler steht es frei, ob er eine
Mainquest bis zum Abschluss verfolgt oder ob erregiti eines laufenden Hauptquests einen
Sidequest beginnt. In der Praxis bedeutet das,dadslem es dem Spieler gelungen ist, der
Vault 101 zu entfliehen, kann er den Anweisungenesaenachsten Aufgabe strikt folgen, also
im Ort Megaton nach Informationen Uber den Vatex Aeatars suchen, um letzten Endes die
wesentliche Mitteilung Moriarty’s Uber den Auferiteart zu erhalten, oder er bricht die
Suche vorzeitig ab und widmet sich anderen Aufgaluke sich durch Interaktion mit

Objekten und Agenten innerhalb der Spielwelt ergelee Struktur dieses Questmodells ist

29 vgl. Backe, Hans JoachirBtrukturen und Funktionen des Erzahlens im Comppielr Eine typologische
Einflhrung.Wirzburg.: Kdnigshausen & Neumann. 2008, S. 152.
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daher insofern so angelegt, als dass nach dem Begmer Mainquest, welche durch einen
ersten Textblock tUbermittelt wird, dem Spieler neeérSidequest zwischen dem né&chsten
Textblock zur Verfigung stehen. Die Sidequests emrdem Spieler zumeist in Form von
Dialogen dargelegt, entweder durch das Erreichen fastgelegten Orten oder durch
interaktive Kommunikation mit den Agenten der Spmlt. AuRerdem kann der Spieler
mehrere Aufgaben gleichzeitig verfolgen. Eine weiteesondere Form, die Backe innerhalb
der Queststruktur ermittelt hat, sind die so getemnFetch-Quests®° Dabei erhalt die
Spielfigur von einem NSC den Auftrag, einen bestteimGegenstand zu beschaffen. Im
Quest ,Der Tritt in seine Ful3stapfen” stehen denel&pim Dialog mit dem NSC Moriarty
vier verschiedene Varianten zum Abschlielen dergalé zur Verfigung. In diesem
Zusammenhang ist Varianté®3besonders relevant. Im einfachsten Fall lasst aiichFetch
Quest* an der linearen Abfolge von textuellen Etegtneiten anwenden, die innerhalb eines
Elements aus einer Mainquest der Queststrukturldggbiverden kann. Daflir muss das

Modell von Backe erweitert werden.

B B 1y Wi—s T2

—~

HT

HT Haupttext
TB... Textblock

T Textelement

Vo  Verknipfung der
B Textelemente

L Leistung des Spielers

Abb. 11: Lineare Verknupfung von textuellen Einheien, innerhalb eines
Haupttextelements

Der Auftrag dieser ,Fetch Quest erfolgt in einemsten Textelement (T1), welches in
diesem Fall durch ein selektiertes Element im @jawischen Spielfigur und dem NSC dem
Spieler Ubermittelt wird. Die Beschaffung des Gegandes (Moriarty, fordert den Spieler
auf, 100 Kronkorken zu besorgen), obliegt der spigthen Leistung (L). Sobald sich der
Gegenstand im Besitz der Hauptspielfigur befindiglgt bei der Abgabe des Gegenstands

beim Auftraggeber ein weiteres Textelelement (T&).hier nur von der einfachsten Art einer

#0vgl. Backe, Hans JoachirBtrukturen und Funktionen des Erzahlens im Comppielr Eine typologische
Einflhrung.Wirzburg.: Kdnigshausen & Neumann. 2008, S. 153.
21 7u den unterschiedlichen Varianten im Quest, §. 6.
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Verknupfung von Spiel- und Textelementen ausgegangerden ist und sich dieses
Fallbeispiel als wesentlich komplexer herauskriiisiait hat, muss in der Folge das Modell
von Hans Joachim Backe, fir die Darstellung dereanyerschrankung von Spiel- und

Erzahlelementen iRallout 3, modifiziert werden.

T3a T4da
T3b *|T4hb
Tl T2
T3c | T4
Textelement T3d M T4d
. Verknupfung der Textelemente

Leistung des Spielers
.. Gabelpunkt der
Entscheidungsmoglichkeiten

Abb. 12: Die Akfolae von Tex- und Spielelementen in Fallout

o=

Der zu beschaffende Gegenstand im Mainquest ,Digfr ifirseine Ful3stapfen” befindet sich
laut Moriarty’s Information im Besitz eines andef8Cs, namlich der Figur Silver, durch
den Dialog mit Silver kommt nun ein weiteres Testeént (T2) hinzu. Wie bereits
demonstriert worden ist, sind Dialoge kalllout 3 hypertextuell angelegt, wodurch dem
Spieler mittels Kommunikation mit anderen NSCs, en&ialogoptionen erdffnet werden.
Dementsprechend stehen dem Spieler weitere Moglitdrk zur Erlangung des Gegenstandes
offen. Der Spieler steht dabei vor mehreren Optione

a; durch Androhung von Gewalt,

b; der Erfillung eines weiteren Auftrags als Gegestilgig

c; ein unbemerkter Diebstahl des Gegenstands am NSC

d; die Ermordung des NSCs mit dem anschlieRenden Besibegenstands am NSC

Durch die Wahl einer getroffenen Moglichkeit kommennerhalb des Spiel- und
Erzahlprozesses, weitere Textelemente (T3a, T3k, T3d) hinzu, wodurch in der Folge sich
die Verzweigung zwar stets unmittelbar auf Text&eti2 bezieht, die Selektion hingegen
nur auf ein Element aus Gruppe T3 und damit auEément aus der Gruppe T4.
Beispielsweise kann der Spieler in diesem Fall éBildurch Androhung von Gewalt den
Gegenstand entwenden (T3a). Er kann danach dem&agd Moriarty Gberreichen und ihm
davon berichten, dass er Silver ermordet und itlr @egenstand entwendet hat. Der NSC
Moriarty bleibt ab diesem Zeitpunkt in dem Glaub8iyer sei tot. Durch diese Moglichkeit
der interaktiven Teilnahme des Spielers verandehntder Verlauf der Geschichte.

AuBBerdem kann in den meisten Quests beobachteenedass sich Auftraggeber und NSC,

der sich im Besitz eines zu beschaffenen Gegerstagfthdet, nicht in derselben Ortlichkeit
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aufhalten, weswegen der Spieler stets in den Gekmsgnt, neue Orte zu entdecken und
dabei standig auf weitere NSCs trifft, die ihm weit Aufgaben/Sidequests erteilen kénnen.
Gerade diese Ausgangslage erschwert die Untersgchuh Basis eine konkret lineare
Struktur, da eine chronologische Ordnung zwischen €inzelnen Aufgaben iRallout 3,
aber auch in anderen komplexen Computerspielerht niorherrschend ist. Mainquests
konnen in eine bestimmte Struktur von Spiel- unddBlelemente integriert werden,
Sidequests hingegen erschweren eine eingehendgs&nadkl sie meistens nicht nur zu einem
beliebigen Zeitpunkt beginnen, sondern auch inribrauer vollig unbestimmt sein kénnen,
d.h. jede Sidequests kann sowohl innerhalb desaentHandlungsstranges, als auch erst
kurz vor oder sogar erst nach dessen Ende abgssehlaverdefr?

Die Analyse zur Verknupfung von Spiel- und Erzabmeénten demonstriert, dass sich aus der
interaktiven Teilnahme des Nutzers an spielerisciidamenten zwar eine gewisse
Verzweigungsstruktur ergibt, der Fokus jedoch sgiregenommen, auf die Textebene
beschrankt bleibt.

6.2.2. Integration der Systematik nach Karlheinz Serle

Zuvor ist bereits die von Stierle entwickelte Teotktitutionsrelation ,Geschehen®,
.Geschichte” und ,Text der Geschichte” eingehernittert worden. Aufgrund der besonderen
Verschrankung von Spiel- und Erzéhlelementen im Qderspiel konnen die
Textkonstitutionsrelationen weiter ausgeformt werdEs wird versucht die Queststruktur
von Fallout 3 anhand dieses Schemas zu untersuchen. In demp&sagen, die sich selbst
nach mehrmaligen Spielen, nie als identisch erweigann zunadchst nur das Geschehen
identifiziert werden, da der Spieler sich an demuierten Spielwelt beteiligt, indem er aktiv
interagiert. Die ,Geschichte” kann sich nur aus deganisierten Anordnung einzelner
spielerisch abgeschlossener Aufgaben innerhalbr étenquest/Sidequest erdffnen. Erst
durch die segmentierte Abfolge bestimmter Gesclsskenund durch die Uber die Spielwelt
vermittelnden Informationen an den Spieler, kanmeejGeschichte” im Sinne von Stierle
rekonstruiert werden. Die Textkonstitutionsrelatigiext der Geschichte® kann der
Vollstandigkeit des Computerspiels nicht zugeordmetden, da es sich dabei um eine vom
Autor vordefinierte Struktur handelt. Die Untersunl zur Verschrankung von Spiel- und
Erzahlelementen hat gerade in diesem Punkt geatags sich in der Art der Verknipfung
von Spiel- und Erzéhlelementen im Computersgiallout 3 unendlich viele virtuelle

.Oberflachentexte* ergeben koénnen. Daher wird imigEonden versucht ein Modell

#2ygl. Backe, Hans JoachirBtrukturen und Funktionen des Erzahlens im Comppielr Eine typologische
Einflhrung.Wirzburg.: Kdnigshausen & Neumann. 2008, S. 153.
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heranzuziehen, welches Erzahl- und Spieltheorieimgrum die strukturellen Einzelelemente

von Spiel und Erzéhlung am Beispi&llout 3 zu prazisieren.

6.3. Die drei Ebenen spielerischer Ordnung naclsHaachim Backe

In vielen wissenschaftlichen Untersuchungen zum @derspiel, werden Erkenntnisse aus
Spieltheorie und Kernkonzepte der Erzahltheoriéeselinter einem gemeinsamen Rahmen
gefasst. Ein universelles Strukturmodell, das diest nur separat untersuchten Teilgebiete
vereint, findet sich bei Hans Joachim Backe. Ihnessgelungen, ein Modell darzulegen, das
die Spieltheorie von Caillois” mit erzahltheoretisn Kernkonzepten Ryans, Barthes” und
Hermans kombiniert, wodurch eine Uubergreifende Katru von Einzelelementen im
Computerspiel herausgearbeitet werden kann. BasiesModells ist ,[...] die Identifikation
der verschiedenen Typen von Regeln und die siclandanschlielende Frage, welche
Spielelemente vorwiegend von welchen Regeln betterrserden.?*

Das Ubergreifende Strukturmodell wird von ihm ireidEbenen unterteilt, Substruktur,
Mikrostruktur und Makrostruktu>*

Substruktur

Abb. 13: Die drei Ebenen spielerischer Ordnung nachlans-Joachim Backe

Auf der Ebene der Substruktur werden alle Handlongesammengefasst, die durch die
Weltregeln der Spielwelt reglementiert sind. Datiuist es moglich, dass sich das Spiel frei
entfalten kann, da sowohl keine spielerische alshaerzahlerisch vordefinierte Struktur
innerhalb der Simulationsumgebung vorherrscht. |8psehe Handlungen in der
Simulationsumgebung werden dabei in eine bestimbBdestellung von geographischen
Ortlichkeiten eingebettet, wodurch zwar eine Swuktu erkennen ist, jedoch stellt Backe

#3Backe, Hans JoachirStrukturen und Funktionen des Erzéhlens im Comppiek Eine typologische
Einflhrung.Wirzburg.: Kdnigshausen & Neumann. 2008, S. 353.
#4vgl. ebda.
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klar, dass diese unter dem Gesichtspunkipdédtia, frei erkundet werden karfi> Die Ebene
der Mikrostruktur, bildet den Rahmen fir die Ebethes ludus in welcher der Spieler
reglementierten Aufgaben nachgeht. Die Makrostmukiient als tbergreifendes Bindeglied
zwischen Substruktur und Mikrostruktur, indem diandlungen und Ereignisse geordnet
werden, um anschlieBend in Relation mit der Spiklpesetzt zu werdef®

Der Vorteil dieses Strukturmodells ist, dass nictt spieltheoretische Standpunkte fir die
Analyse der Besonderheiten des Computerspiels fezagen werden, sondern auch die
erzahlerische Dimension, indem erzahltheoretischerngunkte mit der Spieltheorie
kombiniert werden. Die Kombination der beiden Tellgete in einem Modell, erlaubt die
Auflésung einer zentralen Frage, namlich: ,[...] waeen Computerspiekine Geschichte
erzahlen kann, wenn doch jeder Spieldurchlauf imméerschiedlich ist?*’ Die Antwort auf
diese Frage geht aus seinem dreigliedrigen Mo@eiidr.

Auf der Ebene der Substruktur kénnen in jedem 8prehlauf unendlich viele
Handlungsvariationen entstehen. Innerhalb der Mikuktur kann der Spieler viele
unterschiedliche Vorgehensweisen zur Fortfihrung@eschichte verfolgen, wodurch stets
eine Variation aus den einzelnen strukturellen Eiiigm entsteht. Den wesentlichen Punkt den
Backe herausgearbeitet hat, ist, dass auf der Etenéviakrostruktur nur eine endliche
Menge zusammenh&ngender Handlungsablaufe vorhemnrsch

Zunachst mussen jedoch die drei Ebenen eingehdredtsachtet werden, um diese in der
Folge auf das Fallbeispiel anzuwenden. Die Substruyezeichnet nach Backes Modell den
,[...] theoretisch unendlichen Freiraum fiir Spieleiaken, den jedes Spiel bietét®
AulRerdem bemerkt er, dass sich dadurch der Umddifthet, dass sich bei mehrmaligen
Durchspielen eines Computerspiels, kein Spieldumnggdem néchsten gleicht. Einzig die
von den Autoren vordefinierten Strukturen der Erzéihd Spielwelt grenzen die Mdglichkeit
zum uneingeschrankten Handeln durch den SpielerDeen Ebene der Mikrostruktur erhalt
nach Backe durch ausformulierte Ziele und AufgatbenSpielerhandlungen eine Bedeutung,
indem die spielerischen und erzdhlerischen Hinierdge organisiert und sinnvoll miteinander
verkniipft werderf®® Wird riickblickend die Queststruktur betrachtet, ksmn konstatiert
werden, dass innerhalb der Mikrostruktur, ein Quasts durch die Formulierung eines

bestimmten Ziels, in Form eines Auftrags identdiziwird, wodurch eine ortsbezogene und

%5 Backe, Hans Joachirstrukturen und Funktionen des Erzahlens im Comppielr Eine typologische
Einflhrung.Wirzburg.: Kdnigshausen & Neumann. 2008,S.354
256
Ebda.
>’ Ebda., S. 354.
#8ygl. ebda., S. 355.
29vgl. ebda.
20ygl. ebda.
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temporale Eingrenzung bereits aufgehoben wird.Ahd¢ang und Ausgang der Mikrostruktur
ist stets durch die Autoren festgelegt, selbst wesiunterschiedliche Varianten fir Anfang
und Ende geben karifi: Beispielsweise stehen im Quest ,Der Tritt in sdfu@stapfen* dem
Spieler einige unterschiedliche Moglichkeiten zuerfdigung um an die notwendigen
Informationen vom NSC Moriarty zu gelangen. Dieséghithkeiten werden nur durch die
von den Spieldesignern vorgefertigten Handlungs@téesen eingeschrankt. Aul3erdem ist
bereits demonstriert worden, dass sich aus dem hibBen einzelner Haupt und
Nebenquests unterschiedliche Erzahlverlaufe ergetelche dem Spieler ebenfalls sorgfaltig
prasentiert werden mussen. Dementsprechend werdenstnukturelle Einheiten, in Form
von variierbaren Handlungsalternativen, auf der Meaekene zusammengehalten und
organisiert, damit der Spieler am Ende die erzdb#schichte begreifen kann.

In der Folge wird versucht, jede Ebene unabh&ngigewnander zu untersuchen, damit
Einzelelemente in der Verschréankung von Spiel- Brefihlelementen détallout 3 Spielwelt

herausgearbeitet werden kénnen.

6.3.1. Substruktur
Wie bereits dargelegt, scheinen die Mdglichkeitem Substruktur unbegrenzt zu sein, da

abgesehen von vorgegebenen Regeln und dem Desi@p@dwelt durch die Autoren, keine
Einschrankungen bestehen. Caillois Systematikpdetia ist dabei zu erkennen, welche nur
durch das Verlangen nach Fortfihrung von Aufgabed $pielzielen begrenzt wird.
Demzufolge scheinen die Moglichkeiten zur freienf&tung auf der Ebene der Substruktur
nahezu uneingeschrankt. Auf den ersten Blick wilikt von Backe entworfene Systematik
etwas unstrukturiert, bei einer eingehenden Betuagh jedoch, kodnnen relevante
Einzelelemente fur die Analyse der spielerischend wmarrativen Ebene herausgearbeitet
werden. Backe betont hier, dass diese Elementealeem ,die Aktionsmoglichkeiten des
Avatars (oder Spielers) und seine Interaktionsnctigkiten mit der Spielwelt* betrefféfi?

Die Spielfigur inFallout 3 beherrscht, unabhangig von der individuellen Aspag der
jeweiligen Fertigkeitseigenschaften und dem persbeh Spielstil, grundlegende
Eigenschaften- schleichen, gehen, laufen, springgimagen, schiel3en, sprechen. AulRerdem
hat der Avatar einen Gesundheitsstatus, der Ulge¥eistrahlung, Drogenabhangigkeit, den
Gesundheitszustand und einzelnen Verletzungen dégeks, Auskunft erteilt. Am
deutlichsten lasst sich die Ebene der Substrukiukampfsystem ausmachen. Die Spielfigur

hat die Moglichkeit bewaffnet oder unbewaffnet inem Kampf zu treten. Sofern nun das

1 Als Beispiel soll hier der Aufgabenstellung Motiar an die Spielfigur dienen. Siehe s.0,.S. 76.
%2 Backe, Hans JoachirStrukturen und Funktionen des Erzéhlens im Comppiek Eine typologische
Einflhrung.Wirzburg.: Kénigshausen & Neumann. 2008, S. 357.
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Hauptaugenmerk auf den bewaffneten Kampf gelegl,vetehen der Spielfigur im Verlauf
des Spiels unzahlige Waffen zur Verfigung. DaruN@&hkampfwaffen, wie Keulen, Messer
und Hammer, bis hin zu hochexplosiven Fernkamp®vaffim Kampf kann der Spieler
wiederum zwischen aktivem und rundenbasiertem Kamethseln. Im aktiven Kampf
werden vom Spieler koordinative Eigenschaften, Redlexe, Auge- Hand Koordination und
Geschick abverlangt, wohingegen im rundenbasidvtedus das Spiel pausiert wird und der
Spieler seine strategischen Schritte taktisch (@mdeh kann. Im Folgenden wird eine
Kampfvariante vorgestellt, um zu demonstrieren wielfaltig die Mdoglichkeiten auf
substruktureller Ebene sind. Ausgehend von dewaB@n, dass sich der Gegner bei
Tageslicht weit entfernt von der Spielfigur befihddiese auch nicht bemerkt und die Sicht
auf offenem Feld nicht beeintrachtigt wird, konrfelgende mirkostrukturelle Elemente zu
einem Handlungsablauf fuhren.

Der Spieler erblickt auf einem offenen Feld eineeger. (Element 1). Anschlie3end wird
das Inventar gedffnet um die Spielfigur mit einemh&fschitzengewehr auszuriisten
(Element 2). Weiters findet ein Wechsel vom aktivenden rundenbasierten Modus statt
(Element 3), um gezielt eine bestimmte Korperregles Gegners zu verletzen. (Element 4)
Der Gegner ist auf die Spielfigur aufmerksam gewarduind néhert sich dieser (Element 5).
Nun wird das Inventar erneut aufgerufen (Element @n die Spielfigur mit einer
Splittergranate auszurtsten. Der Gegner wird aleser Entfernung mit einer Explosivwaffe
attackiert (Element 7). Der NSC ist stark verwundeirden, und ist nun durch die
Verkrippelung der Beine an der Fortbewegung eirigéas&t (Element 8). Um den Gegner
endgultig zu beseitigen, wird die Spielfigur zuerstt einer Nahkampfwaffe ausgeristet
(Element 9), anschliel3end nahert sich die Spielfdpm verwundeten Gegner um ihm den
Todesstol zu versetzen (Element 10).

Dies ist nur eine Auswahl der Mdglichkeiten, jedashdiese schon umfangreich genug, um
die Verknupfungsmoéglichkeiten zu veranschaulichigie. Anzahl der einzelnen Elemente ist
nahezu unbegrenzt, beispielsweise kbnnen samtlatigesehen von Element 1 und Element
2, ausgelassen werden um einen Erfolg im Kampfrzielen. Begrenzt werden die einzelnen
Elemente, in diesem Fall nur durch die begrenztewahl an Fern- und Explosivwaffen und
deren Munitionskapazitat, jedoch konnen sich sethst dem waffenlosen Kampf bzw.
Kampf mit Schlagwaffen, etliche Kombinationsmogkelten ergeben. Des Weiteren wére es
auch mdglich nur Element 1 in Betracht zu zieherstatt jedoch den Kampf zu beginnen,
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koénnte hier ein vollkommen anderes Element miteinigen werden, namlich den Gegner zu
umgehen, wodurch sich die Mikrostruktur um einereéperweitert (Element 24¥f>

Die Substruktur gibt zwar einen von den Autorerndelegten Rahmen der Spielwelt vor, also
sie begrenzen die spielerischen Moéglichkeiten,Gggriiber Uber keine konkreten Strukturen,
denn vielmehr stellen die Rahmenbedingungen einegkl@n Moglichkeiten dar, in der der

Spieler die vorhandenen Elemente frei nach seinsatividuellen Spielstil anordnen kann.

Aus diesem Grund bestéatigt sich die von Backe amgemene Feststellung, dass innerhalb

der Substruktur die Ebene gmidia verortet werden kann

6.3.2. Mikrostruktur

Backe versteht die Mikrostruktur als die Ebene,alis der Gruppierung einzelner Elemente
der Substruktur entsteht, innerhalb derer Problkemonen vorgegeben werden, die es zu
l6sen gilt?®* Jede in sich abgeschlossene Mikrostruktur biliteteezelnes Segment, die in
der Ubergreifenden Makrostruktur kausal organisiertl. Die Variationen dieser einzelnen
Segmente, werden mit den Einzelelementen der Sikhstrverbunden, damit eine Aufgabe
erfolgreich gelost werden kafiff. Da die meisten Spiele von Weltregeln bestimmt eeyd
aus denen sich wiederum Spielziele ergeben, kane ®&lehrzahl von verschiedenen
spielerischen Herangehensweisen ausprobiert urelnander kombiniert werden, um diese
Ziele zu erreichen. Aus diesem Grund konstatiedkBadass sich die Mikrostruktur auf der
Ebene des ludus bewegt, da sich fest umrissene ii¢torm eines Sieges Uber Gegner oder
das Lésen von Ratseln find&. Backe verdeutlicht seine Systematik auf Basis sine
traditionellen Ballspiels.

.Im Volleyball kann nur die Mannschaft Punkte elere die Uber das
Aufschlagrecht verfugt, [...] nur die Mannschaft miufschlagrecht kann
sinnvoller offensiv spielen, wéhrend die andere Mahaft bis zu einem
gewissen Grad defensiv bleiben mul3, da jeder Feiden Punkt fir den Gegner
bedeutet.?®’

Die Regeln geben hier zwar Teilziele vor und sudkten damit den Spielablauf, jedoch
werden diese Teilziele nur durch taktische undegiiache Uberlegungen erreicht. Anders als

in traditionellen Spielen, missen in Computerspiel8pielziele in sinnvoller Weise

63 Hans Joachim Backe hat die Substruktur auf BasssAdtion Adventures Prince of Perisa: Warriar \iith
analysiert.

#4ygl. Backe, Hans JoachirBtrukturen und Funktionen des Erzahlens im Comppielr Eine typologische
Einflhrung.Wirzburg.: Kénigshausen & Neumann. 2008, S. 359

25yvgl. ebda., S. 359.

26 v/gl. ebda.

" Ebda., S. 360.
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angeboten werden. Daher trifft Backe eine Unterisicimg in explizite und implizite Ziel&®®
Unter den expliziten Zielen versteht er eine Fonmerhalb der Mikrostruktur, die samtliche
Figuren und Objekte der Spielwelt mit einschlief3arFallout 3 kann ein explizites Ziel an
der Aufgabenstellung durch Moriarty an die Spielfigrkannt werden. Moriarty fordert den
Avatar im Dialog auf, ihm hundert Kronkorken (Gegimd) von einem anderen NSC der
Spielwelt zu besorgen. Der andere NSC befindetisidinem benachbarten Ort. Der Spieler
muss also zuerst in den benachbarten Ort reiseranschlieRend mit dem Zweitbeteiligten
NSC in Kontakt treten. Als nachstes muss der Spaladen Gegenstand gelangen und damit
wieder zum Auftraggeber zurtickkehren, d.h. ein igkpbk Ziel wird immer durch einen
Ausgangspunkt bzw. Anfang, dem dazwischen liegendésg und einem Endpunkt markiert.
Dem Spieler wird dies stets in einem logisch-kaaisausammenhang vermittelt. Explizite
Ziele stellen dadurch das Verbindungsglied zwisdiiédro- und Makrostruktur her, da sich
eine Aufgabe unmittelbar auf die Spielwelt und daanich auf deren Objekte und Aktanten
bezieh?® Unter den impliziten Zielen versteht Backe die den expliziten Zielen
vorherrschenden Zwischenziele, die vom Spielerssedlns der Spielwelt heraus abgeleitet
werden. InFallout 3 enthalt jede Quest und damit auch jede Aufgabe imiplizites
Zwischenziel, weshalb sich dessen Abschluss urnaitewuf die Substruktur bezieht. Wenn
beispielsweise der Spieler, dem Auftrag von Moyiarachgeht, der darin besteht ihm einen
Gegenstand zu beschaffen, muss er zuerst versuchdan benachbarten Ort zu gelangen.
Auf dem Weg dorthin erkundet er einerseits die B @k und andererseits kann er weitere
zentrale Orte der Spiel/Erzahlwelt entdecken. Sbliddr Spieler den fur die Aufgabe
relevanten Ort erreicht hat, kann er wiederum naguen Gegenstanden, Objekten,
Auftragen, Figuren etc. Ausschau halten, wodurcl siie Mikrostuktur in weitere Folge
auch auf die Makrostruktur auswirkt. Wie bereitsggdegt worden ist, ist die Strukturierung
von Aufgaben irFFallout 3 nicht wie in vielen anderen Computerspielen chlogisch-linear
angeordnet, weshalb fir den Spieler unterschiedlieke Mdglichkeiten zur Bewaéltigung
einer Aufgabe existieren. Backe spricht sich imld=ainer nicht-linearen Ordnung fir eine
Erweiterung der Ausgangslage aus. Dabei konstatrertdass aus einer einzigen expliziten
Mikrostruktur unterschiedliche potentielle Struktnr entstehen kénnéff Potentielle
Strukturen verdeutlichen die Verschrankung von ISpirel Erzéhlelementen. Daflr eignet

sich ein raumlich Uberschaubares Beispiel, die dhidst ,,Oasis*. Nachdem der Spieler den

28 \/gl. Backe, Hans JoachirBtrukturen und Funktionen des Erzahlens im Comppielr Eine typologische
Einflhrung.Wirzburg.: Kdnigshausen & Neumann. 2008, S. 360.

29vgl. ebda.

20vgl.ebda., S. 362.
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Ort ,Oasis” ausfindig gemacht und diesen erreiciti begegnet er an dessen Eingang den
ansassigen NSCs, die sich selbst als die ,HUteHdess" bezeichnen und in ihrem Dorf Uber
eine Gottheit wachen. Birch, der Stammesfuhrer/adrider Spielfigur im Dialog, ihre
Gottheit hatte ihnen vorausgesagt, dass sie diglfigpr erwarten wirden, woraufhin diese
aufgefordert wird, an einem Ritual teilzunehmen, anschlieBend Zugang zum Dorf zu
erhalten. Wahrend des Rituals muss die Spielfiguerebesonderen Saft zu sich nehmen, um
mit deren Gottheit in Kontakt zu treten. Nach deimnEhmen des besonderen Safts, befindet
sich die Spielfigur umgehend im Hain, wo sie dettfi&it namens Harold begegnet. Harold
offenbart der Spielfigur seine wahre Identitat loeteuert, er sei lediglich ein Ghul, dem ein
Baum namens ,Bob* aus dem Kopf gewachsen sei, usmltl sei Uber Jahre hinweg mit
diesem im Odland festgewachsen. Harold, der seinesweglichen Daseins uberdriissig und
schwer depressiv ist, bittet die Spielfigur, ihn #iien, da die Hiter des Hains seine
Sterbenswinsche, aufgrund von der angenommeneniréirfiber die Gottheit, bis dato
ignorierten. Nach dem Dialog mit Harold, treten &mielfigur die NSCs, Baumvater Birch
und die Laubmutter Laurel, gegenuber. Birch bitietSpielfigur darum, Harold den Saft aus
dem Ritual zu Uberreichen, um sein Wachstum zupstopLaurel hingegen fordert die
Spielfigur auf Harold ein spezielles Einreibmit@lifzutragen, um dessen Wachstum zu
beschleunigen.

Dem Spieler stehen nun vier Optionen zum Abschiiefieser Aufgabe zur Verfigung.

Option 1 Harolds Herz mit dem besonderen Saft von Birajidi&en, um sein Wachstum zu
stoppen.

Option 2 Laurels Einreibmittel auf Harolds Herz auftrageamn sein Wachstum zu
beschleunigen- das Einreibmittel muss jedoch zggfsinden werden.

Option 3 Harold einen schonenden Tod bescheren, indemHsginzerstort wird.

Option 4 Harold einen schmerzhaften Tod verschaffen, indererbrannt wird.

All diese Optionen konnen nur aufgrund von subdgtméllen Elementen des Spiels
gemeistert werden. Fur Option 1, 2 und 3 muss 1zevst ein labyrinthisches Areal (im
Fachjargon wird daftir zumeist der Begiiiingeonverwendet) durchquert werden, um das
Herz von Harold ausfindig zu machen. Dabei navigler Spieler seine Spielfigur durch enge
Géange, Hohlen und diversen isolierte Raumlichkeitenvielen Computerspielen stellen
Dungeonsden Brennpunkt des spielerischen Geschehens waegigt verbunden mit einem
iibermachtigen Endbo$§. Vor allem in diesem Punkt nehmen die spielerisdR@hnigkeiten

eine dominante Position ein. Der Spieler muss saitx die grundlegenden Fahigkeiten sowie

%"l Eines des in Computerspielfachkreisen wohl belesten Beispiels ware das handlungsorientierte RPG
Diablo (Blizzard/Sierra, 1997) und seine Nachfolger.
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die besonderen Fertigkeiten der Spielfigur (Sulbstiy in der Spielwelt beherrschen und
andererseits diese mit der in der Spielwelt vodutrenden Situation in Relation setZén.
Ein Beispiel, das diesen Sachverhalt verdeutlstit,hier gentigen. Der Spieler muss sich mit
seiner Spielfigur den Weg durch eine labyrinthisddéhle mit vielen engen Géngen
hindurchkampfen. In einem der engen Durchgangentbefisich ein Haufen voller scharfer
Minen und am Ende des Gangs, sind mehrere Gegnerkeanen. Zum erreichen des Ziels,
muss der Gang durchquert werden. Um den Weg dantibeschadet zu Uberstehen, muss der
Spieler samtliche unterschiedliche Handlungsalterem, die seine Spielfigur beherrscht,
kennen. Der Spieler entscheidet sich, welche Eddefs oder Fahigkeit der Spielfigur nun
geeignet ware, um das Hindernis zu Uberwinden.viore Backe entworfene Systematik der
expliziten und impliziten kann auf die Quest ,Oagmsoblemlos lbertragen werden Die
explizite Mikrostruktur gibt aufgrund der Aufgabésifung mehrere Zwischenziele vor.
Gelange vom Hain (A) zum Ort an dem sich HaroldszHefindet (B). Auf den Weg dorthin
muss einrDungeon(C) durchquert werden. Befordere den besondern(6aiekt X) von (A)
nach (B), der Weg fuhrt nur tber (C), finde dasré&immittel (Objekt Y) zwischen den
Punkten (A) und (B). Der Hain (A) stellt in jedenmalF den Ausgangspunkt dar. Die
Zwischenziele ergeben sich aus den unterschiedlittagiationen der potentiellen Struktur.
Wird vom Spieler_Option Zur Bewaltigung der Quest ,Oasis" in Betracht ggg muss er
zuerst Objekt X von A nach B befordern. Der daziwstliegende Weg entsteht nach Backes
Systematik mittels substrukturellen Elementen dgiel®elt, also die fir den Spieler zur
Verfugung stehenden Eigenschaften und FahigkeitmSpielfigur. Entscheidet sich der
Spieler fur_Option 2 muss ein Weg von A nach B beschritten werden,eivebederum
substrukturelle Elemente vom Spieler koordiniertl wtrukturiert werden muissen, um den
Bereich (C) unversehrt zu durchqueren. Objekt X srjadoch erst zwischen den Punkten A
und B, also im Bereich C gesucht und gefunden werd®adurch findet sich auf
mikrostruktureller Ebene ein weiteres ZwischenzieBmlich, dass flr den positiven
Abschluss von Option @as Einreibmittel (Objekt Y) zuerst gefunden werdeauss.

Option 3verlangt lediglich, Punkt B, also den Ort an deoh $Harolds Herz befindet, zu
erreichen.

Option 4gibt hier ein weiteres explizites Ziel mit einerwi&chenziel vor, die aus den vom
Spieler vorgefundenen Elementen der Substruktuwrongehen. Der Spieler muss in diesem
Fall herausfinden, welche Eigenschaften oder Awmsngsgegenstande der Spielfigur

geeignet waren, um Harold in Brand zu versetzengikisnur eine Méglichkeit Harold zu

272\/gl. Backe, Hans JoachirBtrukturen und Funktionen des Erzahlens im Comppielr Eine typologische
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verbrennen, namlich mit einer auf Feuer basierentiaffe oder Gegenstand, wobei hier
gleich die Produktion eines mentalen Abbilds vogasetzt wird. Der Spieler abstrahiert aus
der Realitat, indem er rezeptiv der Frage nachgdlitwelchem Gegenstand ist es moglich,
ein Objekt in Brand zu versetzen? Die nahe lieg&xtevort ist, Feuer.

Innerhalb der Mikrostruktur voRallout 3 kann der Spieler nicht nur aus den substrukturelle
Fahigkeiten der Spielfigur einen Nutzen ziehen,dsom auch aus den substrukturellen
Eigenschaften der Spielwelt, indem bsp. die imearsiloment erscheinenden Hindernisse
zum eigenen Vorteil gegen Kontrahenten ausgenugztden. Im zuvor erwdhnten Beispiel
mit dem Haufen voller scharfer Minen innerhalb d&sngeons ware es beispielsweise
maoglich, die Minen zu entscharfen, um diese aneBeid gegen die Kontrahenten
einzusetzen. Die unterschiedlichen Handlungsalteera fir Option 1, 2 und 3 kénnen
jedoch von einem gemeinsamen Ziel, namlich gelarye A nach B, nivelliert werden.
Backe analysiert die Mikrostruktur auf Basis desst-Person-Shooteisar Cry, bei dessen
Untersuchung er zu dem Ergebnis gekommen ist, jddses Ansatz theoretisch zum gleichen
Ziel fuhrt und jeder LOsungsansatz somit einen @&miglungsmechanismus innerhalb der
potentiellen Mikrostruktur bildet, wodurch ,[...] sgerischer Erfolg und taktische
Entscheidungen Mikrostrukturen mit mehreren Endeewgen, die ihrerseits als Selektoren
fur die Verzweigungen der Makrostruktur dienéff‘Auf Fallout 3ist diese Erkenntnis nicht
vollstandig Ubertragbar. Zwar trifft diese Erkenstrauf die ersten beiden moglichen
Handlungsoptionen der Aufgabenstellung im Questsj©@au, also entweder Harold den Saft
oder das Einreibmittel auftragen, jedoch gestadieh die Mikrostruktur hier wesentlich
komplexer als Spiele, die einen linearen Erzahigtranit weitlaufigeren spielerischen
Handlungsmadglichkeiten vorgeben. Wenn sich derl8pfér die erste oder die zweite Option
entscheidet, beeinflusst das einerseits den sigighen und andererseits den erzahlerischen
Verlauf der Geschichte. Wird also die erste oderaiveite Option vom Spieler gewéhlt, um
damit den Winschen einiger NSCs der Spielumgebanhzaugehen, heil3t das jedoch nicht,
dass die getroffen Entscheidungen nicht zu eingitesgn Zeitpunkt revidiert werden kénnte.
Der Spieler kann namlich nach Abschluss der Quasthdeine der beiden ersten Optionen, zu
einem selbst gewahlten Zeitpunkt an den Ort zuréickén, um die Aufgabe fortzufihren.
Das heil3t er kann sich nachtraglich dazu entschewmle er Harold umbringt und damit den
Verlauf der Geschichte &ndert. Diese Form der #tgnsmaoglichkeiten ist zumeist nicht

von den Autoren und Spieldesignern der Spielwelgesehen. Vielmehr zeigen sich diese
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nicht vorgesehenen Handlungsalternativen erst denté intensive spielerische Betatigung

durch den Spieler erkenntliéf’

6.3.3. Makrostruktur

Die erzahlerischen Elemente der Sub- und die Miku&tur werden von der Makrostruktur
zusammengehalten. In der ndheren Untersuchung akrdstruktur fallt sofort auf, dass sich
diese wesentlich komplexer gestaltet als die bemieteren Ebenen. Hans Joachim Backe
schildert diesen Sachverhalt folgendermal3en:

.Einerseits kann es sich dabei um ein Spiel zwe@ednung im engeren Sinn

handeln, andererseits um nicht spielerische, neer&trukturen. Die Makroebene

gibt den Geschehnissen eines Spiels einen Kontext,damit eine Motivation

oder Erklarung 2™
Nach Backe werden auf der Ebene der Makrostrukéuspielerische Freiheit der Substruktur
und die Uberlegten Vorgehensweisen des Spieleerhatb der Mikrostruktur miteinander
vereint?’® Dafir integriert er in seinem Modell die wesertiten erzahltheoretischen
Konzepte, wodurch sich die fur eine Geschichtevegigen Informationen auf der Ebene der
Makrostruktur bewegen. Ganz gleich, ob sich die idakene einer vollig linearen Struktur,
wie sie in Literatur und Film zu finden ist, bedierder sich an einer verzweigten Struktur
orientiert, wie der eines komplexen Computerspmisidentifiziert Backe diese eindeutig als
Text bzw. Hyperstruktu’’ Die nahezu unbegrenzte Freiheit der Substruktwiesalie
unterschiedlichen Variationsmoglichkeiten der Mitraktur, werden auf der Makroebene
durch eine strikte Struktur zusammengehalten. Add$er bemerkt er, dass auf der
Makrostruktur ein weiteres spieltheoretisches El@meu erkennen istmimicry das
Maskerade Element, was sich vor allem darin duBkrtdass sich der Spieler von Beginn an
in einem Rollenverhaltnis zur Spielfigur befindétDie Ereignisse und Handlungen werden
mittels Interaktion durch die Spielfigur erlebt usdthd auf der Makroebene erzahlerisch
organisiert. Des Weiteren erlautert Backe in seirMatell, dass auf der Makroebene die
Freiheit zwischen unterschiedlichen Wahimdglichdwisehr starr gepragt und vorstrukturiert
ist, wodurch die Variationsmdglichkeiten, einer @mputerspiel erzahlten Geschichte sehr

Ubersichtlich strukturiert werden konnen. Backadeetlicht diesen Sachverhalt auf Basis von

2" Dieser Sachverhalt wird in der Disskusion um digkkéstruktur noch eingehend betrachtet.
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Ereignissen in der Spielwel¢ripted Sequencesder aber Handlungen von NSCs, die nicht
bewusst durch den Spieler ausgel6st werden.

In Fallout 3 existieren nur einige dieser in der Spielwelt festrankerten nicht
beeinflussbaren Spielabschnitte. Ein Beispiel madis deutlich. Am Zugang zur
Sklavenstadt befindet sich eine Figur, die den Awauffordert den Ort umgehend zu
verlassen. Dem Spieler stehen nun im Dialog mit Eigur mehrere Mdglichkeiten zur
Verfiigung, um sich trotzdem Einlass zu verschaftemweder der Spieler zahlt dem NSC
eine bestimmte Summe an Kronkoren oder dem Spgséngt es diesen zu Uberreden.
Nachdem der erste Zugang durchquert worden ist gicldl der Avatar in die Nahe des
Haupttors der Sklavenstadt begibt, wird eine Sed@equence ausgeldst. Aus dem Haupttor
der Stadt flichtet ein unbewaffneter Sklave um éHitlettelnd vor einem Sklavenhandler,
jedoch wird dieser aus sicherer Entfernung vom\&kihandler gewissenlos exekutiert. Diese
Sequenzen dienen zum einen dazu, die Spielweltetebbén und diese fur den Spieler
glaubwurdig zu inszenieren und zum anderen konaédistaren sie die Handlungen und die
Erlebnisse des Avatars und damit auch die des é&pieMit den Scripted Sequences weist
Backe auf einen wesentlichen Kernpunkt in der timea Rahmung von Computerspielen
hin. Einerseits werden in diesen Sequenzen nichGafiahren und Mdglichkeiten der NSCs
deutlich gemacht, in diesem Beispiel wird dem Syielermittelt, dass Sklavenhandler
skruppelose Agenten der Spielwelt sind, die keineade kennen und andererseits wird
dadurch eine weiterer narrativer Einschub ausgelBacke verdeutlicht dies indem er
folgendes konstatiert:

.Diese Art der Teilhabe am Geschehen, die vollig aarrative Einschibe
verzichtet, bezieht den Spieler besonders inteimsiie Spielwelt und die darin
vonstatten gehenden Ereignisse &ff1."

In Fallout 3, wird dem Spieler suggeriert, dass er die unbexgeedoglichkeit zur Interaktion

in der Spielwelt erhélt, jedoch ist dabei zu berearldass der zentrale Erz&hlstrang stets einer
linearen Ereignisabfolge von Aufgaben folgt. Diee@is folgen einer strikten Struktur, um
die Haupterzahlung voranzutreiben. Die Mainquestdwion den Sidequests, die den
Haupterzahlstrang um Informationen rund um die Eveélt erweitert, umgeben. Um jedoch
wahrend des Spielprozesses eine zentrale Geschiaahtermitteln, muss der Spieler den
Aufgaben der Mainquest nachgehen, wodurch einemsgt angelegte Struktur entsteht. In
Bezug auf diesen Sachverhalt verweist Backe awnetheoretischen Ansatz von Ryan, den

2’9 Backe, Hans JoachirStrukturen und Funktionen des Erzéhlens im Comppiek Eine typologische
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sie als ,the braided plot beschrefB?. lhre Theorie impliziert, dass sich die erzahlévesc
Dimension in Computerspielen in mehrere Strangéegen lasst. Der ,braided plot* zieht
sich durch den zentralen Handlungsstrang. Im Vorifgl bereits dargelegt worden, dass sich
die spielerischen Interaktionsmdglichkeiten Hallout 3 darin bemerkbar machen, dass
Sidequests vom Spieler nach eigenem Ermessen am dieliebigen Punkt im Spiel verfolgt
werden kénnen. Dadurch wird der Fort- bzw. Ausgaeg Geschichte nicht sonderlich
verandert, jedoch kann es dazu fuhren, dass dewi&ufkeitsgrad von folgenden
mikrostrukturellen Zielen erhdht wird. Diese Fornerdverknipfung wird nach Backes
dreigliedrigem Modell als ,Effektstruktur® bezeioctt?®" In Fallout 3 zeigen sich solche
.Effektstrukturen” erst nach dem Abschluss der gesa Mainquest. Nachdem die letzte
Aufgabe aus der Mainquest abgeschlossen worderolgt, eine Videosequenz, die Uber
samtliche Handlungen, Aufgaben, Missionen und atigessenen Zielen des Spielers
berichtet. Zum einen wird dadurch jedes Ereignis@@ehen), das sich in der Spielwelt
ereignet hat, protokolliert und zum anderen windesi der moglichen erzahlerischen Enden
herbeigefihrt. Dies soll in weiterer Folge exemiplar dargestellt werden. Der Sidequest
,0asis" ist kein wesentliches Element des zentralgmdhlstranges aus der Mainquest.
Entscheidet sich der Spieler jedoch, diese Aufgaheunehmen, stehen ihm, wie bereits
dargelegt, vier Varianten zum AbschlielRen der Ab&aur Verfigung. Die ersten drei
Optionen tben nur eine ,minimale“ Auswirkung autdande der Geschichte aus, wenn sich
der Spieler jedoch fur Option 4 entscheidet (Hareiden schmerzhaften Tod bescheren,
indem er in Brand versetzt wird), wird dadurch utiefibar das Ende beeinflug&t.

Die von Backe ermittelten ,Effektstrukturen” fihrdemnach irFallout 3dazu, ein variables
Ende der Erzdhlhandlung durch die aktive Beteilggdes Spielers herbeizufihren. Jegliche
Handlung des Spielers wahrend der narrativen Ragrkann sich zwar unmittelbar auf die
Verbesserung des Avatars beziehen, im Falle eibsshAusses von Option 4 aus dem Quests
,0asis” erhalt die Spielfigur Erfahrungspunkte umehjatives Karma, jedoch kann sich jede
Entscheidung einer Handlung auf den Ausgang decltdge auswirken. Wenn die Figur
Harold vom Spieler in Brand versetzt wird, erfalgtder finalen Videosequenz ein Abspann,
in der der schmerzhafte Tod von Harold durch elBes@hler erdrtert wird. Weiters werden in

Fallout 3 die vom Spieler individuell angepassten Eigendehafler Spielfigur sowie dessen

280 Ryan, Marie-LaureNarrative as Virtual Reality: Immersion and Intetiaity in Literature and Electronic

Media. Baltimore: John Hopkins University, 2001, S. 254.
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Aussehen und Geschlecht ebenfalls dazu genutztyeeauf der Geschichte zu beeinflussen.
In der Spielpraxis voirallout 3 bedeutet das: der Spieler entscheidet sich glaicBeginn,

ob seine Spielfigur mannlich oder weiblich seinl,saliierdem bestimmt er das Aussehen
seines Avatars. Wenn der Spieler sich beispiel®wéis eine gut aussehende weibliche
Spielfigur entscheidet, kann er seiner Avatar ndem ersten Levelaufstieg die Fahigkeit
~>Chwarze Witwe" zuordnen, welche nur einer weitidio Spielfigur zu Verfiigung steht.
Diese Fertigkeit erlaubt es dem Spieler auf maheli€iguren der Spielwelt im Dialog,
einerseits einen gréReren Einfluss auszuiiben uddrerseits erdffnen sich dem Spieler
bessere Dialogoptionen mit mannlichen NSCs der I8ele Dadurch werden einerseits
unterschiedliche Reaktionen von Figuren der Spiklgegenuber der Spielfigur erzeugt und
andererseits wirkt sich dies auf den Verlauf deékiten Geschichte aus.

Weiters erkennt Backe, dass in der Mikrostruktmeesexplizite Wahl zwischen Alternativen
getroffen werden kann, wodurch eine Verzweigungimanderes narratives Element bewirkt
wird.?®® Ein Beispiel dafiir ware der Schluss Jeallout 3 Die letzte Aufgabe der Mainquest
beschaftigt sich mit dem Ziel eine Wasserreiniganggge mit dem Namen ,Project Purity”
im ,Jefferson Memorial“ zu reaktivieren, wodurchsdgesamte Odland und damit auch die
gesamte Ostkiste, wieder mit sauberem, unverstatiasser, versorgt werden. Um jedoch
.Project Purity* aktivieren zu kdnnen, muss der Bereiter der Wasserreinigungsanlage
manuell bedient werden, da er im vorangegangenempKazwischen den zwei
konkurrierenden Parteien stark beschadigt worden usd dadurch einerseits der
Selbstzerstorungsmodus aktiviert und andererselitenisbedrohliche Strahlung freigesetzt
worden ist. Der Spieler kann sich nun zwischen finelen Optionen entscheiden.

1. Der Spieler befiehlt Sarah Lyons, einem NSC, dier Spielfigur in dieser Mainquest
begleitet, den Aufbereiter zu aktivieren.

2. Der Spieler entscheidet sich, seine Spielfiguogfern, indem er sie durch die Luftschleuse
navigiert und die ,Purity“ Maschine reaktiviert.

3. Der Spieler kann im ,Jefferson Memorial“(Ort déeschehens) solange verweilen, bis der
Countdown des Selbstzerstorungsmodus auf Null*fiit

Der Ausgang der Geschichte, richtet sich zum eidanach, welche dieser 3 Optionen
gewahlt worden ist und zum anderen, welche explidfiahl zwischen Alternativen tber den
gesamten Spiel/Erzéhlverlauf getroffen worden siNéch Backe treten Selektion und

Verzweigung getrennt voneinander auf, wodurch drelk®ur Uber die Selektion zu einem

283\/gl. Backe, Hans JoachirBtrukturen und Funktionen des Erzéhlens im Comppielr Eine typologische
Einflhrung.Wirzburg.: Kénigshausen & Neumann. 2008, S.373.

284\/g1. Vault: The Fallout Wiki: [http://de.fallout.wia.com/wiki/Fallout_Wiki]
95



beliebigen Zeitpunkt des Spiels erfolgt und sickt espater als Verzweigung auswirken
kann?® In der Spielwelt vorFallout 3 14sst sich dieser Sachverhalt folgendermaRenrerkla
Wenn sich der Spieler beispielsweise wahrend dsangeen Spielverlaufs ,bose” verhalt, die
Spielfigur also vorwiegend mit destruktiven Chaegsigtgenschaften versieht und sich zudem
fur die erste Option aus der finalen Mainquest d@glet, bedeutet das ein ,worst case*
Szenario fur den Ausgang der Geschichte. Wenn fediocfinalen Quest unter den oben
angefuhrten Bedingungen der Spieler sich fur dieitenOption entscheidet, werden jegliche
negativ ausgelbten Handlungen fast ganzlich nergllda der Prozess der Selbstaufopferung
in Fallout 3 von den Autoren und Designern der Erzahlwelt &lsrgeordnetes moralisches
Paradigma allen Gutes integriert worden ist.

Dass dreigliedrige Strukturmodell von Backe kannsaromenfassend folgendermalien
beschrieben werden. In der Makrostruktur sind séhdl narrative Elemente integriert, die
dem Spieler samtliche Motivationen fur die Quest wu erfullenden Ziele erteilen. Diese
werden auf der mikrostrukturellen Ebene fur denelgpi in einem logisch-kausalen
Zusammenhang prasentiert und nur durch die Sultstrukann der Spieler die

Spiel/Erzahlhandlung vorantreib&s.

6.4. Die Rolle des Spielers

Im Zentrum aller Spieltheorien steht die Beziehengschen Spieler und Spielfigur. In einem
komplexen Computerspiel wieallout 3, muss die Funktion, in der sich der Spieler bedftnd

eingehender thematisiert werden. Die Computergpsdhung hat diesen Ansatz in den
letzten Jahren unterschiedlich erdrtert und dieidemg zwischen Spieler und Spielfigur ist
auf Basis von Theatertheorien analysiert wordemeDwaird zumeist thematisiert, ob sich die
Rolle des Spielers auf die eines (Schau)-Spielelsr alie des Rezipienten bezieht, da
prinzipiell vermutet wird, dass die Teilhabe am &when der erzahlten Welt durch den
Spieler eine gewisse Parallele zum schauspiel@msekkt vorherrscht®’ Das Verhaltnis

zwischen Spieler und Avatar kann demnach zumessSahauspiel begriffen werden. Unter
Miteinbeziehung von theaterwissenschaftlichen Ares@iterweist sich im Vergleich mit

Computerspielen ein Punkt als aul3erst problematiSomputerspiele setzen keine Zuseher
voraus, in einem Theaterstick hingegen, in dem Bheler agieren, werden Zuseher
vorausgesetzt. Dieser Gedanke kann unter Miteiebeng der Ritualforschung entkraftet

25ygl. Backe, Hans JoachirBtrukturen und Funktionen des Erzahlens im Comppielr Eine typologische
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werden. Dabei wird Spiel und Ritual auf derselbénmfeéSangesetzt, wodurch beide Termini,
Zuseher haben koénnen, der Schauaspekt hingegerhbegich immer auch auf die
Selbstwahrnehmung eines Schauspielers im Verhakuoisseiner Rolle. Selbst in der
Ritualforschung konnte die Frage, inwiefern Teilmen auch Zuseher sind und ob sich diese
Gruppen voneinander klar abgrenzen lassen, nictieatig beantwortet werden. Andreas
Kotte hat in seinem Texf{Theaterwissenschaft- Eine Einfuhrdrfglgendes im Verweis auf
das Ritual konstatiert: ,Es kann eine Trennung mefende und Schauende vorliegen oder
nicht.*® Unter dieser Vorraussetzung gerat der Schauaspeden Hintergrund, wodurch
das Ubernehmen einer Rolle in den Vordergrund déniicd. Kottes Ansicht zufolge, ist der
Schauspieler auch immer sein eigener Zuséldbieser Ansatz ist jedoch nur dann von
besonderem Interesse, wenn ein Differieren vonSibstwahrnehmung des Schauspielers
mit der Wahrnehmung durch den Zuseher thematisiedt Demzufolge gewinnt der Begriff
Rollenspiel im Computerspiel eine grél3ere Bedeytahg die Bezeichnung Schauspiel. In
der Computerspielforschung wird die Bezeichnungld®sbiel als das Einfuhlen einer
vorgegebenen Rolle verstanden und gilt damit dkgnaler Bestandteil der Immersion. Der
Spieler muss gegeniber seiner Spielfigur eine gewialtung empfinden, die niemals mit
einer vollstandigen Identifikation gleichgesetztreen darf und vielmehr der Metapher ,Sich
dem Spiel ausliefern* entspricht. Um den Avataolgneich durch die Spielwelt zu lenken,
muss der Spieler wie ein Schauspieler nicht menallandlungen, die die Rolle der Spielfigur
vorschreibt, einverstanden sein und sich selbsttddentifizieren missen. Die Verwendung
des Begriffs Rollenspiel wird als Bezeichnung flerieter des Role playing Game
herangezogen. Das Ubernehmen einer Rolle erlebt diilse (bergeordnete Relevanz.
AuBBerdem lebt das RPG-Genre von einem detaillieRegelwerk, das den Unterschied

zwischen anderen Genres deutlich markiert.

6.4.1. Das Charaktersystem in Fallout 3

In Fallout 3 wird ein Regelwerk herangezogen, das dem Spialeawd Charakterstatistiken
basierendes System vorschreibt. Das Charaktersysteoh in diesem Kapitel etwas
ausfuhrlicher vorgestellt, da es ein Grundmodel @ias Verstandnis in der Beziehung
zwischen Spieler und Avatar ist. Jeder Agent dael@plt wird durch Eigenschafts- und
Fahigkeitswerte bestimmt. Fir jede physische Hamgllder Spielfigur werden dessen
Eigenschaften und Fahigkeiten miteinbezogen. DigemSchaften sind in Zahlenwerten

angegeben, es finden sich aber auch Spezialisienyglie zumeist in den Eigenschaftswerten

288 Kotte, AndreasTheaterwissenschaft. Eine Einfihrut@iln: Béhlau, 2005, S. 159.
*Epda. S.117.
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ihren Ausdruck finden, wodurch beispielsweise digigkeit zum Einsatz von Waffen oder
der Umgang mit Werkzeugen geregelt wird. Die Eigbafiten und F&higkeiten vom
Spielcharakter sind dynamische Werte, die durch S$asimeln von Erfahrungspunkten
verbessert werden kdnnen.

Das Charaktersystem vdrallout 3 gliedert sich in eine primare Statistik (primatgtsstics),
sekundare Statistik (derived statsistics), Feritgke (skills) und Extras (perk$}° Die
Primare Statistik wird durch das so genannte S(RLERA.L. System definiert. Jeder Letter
steht hier fir eine individuelle Eigenschatft.

Strentgh (Starke)Perception (Wahrnehmunggndurance (Ausdauerbharisma (Charisma),
Intelligence (Intelligenz)Adgility (Beweglichkeit), Luck (Gliick). Dem Spieler stehen zu
Beginn 5 Punkte zur Verfigung, die er nach eigeNéimschen, seinem Avatar zuordnen
kann. Die Attribute kbnnen nicht niedriger als lduauch nicht hoher als 10 eingestuft

werden.

STATS ITEMS DATA

Abb. 14: Die S.P.E.C.I.A.L Statistik in Fallout 3

Die sekundare Statistik (derived Statistics) ish éharakterwert, der Auskunft Uber
spezialisierte Attribute aus der priméaren Statiggkmary statistics) erteilt und auch nicht

direkt von der Wahl des Spieler beeinflusst wird.

20 Fallout 3 (Bethesda Softworks, 2008).
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Die Fertigkeiten (skills) bestimmen spezielle F&eiten der Spielfigur, die fir verschiedene
Handlungen unterstitzend wirken und in der Sub-Mndostruktur ihnre Anwendung finden.
Der Spielfigur stehen 13 Skills zur Verfugung, dgch in Kampf-, Aktiv- und
Passivfertigkeiten unterteilen.

Combat skills: Big Guns, Energy Weapons, Explosives, Melee Wesp&mall Guns,
Unarmed

Active skills: Lockpick, Medicine, Repair, Science, Sneak

Passive skills Barter, Speedi*

Fertigkeiten schlagen sich ebenfalls in Zahlenweigégler und diese bewegen sich auf einer
Punkteskala zwischen 1 und 100. Zu Beginn kannSgheeler seinem Avatar 3 Fertigkeits-
Tags zuordnen, die einer spezifischen Eigenschatti|s ein 15 Punkte Plus gewéhrt.

STATS TEMS DATA
®C C

Abb. 15: Fertigkeiten in Fallout 3

Extras (perks) sind Spezialisierungen, die der Ifsgue spezielle Fahigkeiten ermdglichen.
Die meisten Extras kénnen durch einen Levelaufséiegorben werden, andere hingegen
kénnen nur durch das Abschlie3en von Haupt bzwedidsts als Belohnung von Figuren der
Spielwelt entgegen genommen werden. Beispielsweiffe die Spielfigur im Sidequest
.Blood Ties" auf eine Untergrundbewegung, die salsschliel3lich von menschlichem Blut
ernahrt. Nach positiver Bewaltigung der Sidequestn die Spielfigur mit dem Auftraggeber

291 vault: The Fallout Wiki: [http://de.fallout.wikisom/wiki/Fallout_Wiki]
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(sofern dieser am Leben gelassen wurde) abermaen Dialog eintreten. Im Gesprach
kann der Spieler diejenigen Optionen auswéhlen,dtkeSpielfigur in die Gebrduche der
Untergrundbewegung einfihren, um vom Auftraggelzes Bxtra ,Blutfresser” zu erhalten.
Dieses Extra ermdglicht es der Spielfigur Blutpaket trinken, um damit Lebenspunkte zu
regenerieren. Dadurch werden die sub- und mikrkgtrallen Elemente unmittelbar
beeinflusst. Auflerdem stehen der Spielfigur auchraBxzur Verfigung, die sich in
Zahlenwerten auf die Grundstatistik sowie den Bkeiten niederschlagen und lediglich
durch einen Levelaufstieg erworben werden konnem Beispiel ware das Extra
~Walffenfreak” mit dem die Spielfigur eine Verbesseg der Fertigkeiten ,Kleine Waffen®
und ,Reparieren* um jeweils fiinf Punkte ertfaft.

Dieses Regelwerk grenzt offensichtlich an der Sdlevesvischen Simulation und Rollenspiel,
da zum einen, eine Moéglichkeit zur Beschreibungkdgur entsteht, die dem Spieler gewisse
Parameter vorgibt und zum anderen immer eine Kagplzwischen den im Spiel
verwendeten Zufallswerten und der Spanne von sglbstihlten Zahlenwerten vorgefunden
werden konnen. Das heil3t, das gerade in der Betnaghies Charaktersystems Jveallout 3
eine Dichotomie zwischen freiem Rollenspiel undetegentierten Spielsystem vorliegt. Die
wesentliche Aufgabe des Spielers besteht darih, $ber die Verhaltnisse im Spielsystem
bewusst zu werden, was einerseits durch die SimoRtmgebung gewahrleistet wird und
andererseits, wird diese immer von einem Regelwengeben. Dartber hinaus bewegt sich
das Spiel, wie bereits gezeigt worden ist, inndérhalnes bestimmten vorgegebenen
Erzahlrahmens, weshalb der Spieler stets darauémahuss, dass sich jede Entscheidung,
unmittelbar auf die Spielfigur auswirken kann unadssl sich innerhalb des Regelwerks
maogliche Konsequenzen nach sich ziehen kdnneneDiassachen bilden die Ausgangslage
fur eine Opposition zwischen Rollenspiel, in dem 8pieler seine Figur an die Gesetze der
Spielumgebung und einer vermittelten Geschichteasstpund einem freien Spiel, das den
Spieler dazu auffordert, die Grenzen und RegeinSgéelwelt auszuloten. Damit die Rolle
und Funktion des Spielers Fallout 3 detaillierter untersucht werden kann, werden in de
Folge Konzepte untersucht, die die Beziehung zweis@pieler und Avatar im Computerspiel

klaren.

6.4.2. Konzept 1:Das Verhaltnis zwischen Spieler anAvatar

Der Spieler ist sich dessen bewusst, dass er diehEigur auf dem Bildschirm ist, jedoch

baut er im Verlauf des Spiels zur Figur ein Venglauf, indem er zum einen Emotionen fir

292 Fallout 3 (Bethesda Softworks, 2008)- Charaktersystem.
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diese entwickelt und zum anderen versucht, sictlieses einzufihlen. Hier lasst sich eine
Ahnlichkeit zu linear-narrativen Computerspielerkeamen, in denen die Spielcharaktere
umfassend fiktional von einem Autor ausgestaltetrdere und ein grof3es Eigenleben
entwickeln, dass sich vor allem daran erkenner,lé@sss deren Entscheidungen, nicht den
typischen Verhaltensweisen des Spielers entspre@réta Neitzel vergleicht das Verhaltnis
zwischen Spieler und Avatar mit dem PuSdlf Identificationaus der Startheorie, welche
sich mit den Prozessen der Identifizierung im Kieschatftigt.

»Self Identificationim Kino ist ein mentaler Prozess. Die Zuschaueergleicht
die Situationen, die im Kino gezeigt werden, mitugiionen ihres Lebens. Im
Computerspiel kann diese Art der Selbstidentifiaigy wortlich genommen
werden. Um ein Spiel zu spielen begibt sich dieelepin in die Situation des
Avatars.?%?

Der Spieler versetzt sich also in die Rolle dereBigur und begleitet den Avatar durch
bestimmte Herausforderungen, indem z.B. Ratselsgeierden, um in der Folge, den
Handlungsverlauf sowie dessen Charakterentwicklumitzuverfolgen. Der Spieler
ubernimmt die Position eines Helfers fur die Spgelf und leitet diese in den Spielsequenzen
durch bestimmte Aufgaben, innerhalb der narratizerschilbe aber kann weder ein Einfluss
auf die Entscheidungen des Avatars genommen, nesked Verhaltensweisen beeinflusst
werden Diese Form der Beziehung zwischen Spieldr Avatar lasst sich vorzugsweise in

Adventurespielen erkennen.

6.4.3. Konzept 2: Identitat und Identifikation mit dem Avatar

In der Computerspielforschung wird haufig davongagsingen, dass Spieler vollstandig von
den Figuren auf dem Bildschirm abstrahieT®rDiesen Standpunkt hat Gonzalo Frasca mit
einem Vergleich zwischen Avataren und Figuren liee&rzahlmedien erlautert und dabei

hat er sich auf die Einschatzung eines Spieldessgyestitzt.

-When you play a game 10.000 times, the graphicoie invisible. It's all
impulses. It's not the part of your brain that ggsses plot, character, story. If you
watch a movie, you become the hero- GilgameshatraiJones, James Bond,
whomever. The kid says, | want to be that. In a@aktario isn't a hero. | don’t
want to be him; he’s me. Mario is a cursét”

293 Neitzel, Britta: “Wer bin ich? Thesen zur Avat&pieler Bindung.“ In: Neitzel, Britta/Kopp, MattisigHg.):
“See? I'm real...” Multidisziplindre Zugange zum Cautgrspiel am Beispiel von Silent HiMnster.: Lit
Verlag, 2004. S. 204.

2%\/gl. Backe, Hans JoachirBtrukturen und Funktionen des Erzéhlens im Comppielr Eine typologische
Einflhrung.Wirzburg.: Kénigshausen & Neumann. 2008, S.332.

295 Rob Fullop, zitiert nach Frasca, Gonzalo: “RethmigkAgency and Immersion: Videogames as a Means of
Consciousnessraising.” S. 2, zitiert nach NeitBelta: “Wer bin ich? Thesen zur Avatar- SpielenBing.” In:
Neitzel, Britta/Kopp, Matthias (Hg.ySee? I'm real...” Multidisziplindre Zugange zum Cautgrspiel am
Beispiel von Silent HillMinster.: Lit Verlag, 2004, S. 196.
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Diese Aussage zeigt, dass hier vor allem die Fregh der Identitat aufgeworfen wird. Der
Spieler begibt sich in die mentale Lage der Sgetfi wodurch die Spielfigur Position eines
digitalen Werkzeugs des Spielers einnimiffitDiese Ansicht vetritt auch Britta Neitzel,
indem sie folgendes konstatiert hat:

-Werkzeuge werden benutzt um Objekte zu manipulierBie erdffnen die

Moglichkeit, Handlungen auszufiihren, die ohne siehtnausgefiihrt werden
konnen. [...] Die digitalen Werkzeuge nun werden benulass sie Handlungen
ermdoglichen, die ohne sie nicht mdglich waren, walee Handlungsraum einer
Benutzerin Uber den realen Raum hinaus in den gdmmewirtuell genannten

Raum ausgeweitet wird, dieser aber durch den Viglter Handlungen durchaus
Realitat fur die Benutzerin gewinnt

Sobald die Mechanismen und Regeln des Spiels lseiherwerden und die Relevanz von
Agenten und Objekten in der Spielwelt geklart \strliert die grafische Darstellung und
damit auch die Abbildungsfunktion an BedeutdrfgVom Spieler werden nicht mehr die
Objekte und Agenten selbst wahrgenommen, sonderabsirahiert automatisch auf ihre
Funktion hin. Dabei dient die Spielfigur dem Spiedds Werkzeug, wodurch es ermdglicht
wird, Objekte in der Spielwelt zu manipulieren. &8e Effekt kann aber erst nach einer
gewissen Lernphase eintreten und bezieht sich danmtar auf die Spielhandlungen des

Spielers.

6.4.4. Konzept 3: Identitat von Spieler und Avatar

Das Konzept beschreibt die Vorstellung, der Avatirdie Manifestation des Spielers in der
Spielwelt. Das Konzept Identitat von Spieler undafar setzt jedoch voraus, dass der Spieler
die Existenz und Prasenz der Spielfigur in der I8gk als gegeben hinnimmt. Der Spieler ist
sich dessen bewusst, dass er nicht die Spielfgjutut aber so, als ob er es sei. Chris Klug
konstatiert, dass das Ubernehmen der Identitat &pilfigur, einer Erweiterung kindlicher
Nachahmungsspiele entspricht. ,People like stomdgen they play games, part of what they
do is play a grown-up version of preterfd™Diesem Urteil nach zufolge, entspricht die
Beziehung zwischen Spieler und Avatar dem Akt dachdhmung, wodurch die Frage der

Identitdt wahrend des Spielprozesses in den Hiniedy gedrangt wird, da der Akt der

2% \/gl. Neitzel, Britta: “Wer bin ich? Thesen zur Aaa Spieler Bindung.“ In: Neitzel, Britta/Kopp, Mhias
(Hg.):“See? I'm real...” Multidisziplindre Zugange zum Cantgrspiel am Beispiel von Silent HiMinster.:
Lit Verlag, 2004, S. 197.

>7Epda.

2% Epda.

299 Klug, Chris: ,Implemting Stories in Massively Myilayer Games." InGamasutra.
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Nachahmung in dieser Situation als primare Motorafiiir den Spieler wahrgenommen wird

und dieser sich in der Folge als PersonalunioreirSgielwelt begreift.

6.4.5.Die Spieler- Avatar Bindung in Fallout 3

Konzept 1 ist in der Spielwelt vaRallout 3 nicht von besonderer Relevanz, da der Spieler
zum einen die Spielfigur nach seinen Vorstellungestalten kann, dabei das Geschlecht und
Aussehen der Spielfigur bestimmt und dessen Féitegke Eigenschaften nach seinen
Winschen anpasst und zum anderen weil die Spielfigihrend der narrativen Rahmung
kein Eigenleben entwickelt. Entscheidungen und skehsweisen werden stets vom Spieler
selbst in der Mikrostruktur und Makrostruktur gewahn Fallout 3 liegt vielmehr eine
Kombination zwischen den Konzepten 2 und 3 zugrubde Visualisierung des gesamten
Geschehens erfolgt durch die Augen des Avatarsndiadurch einen bewussten Wechsel des
Spielers in dieThird Person Perspektive, also den Blick Uber die Schulter, wwah
Kamerafahrten des rundenbasierten Modus, dem iategw Modus V.A.T.S. aufgebrochen
wird, wodurch ein grof3es Potential zur EvokatiameeiPersonalunion zwischen Spieler und
Spielfigur ermoglicht wird. Sobald der Spieler dMechanismen des Spiels und die
Bedeutung/Relevanz von Objekten und Agenten dez\8eit erkannt hat, verlagert sich die
Perspektive auf die Spielfigur. Die Differenz zwisa Spieler und Spielfigur wird
aufgehoben und der Avatar wird zum digitalen Weukgees Spielerd-allout 3 illustriert
dieses Prinzip ausgezeichnet, da das personaluMert&ltnis von Spieler und Spielfigur
gleich zu Beginn der Erzahlhandlung eingebettetdenrist. Die Geschichte beginnt mit
einem Erzahler aus dem Off, der liber die vergangé&neignisse des grof3en Krieges erzahilt.
Die letzten Uberlebenden der Postapokalypse haistnirs den Vaults verbarrikadiert. Die
Uberleitung auf das Spielgeschehen erfolgt durak ¥ideosequenz, die den Verschluss von
Vault 101 demonstriert und mit folgenden Wortenriokt wird: , It was here, you are borned,
it is here, because in Vault 101, no one ever estand no one ever leavés’

Der Spieler ,erblickt das Licht der Spielwelt®, w&nd der Geburt seines Avatars. Die erste
Figur, also den ersten NSC, den der Spieler durehAdgen des Avatars erblickt, ist der
Vater der Spielfigur, namens ,James”, der seindokBjuasi direkt auf den Spieler richtet
und ihm gleich zu Beginn folgende Frage stellt:sfBilu ein Junge oder ein Madchefi®*
Danach muss vom Spieler, das Geschlecht der Spielfausgewahlt werden. Dies
demonstriert, dass die Erschaffung der Spielfigisp die Wahl des Geschlechts, Aussehen

etc., in die narrative Rahmung eingebettet wordeémmd der Spieler wahrenddessen immer

30 Fallout 3 (Bethesda Softworks, 2008)
01 Ehda.
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personlich von den NSCs angesprochen wird, wie ZdB. der Figur James: ,Ich bin dein
Papa.” Nachdem der Spieler sein Geschlecht undsggiteres Aussehen bestimmt hat, folgt
eine weitere Sequenz, die ein Jahr nach der Gelgumer Spielfigur angesiedelt ist. Der
Spieler befindet sich nun in einem Laufstall, ender sich Uber die grundlegende Steuerung,
also die Fortbewegung in der Spielwelt, vertrautimaHier erlernt er seine ersten Schritte
und muss auch gleich seine erste gro3e Aufgabe ltigavA die darin besteht, das
Laufstallgitter zu 6ffnen. Eine weitere Pointe ieskr Sequenz findet sich in der Erforschung
des Kinderzimmers. In einer offensichtlichen Spsttk kann vom Spieler ein Bilderbuch mit
dem Titel: ,Du bist S.P.E.C.I.LA.L.“ gefunden werdeBieses Buch ist einerseits ein
narratives Element, durch das die Erzahl- und @piélauthentisch prasentiert wird und
andererseits dient es dem Spieler dazu, die edtiibute auf die Primére Statistik der
Spielfigur zu verteilen. Es folgt eine Raffer mémd Insert ,9 Jahre spater”. Hier nimmt der
Spieler am 10. Geburtstag der Spielfigur teil. Daldzerreicht der Aufseher der Vault 101
dem Avatar einen wesentlichen Gegenstand der Sglielwn Fallout 3 den so genannten
Pip-boy 3000. In jeder dieser Eingangsituationerdvdie Differenz zwischen Spieler und
Avatar aufgel6st, da samtliche angetroffenen NS@snepersonlichen Bezug zur Spielfigur
und damit zum Spieler herstellen, weshalb sichSjseler mental bereits in der Rolle der
Spielfigur sieht. Der Spieler weild zwar, dass ehndie Spielfigur ist, tut aber so, als ob er es
sei. Einerseits verfallt der Spieler dabei in eiddt der Nachahmung und andererseits wird
die Identitat der Spielfigur vom Spieler selbsttelis wodurch sich der Spieler sofort in die
Situation des frisch geborenen Bewohners von VEteinfuhlt und der Avatar lediglich auf
seine Funktion hin, namlich als digitales Werkzewgdienen, reduziert wird. Der Avatar
wird damit zum virtuellen Korper des Spielers ir deien Simulationsumgebung. James
Paul Gee, der sich dem Computerspiel auf kognipisyshologischer Ebene annahert spricht
in dieser Hinsicht von einem Prozess, den er atdbgiement* bezeichnet:

»S0 ‘embodied’ means, form me, ‘in the body’ andin the mind.’ [...] When |

talk about a person’s embodied experiences in thrdwvirtual or real), | mean

to cover all the perceptions, actions, choices, mpdtal simulations of action or

dialogue.®®?
Gee setzt hier die erlebten Erfahrungen aus ddit&eait denen aus der virtuellen Welt auf
derselben Ebene an. Der Spieler liefert sich déel8pelt mental aus, erlebt Ereignisse und
entscheidet Uber Handlungen, weshalb sich die Gteardentitat des Avatars auflést und die

Spielfigur auf ihre Funktion hin, ausgeweitet wifder Pip-boy 3000 wird wahrend der

302 Gee, James PaWhat Video Games have to teach us about Learnidd-aaracy.New York: Palgrave
MacMillan, 2003, S. 82.
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Spielsequenz am Handgelenk des virtuellen Korpagelaracht und dient dem Spieler in

weiterer Folge als Interface, das samtliche Infdiom@n Uber Status, Ausristung, Auftrage
etc. der Spielfigur und damit dem virtuellen Korpeinhaltet. Dieser Gegenstand kann dem
Regelwerk der Simulationsumgebung zugeordnet wekewie bereits dargelegt worden ist,

die Entwicklung des Charakters und alle notwendiggiormationen zum Zustand des

Avatars abgerufen werden kénnen.

Ein weiterer Aspekt der sich im Verlauf des Spistdeehens eroffnet, ist die Rekrutierung
von anderen NSCs, die der Spielfigur folgen, ureddiir Spieler ebenfalls in gewisser Weise
kontrollieren kann. Rekrutierte NSCs gelten hietogh nur als begleitende Vehikel und

nehmen keine wesentliche Funktion im Fortschritt Bezahlung ein. Aul3erdem steht dem
Spieler lediglich nur eine Spielfigur zur Verfugunmat der Handlungen und Entscheidungen
innerhalb der erzahlerischen Dimension getrofferdesr kann, womit der Fokus des Spielers

automatisch auf die Hauptspielfigur gerichtet wird.

6.5. Mdglichkeiten der Einflussnahme in Fallout 3

Bis zu diesem Punkt haben die dargelegten Beisplietaonstriert, dass iRallout 3 eine
ganze Reihe unterschiedlicher Handlungsalternateeistieren, die der Spieler bewusst
durch interaktive Teilnahme beeinflussen kann und sdich in der Folge auf die
Makrostruktur auswirken kdnnen. Aber vor allem iar dVerknipfung von Erzahl- und
Spielelementen hat sich gezeigt, dass EntscheiduimgEallout 3 hinsichtlich auf Ursache
und Wirkung in den Dialogen mit Figuren der Spidiwecht eindeutig vorhersehbar sind.
Der Spieler kann zwar das Gesprach nach seinen aNénsleiten, nicht jedoch offen
zwischen den einzelnen Mdglichkeiten entscheidene Bndere Art der Beeinflussung der
Makrostruktur ergibt sich aus der Leistung des I8pse bei der er sich weder lber die
Beeinflussung noch lber die Konsequenzen seinedldiagen bewusst sein muss. Dabei
kann das Ergebnis aus einer vollbrachten Leistueg 8pielers einen Einfluss auf das
Spielgeschehen ausiben, wie z.B: im Quest ,Oasisiem mehrere Problemstellungen
thematisiert werden und jeweils mit einer entspeaden Losung abgeschlossen werden
kénnen. AuRerdem kdnnen LOosungen sich in Hauptziete optionale Ziele unterteilen, bei
denen ein spielerischer Erfolg aller Ziele, eindaae Konsequenz einnimmt, als Teilerfolge.
Schliel3lich kann sich auch die Entwicklung des Awatauf die Makrostruktur auswirken,
was weder als Entscheidung, noch als Leistung ikileest werden kann. Beispielsweise hat
die Wahl des Geschlechts, Auswirkungen auf die exsinghmene Rolle sowie den

spielerischen Handlungsalternativen. Geradeailhout 3 spielen Entscheidungen, die sich auf
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die Gestaltung der Spielfigur beziehen, eine wdisbet Rolle. Dies kann auf Basis des
Charaktersystems in Verbindung mit der Simulatiomgebung deutlich untersucht werden.
Die Reaktion von NSCs iRallout 3 ist zum einen von den Statistiken des Avatars radpiga
und zum anderen Uben Dialogoptionen, die vom Spialesgewahlt werden einen
wesentlichen Einfluss auf den Fort- und AusgangGleschichte aus. In dieser Hinsicht sind
die Kombination aus S.P.E.C.ILA.L. Statistik undrtigkeiten (skills) von wesentlicher
Relevanz. ,Charisma“ und ,Intelligenz* sowie diertigkeiten ,Sprache” und ,Feilschen*
beeinflussen die Reaktion der NSCs und bestimmereiarn die Figuren der Spielwelt der
Spieler gegenubertreten. Eine hoch ,gelevelte” Kioraiion aus ,,Intelligenz” und ,Sprache*
beeinflusst unmittelbar, welche Dialogoptionen d&pieler zur Verfugung stehen, und
inwiefern eine Erfolgschance bestehen konnte(Esfidlgncen werden fir die jeweilig
entwickelte Spielfigur in % abhangig von den Chésedtatistiken bemessen), eine
Problemstellung im Dialog zu l6sen. Ein Beispiell $wer genligen. Eine Spielfigur, deren
Charaktereigenschaften hauptséchlich auf ,Starked Kampffertigkeiten ausgelegt sind,
kann in jeder Situation nur einige wenige, eindgtoder aggressive Satze produzieren,
wahrend eine Figur, deren Statistik auf ,Intelligen,Sprache* und ,Feilschen* optimiert
worden ist, wesentlich mehr subtilere Satze foremah kann und damit auch mehrere
Moglichkeiten zur Interaktion im Dialog hat. Aul3erd beeinflussen sowohl das Geschlecht
als auch die moralische Haltung, das ,Karma“, diéghthkeit der Einflussnahme auf
NSCs3® Gerade diese Punkte haben gezeigt, dass die Ktitersmoglichkeiten mit NSCs
ein Folgeeffekt der individuellen Gestaltung von afareigenschaften ist. Hans Joachim
Backe hat in diesem Zusammenhang ein dreiteiligesléMl vorgeschlagen, nach dem die
Moglichkeiten zur Einflussnahme auf die Makrosturktnarrativ - strukturierter Spiele
eingeordnet werden kdénnen. Er hat eine Unterteilangntscheidung, Leistung und Avatar
getroffen®** Zum einen handelt es dabei um ein theoretischedeMdn die praktisch jedes
Spiel eingeordnet werden kann und zum anderen ldamoh die von ihm getroffene
Unterscheidung, die Komplexitdt aus der Beziehuntgchen Spieler und Avatar innerhalb
der Simulationsumgebung etwas entscharft werdem ZAbschluss wird eine Systematik
dargestellt, in deren Zentrum die verschiedenerlussmaoglichkeiten stehen, wodurch es

ermoglicht wird zu demonstrieren, wie sich Entsdbhag, Leistung und Avatareigenschaften

393 Backe hat diesen Sachverhalt schon vor einigeredatm ersten Teil der Fallout Serie thematisiégt.
Backe, Hans Joachirstrukturen und Funktionen des Erzéhlens im Comppielr Eine typologische
Einflhrung.Wirzburg.: Kdnigshausen & Neumann. 2008, S. 379.

$4vgl. ebda.,S. 380ff.
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in Kombination auf den Fort- und Ausgang der naresmt Dimension vonFallout 3

niederschlagen.

6.5.1. Entscheidung

Hans Joachim Backe definiert diesen Punkt folgend&en:

.Das Einflussmerkmal ,Entscheidung® bezeichnet dWeréanderung der
Makrostruktur durch die bewusste Wahl zwischen raliiven. Die Wahl kann
auf zahlreiche verschiedene Arten erfolgen, beispiEse innerhalb eines
Gesprachs, Uber ein Interface[...] oder durch dasdiiagen eines Weges oder
Pfads.?%

Wahrend Backe in seiner Definition ein Muster fiimeegrof3e Bandbreite an Computerspielen
entworfen hat, in dem er gezeigt hat, dass die terelsnear-narrativen Computerspiele nur
ein oder zwei Einflussmerkmale verwenden, kanfatlout 3 eine Kombination aus allen
Entscheidungsarten vorgefunden werden. Einersglites mdglich Entscheidungen bereits
wahrend eines Dialogs zu treffen, andererseits lkan@ Entscheidung erst spater getroffen
werden. Da der Spieler standig mit dem Interfacefromtiert ist, hat er die Maoglichkeit
Entscheidungen auch an irgendeinem beliebigen uiditpdes Spiels zu treffen, da das
Spielgeschehen iRallout 3 keiner strikten Chronologie folgt. Aul3erdem be&aken sich
die Moglichkeiten nicht immer nur auf eine Wahlpdern es kdnnen auch parallel getroffene
Entscheidungen existieren. Entscheidend ist hierdass die Wahl zwischen den méglichen
Alternativen, dem Spieler sehr deutlich dargelegtden, damit gleich im Vorfeld eventuelle
Konsequenzen durch den Spieler erahnt werden kolseist bereits dargelegt worden, dass
die Wahl zwischen Alternativen, deren Entscheidungensequenzen mit sich ziehen, im
aufeinander einwirkenden Bereich von Mikro- und ktestruktur stattfindet. Dem Spieler
stehen mehrere Alternativen zur Verfigung, wobei ibei jeder Wahl bewusst sein muss,
dass sie im Fort- und Ausgang der Geschichte dhiefiuss ausiiben kénnen und auch in
ihren Konsequenzen auf der makrostrukturellen Ebsinen ruckwirkenden Einfluss auf
mikrostrukturelle Elemente einnehmen. Als Beisgeahn hier die umstrittene Sidequest ,Die
Kraft des Atoms* (The Power of the Atom) dier@h.

Sobald der Spieler die Mainquest ,Der Tritt in geiRul3stapfen” begonnen und sich in
Moriartys Saloon der Stadt Megaton begeben hatdiemotwendigen Informationen tber
den Verbleib des Vaters zu erhalten, begegnet deirSchenke der Figur Mr. Burke. Dieser
bittet den Spieler/ die Spielfigur um einen Gefallem Zentrum der Stadt befindet sich eine

395 Backe, Hans JoachirStrukturen und Funktionen des Erzéhlens im Comppiek Eine typologische
Einflhrung.Wirzburg.: Kdnigshausen & Neumann. 2008, S. 380.
%% Moral Choice in the virtual World
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Atombombe, die noch intakt ist und fur die Siedken Megaton als eine Art Relikt gilt,
wodurch sich eine Art religiosse Gemeinschaft um f®eum gebildet hat. Mr. Burke, ein
elitarer und skruppeloser Bewohner des wohlhabefidapennytowers, winscht sich und im
Auftrag des Besitzers Elistar Tenpenny, dass del@ng Megaton mit all inren Bewohnern,
in Schutt und Asche gelegt wird. Dem Spieler se=hhun offen, ob er den Auftrag von Mr.
Burke mit Wohlwollen entgegenkommt, seine Obsessiofiir verrtckt erklart und den
Ortlichen Sheriff Lucas Sims uber das Vorhaben Wwn Burke aufklart, um ihn zur
Rechenschaft zu ziehen, oder ob er den Auftragstignoriert und diesen erst spater wieder
aufnimmt. Der Spieler kann von jeder Wahl in Forimee Belohnung profitieren, wodurch
sich die Entscheidung auf der Makroebene unmittethd die Mikroebene auswirkt. Die
Entscheidung, Mr. Burkes Anliegen entgegenzukomniext, langfristig zur Folge, dass
niemand in Megaton den atomaren ,Supergau” Uberigbturch in der Mikrostruktur die
Unmaglichkeit beeinflusst wird, auch nur mit ein&B8C der Stadt wieder in Kontakt treten
zu kénnen, um beispielsweise neue Auftrage zu temal’ Der positive Nebeneffekt, der
sich fur den Spieler dadurch offenbart ist, das®iee luxuribse Wohnung im Tenpenny

Tower, haufenweise Kronkorken, Erfahrung und negatkKarma erhalt.

W e
ren Objekten und Aktanten

Abb. 16: Das Zentrum der Siedlung Megaton it allfh

397 Zu erwéhnen ware jedoch, dass ein NSC, Moira Bralienatomare Katastrophe iiberlebt, aber nur anms de
Grund, da sie sich zum gegebenen Zeitpunkt nictieirStadt befunden hat. Dies ist ein von den Autamd
Spieldesignern vorgeschriebenes narratives Element.
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Abb.17: Die Zerstérung Megaton’s wird vom TenpennyTower aus mitverfolgt.

6.5.2. Leistung

.Das Einflussmerkmal ,Leistung” bezeichnet die fetérung der Makrostruktur durch das
Erreichen oder Verfehlen bestimmter optionaler #iakrhalb der Mikrostruktur®®

In Fallout 3 existieren neben expliziten Zielen, deren Abschlustwendig ist, um den

Erzahlstrang fortzufihren, auch optionale Ziele. réféa optionale Ziele vom Spieler
ignoriert, kann der Abschluss einer Aufgabe in girkeilsieg resultieren, da ein volliger Sieg
nur durch Abschluss aller Ziele erreicht werdenrkadie Spielerleistung bewegt sich nach
Backe auf der sub- und mikrostrukturellen Ebenesidh die Leistung des Spielers tber
seinen weiteren Fortschritt in der Spielwelt dugelsetzte Zwischenziele mit den Mitteln der
Substrukturebene entscheidet, wodurch Einflussroltiggiten der Mikrostruktur ausgegeben
werden und in der Folge wirkt sich dies auch aafMakrostruktur aus.

6.5.3. Avatar

,Das Einflussmerkmal ‘Avatar’ bezeichnet die Veranehg der Makrostruktur durch Wahl
oder Gestaltung des oder der gespielten Charaki®re.
Die Entscheidung, einen Avatar am Beginn des Smelsh den eigenen Winschen zu

erschaffen, sowie der Méglichkeit, die Fahigkeiterd Eigenschaften des Avatars selbst zu

3% Backe, Hans JoachirStrukturen und Funktionen des Erzéhlens im Comppiek Eine typologische
Einflhrung.Wirzburg.: Kdnigshausen & Neumann. 2008, S. 381.
39 vgl. ebda., S. 382.
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bestimmen, ist fir Backe ein wesentliches Elemasss ein Veranderung der Makrostruktur
herbeifihrt. Eine weitere Besonderheit des Einfeg&mals ,Avatar® ist nach Backe,
,[...]die Beurteilung dessen Verhalten durch NSE9$.Die Spielwelt vorFallout 3 bewertet
samtliche Handlungen der Spielfigur/des Spielerfsemer moralischen Skala, weshalb in

weiterer Folge noch ndher darauf eingegangen weriess.

6.5.4. Die Moral von Fallout 3

Der Spielerfolg inFallout 3 wird nicht dahingehend bemessen, ob sich der predihrend
des gesamten Spielverlaufs moralisch korrekt veghahat. Fir samtliche Handlungen wird
eine moralische Skala herangezogen, nach der saeuesschiedlich moralische Typen
entstehen konnen. Ahnlich wie bei den Eigenschafisiken handelt es sich bei der
moralischen Skala um ein auf Werte basierendemeBysbie Bewertung erfolgt auf einer
Skala von -1.000 und +1.000 Karmapunkte, indem fealedlung des Spielers, abhéngig von
ihrem moralischen Schweregrad, miteinbezogen wirg sechs unterschiedlichen Typen
liegen zwischen folgenden Werten:

Sehr bose (very evil): -1.000 bis — 750

Bdse (evil): -749 bis -250

Neutral (neutral): -249 bis +249

Gut (good): +250 bis 749

Sehr gut (very good): +750 bis 1.086

Wahrend des gesamten Spielverlaufs kann sichddstliiandlung auf das Karma auswirken,
wobei negative oder positive Karmapunkte immer amdbnt zu dem Schweregrad der
jeweiligen Handlung sind. Beispielsweise gibt esdinen Taschendiebstahl nicht dieselben
Negativkarmapunkte, wie fur die Ermordung eines BlSder etwa der Zerstérung einer
ganzen Stadt* Das Karma Level beeinflusst auBerdem, inwiefech 8ISCs der Spielfigur
gegeniber verhalten und es wird die Mdglichkeitcheinkt, bestimmte Lokalitdten, ohne
einem Konflikt ausgesetzt zu werden, zu besuché&solut bose NSCs, wie Sklavenhandler
oder ,Raiders”, begegnen einer Spielfigur mit nagah Karmalevel mit Wohlwollen,
wahrend ein Avatar mit einem positiven Karma unggehverbal attackiert und angegriffen
wird. In der Spielwelt vorfallout 3 fuhrt kein Weg daran vorbei, sich einer bestimmten
Gruppe anzuschlie3en, egal ob diese sich moratideh unmoralisch verhalt. Sympathie zu

319 Backe, Hans JoachirStrukturen und Funktionen des Erzéhlens im Comppiek Eine typologische
Einflhrung.Wirzburg.: Kdnigshausen & Neumann. 2008, S.382.

311 Fallout 3 (Bethesda Softworks, 2008armastatistik.

312 Bej der Zerstoérung von Megaton erhélt die Spielfigmgehend 1.000 negativ Karmapunkte, wahrenbesie
einem Taschendiebstahl lediglich 20 negativ Karm&fibekommt.
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einer bestimmten Gruppe der Spielwelt fihrt unwiige zum Konflikt mit einer anderen.
.Dies kann an einem Beispiel verdeutlicht werdandér Welt vonFallout 3 existieren viele
Untergruppen und Interessengruppierungen mit wherdlichen Intentionen, die entweder
fur Technologie und Waffen kdmpfen, oder etwa inrandbesitz erweitern wollen. Aber es
gibt auch Gruppen, die den Spielcharakter, abhéwngigseinem Karmalevel, aufsptren und
verfolgen. Die ,Talon Kompanie“ beispielsweise wgt Spielfiguren mit gutem Karma, die
Regulatoren hingegen, versuchen Spielcharaktereschiechtem Karma aufzuspiren. Ein
Spielcharakter, der sich sowohl fur ,bdse” als ajgite® Handlungen entschieden hat, wird
von beiden Seiten gejagt, einzig eine ,neutrale&lBpur ist vor beiden Seiten sicher.

Ein weiterer Faktor fur die Mdoglichkeit einer Eiafisnahme ist die Kombination aus
Charakterstatistik und Karmalevel. Fir jeden Lewfsteg erhalt der Spielcharakter
akkumulativ zu seinem Karmalevel einen Titel, dem dmoralischen Level dramatisch
untermauert. Im Grundspiel vdrallout 3 ist die maximal zu erreichende Levelstufe, das
Level 20, wodurch in der Kombination mit den drasikarmastufen gut, neutral und bose,
die Spielfigur 60 unterschiedlich mogliche Titehalten kann. Beispielsweise wird eine bose
Level 1 Spielfigur mit dem Titel ,Vault Randaligfebelohnt, ein neutraler Level 10 Avatar
mit dem Titel ,Beobachter und ein guter Level 2@atakter wird mit dem Grad ,Die letzte
Hoffnung der Menschheit” betitelt.

Das wesentliche Merkmal der Karmastufe einer Spigifist, dass die Bewertung aus dem
nach Mal3stédben reglementierten Ergebnis bestimAdedlungen resultiert. Dadurch wird
zum einen die Simulationsumgebung zuséatzlich unteneeiHandlungsalternativen bereichert

und die narrative Rahmung um einige weitere Fortt Ausgangsszenarien erweitert.

6.6. Die Kombination der drei EinflussmoglichkeiterFallout 3

In Fallout 3werden die drei Einflussmoglichkeiten insofernemander kombiniert, als dass
dem Spieler suggeriert wird, er kdnne auf samthcBdenen den Verlauf der Geschichte
bestimmen. Dabei ist vor allem der Rhythmus, in desnSpieler Einfluss auf die Erzéhlung
nimmt, von wesentlicher Relevarfzallout 3 illustriert dieses Prinzip hauptséchlich durch die
lllusion, dass samtliche Handlungen Konsequenzdéndau Makroebene hatten. Dies wird
durch die Platzierung von tatsachlichen Einflussma bewerkstelligt, was sich gleich in den
ersten Spielsequenzen zeigt. Der Spieler befindét zu Beginn in der geschlossen und
sicheren Umgebung der Vault 101. Aufgaben, Zield #lmmmentare der NSCs sind in
diesem Teil des Spiels sehr eng gestaffelt undzedéckliegende Aktion wird von den NSCs
weder vergessen noch ignoriert. Dies fuhrt unwéigerdazu, dass der Spieler gleich zu
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Beginn begreift, dass es sich in der Spielwelt ime Simulationsumgebung handelt, in der er
jede Entscheidung und jede Aktion aus der Reahtstrahiert, um es spater auf das
Simulationsgeschehen zu projizieren. Die Simulatimngebung, mit all ihren Objekten und
Aktanten, gibt dem Spieler in der geschitzten Spkiér Vault 101 zu verstehen, dass jeder
NSC eigene Ziele verfolgt, wodurch es fir den Spiehmdoglich wird, allen Interessen und
Obsessionen von NSC mit Sympathie entgegenzukomiBespielsweise trifft der Spieler in
einer Anfangssequenz auf die Klapperschlangengiiaglen NSC Amanta (die Tochter des
Aufsehers und ein NSC, der dem Spieler von Begimmit Sympathie entgegenkommt)
argern und beschimpfen. Der Spieler hat nun mehvéiglichkeiten mit dieser Situation
umzugehen. Er kann den Vorfall ignorieren oderien$ituation direkt eingreifen. Wenn der
Spieler sich dazu entscheidet einzugreifen, kanraanta entweder verteidigen oder er
schlagt sich bewusst auf die Seite der Gang. lane#all wirkt sich eine Entscheidung auf
den Fortgang des Spiel- als auch des Erzahlgesthehes. Wird eine Hilfestellung fir den
NSC Amanta ignoriert oder abgelehnt, wirkt sichsdaaif die Makrostruktur und damit auf
die folgende Sequenz aus, in der der Spieler augaldt 101 ausbrechen muss, d. h. Amanta
bietet dem Spieler in weiterer Folge nicht ihre étstiitzung und damit ihren Einfluss auf
ihren Vater, den Aufseher, an, der sich im Bes#tz dugangscodes und des Schlussel fir den
Ausgang von Vault 101 befindet. Der Spieler weiiteptens ab diesem Zeitpunkt, dass jede
Entscheidung Einfluss auf die Makrostruktur und damuf den Fortgang der Geschichte
ausubt. AuRerdem wird das Einflussmerkmal ,Entsiineg” und ,Leistung” auf diese Weise
stets simultan eingesetzt. Die Leistung des Sgigianerhalb von Sub- und Mikrostruktur
wirkt sich auf die Mdglichkeiten zur Wahl von Alteativen aus. Tritt der Spieler in die
Situation durch Androhung von Gewalt ein, wird aralfhin von der Klapperschlangengang
umgehend attackiert. Gelingt es dem Spieler denidnef im Kampf bewusstlos zu schlagen,
verdient er sich zum einen den Respekt der Gangzumd anderen dankt ihm Amanta,
wodurch in weiterer Folge dem Spieler eine Hilf#stey durch den NSC angeboten wird.

Ein weiterer Aspekt, der die Kombination der EisBmdglichkeiten demonstriert, ist das
dramaturgische Grundgerust veéallout 3. Es ist bereits gezeigt worden, dasdg-ailout 3
eine Queststruktur, deren Erzahlstrange sich witedlich anordnen, vorherrscht. Aufgrund
der Mdoglichkeit des Spielers, jederzeit Sidequesizunehmen oder optionale Ziele zu
verfolgen, entzieht sich Tempo und Rhythmus derdBung vollig der Kontrolle des

313

Autors.” ™ Diese Problematik wird dadurch aufgehoben, indeaMbkrostruktur und damit

313 vgl. Backe, Hans JoachirBtrukturen und Funktionen des Erzahlens im Comppielr Eine typologische
Einflhrung.Wirzburg.: Kdnigshausen & Neumann. 2008, S. 338.Autor analysiert diesen Sachverhalt auf
Basis von RPGs.
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der zentrale Handlungsstrang klar gegliedert urderjeAbschnitt mit einer raumlichen
Unterteilung verbunden ist. Der zentrale Handlutrgeg zerféallt in drei wesentliche
Segmente:

1. Der ersten Lebensjahre der Spielfigur und der Audbaus Vault 101.

2. Die Aufklarung tber die Flucht und die Suche naemd/ater der Spielfigur.

3. Die Reaktivierung von ,Project Purity” im Jeffersbfemorial.
Jedes Segment beschrankt sich in seiner Losurggaitéein bis zwei zentrale Orte, die dem
Spieler als Ausgangspunkt fur den Fortschritt destralen Handlungsstranges dienen. Das
erste Segment beschrankt sich auf die Ortlichkeitiltv101. Zentraler Ausgangspunkt von
Segment 2 ist der Ort ,Megatof’* Nachdem der Vater gefunden und seine Intentiomen u
Absichten erforscht worden sind, ist fur Segmenei,dr,Rivet City", der zentrale
Ausgangspunkt. Selbst die Sidequests beschrankbrasi maximal zwei Orte, wodurch es
dem Spieler erleichtert wird, sich wieder in die ugdmuest und damit dem zentralen
Handlungsstrang einzufinden.
Weiters setzt die Kombination aller Einflussmogkelien ein ausgepréagtes
Rollenspielelement voraus und damit die individeielGestaltung des Avatars. Den
auffalligsten Aspekt bildet dabei die Wahl des (émchts, die Charakterstatistik und der
Karma-Wert. Beispielsweise verschaffen gute Leg&m eine gut aussehende weibliche
Spielfigur sowie ein hoher Eigenschaftswert an J@&ma“ und ,Sprache* dem Spieler eine
groRere Auswahl an Hilfestellung durch mannlicheCNS Die Wahl eines bestimmten
Vorgehens muss innerhalb des Gesprachs erst voateSpelbst realisiert werden, wenn er
zum Beispiel versucht, Unterstitzung eines ande®CdNzu erhalten. AulRerdem muss der
Spieler nicht nur erkennen, welche Alternativen zAlnschluss einer Aufgabe zur Verfigung
stehen, sondern er muss auch in der Lage sein,lel®pente wie Dialoge und

Avatareigenschaften richtig einzusetzen um ein geefites Ergebnis herbeizufihren.

34 Wird Megaton im Sidequest ,Die Kraft des Atomststért, verlagert sich der raumliche Ausgangspuauit
den Tenpenny Tower.
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7. Schlussbemerkung

Diese Untersuchung hat versucht, die wesentlicHgierkmale der Spiel- und Erzahlwelt von
Fallout 3 zu demonstrieren und neben den spielerischen t@ieali ist auch aufgezeigt
worden, dass in einem komplexen ComputerspielRaiut 3 ein ausgepragtes Potential zur
Prasentation, einer nach den eigenen Wunschen aktiter gestalteten Geschichte,
vorgefunden werden kann. Manche Aspekte sind hisfUarlicher prasentiert worden als
andere, was zum einen auf den komplexen Charaktas dehandelten
Untersuchungsgegenstands und zum anderen auf diéifB®mg um eine wissenschaftliche
Argumentation zurtckzufiihren ist. Einige Aspektesstan bewusst ausgeklammert werden,
weshalb beispielsweise Fragstellungen, die sichderitProblematik auseinandersetzen, ob es
sich inFallout 3 vielmehr um eine postapokalyptische Simulationseimugg handelt als um
eine Spielwelt, in der eine Geschichte erzahlt yivditgehend ignoriert worden sind.

Die Erkenntnis, die sich mit der Beschéaftigung o@rativen Dimension ifallout 3 er6ffnet
hat, ist, dass ein komplexes Computerspiel, eingal& voraussetzt, der sich zum einen in
eine Spielwelt einleben und zum anderen in dieséillgien muss, damit eine Geschichte
erzahlt werden kann. Der Grad an Immersion undrditen ist dabei von integralem
Bestandteil, damit die Geschichte ,funktioniert.feDratsache, dass sich im Computerspiel
Parallelen zu anderen medialen Formen finden, thleile diese Untersuchung gezeigt hat,
unangefochten. AuRerdem hat sich gezeigt, dasskademischen Kontext immer wieder
Theoriemodelle aus bereits etablierten medialen mEar fur die Analyse von
Computerspielen herangezogen werden mussen, umEidenheiten des Mediums zu
erfassen. Nichtsdestotrotz wird hier zum Abschldgs These in den Raum gestellt, dass
aufgrund seiner Kombination aus Bild, Schrift, @ und Ton, sowie seines
Facettenreichtums, seiner Mdglichkeit zur Darstgllu von Geschichten, seinem
Interaktivitdtscharakter und zu guter letzt aufgiuseiner F&higkeit Handlungen und
Erlebnisse fur mehrere Nutzer gleichzeitig zu pmeien, sich das Computerspiel in Zukunft

als gesellschaftliches Kunst-, Kultur- und Untettnagisgut erweisen wird.
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Casual Games Organisatidhittp://www.casualgamesassociation.org/]
CONSOL.AT Website: [http://www.consol.at/]

ESA- Entertainment Softwar Association: [http://wwlreesa.com/facts/index.asp]
Game Sprites Archives: [http://www.gsarchives.net/]

Game Studies. The international Journal of Comp@@mne Research: [http://gamestudies.org/]
IGN: [http://de.ign.com/]

Ludology: [http://www.ludology.org/]

Offizielle Fallout Website: [http://fallout.bethgafom/ger/home/home.php]
Official Nintendo of Europe: [http://www.nintendas®pe.com/]

Offizielle Playstation Website: [http://at.playstat.com/]

Offizielle XBOX Website: [http://www.xbox.com/de-DE

PC- Games: [http://www.pcgames.de/]

TECHNEWSWORLD: [http://www.technewsworld.com/]

Vault: The Fallout Wiki: [http://de.fallout.wikiaam/wiki/Fallout_Wiki]

8.4. Bildnachweise

Abb.1: Standbild auBallout (Interplay, 1997)

Abb. 2: Standbild auBallout 3 (Bethesda Softworks, 2008)

Abb. 3: Abbildung aus dem Archiv des Autors. Kuckli Julian:Computerspielphilologie-
Prolegomena zu einer literaturwissenschaftlich liegieten Theorie narrativer Spiele in den
elektronischen Mediertlektronisch veroffentlichte Magisterarbeit, 2002.
[http://playability.de/thesis/] (27.11.2010)

Abb. 5: Standbild auBinal Fantasy 3 Square Enix, 2007)

Abb. 6: Standbild ausleavy RainQuantic Dream/Sony Computer Entertainment, 2010)
Abb. 7: Standbild auBallout 3 (Bethesda Softworks, 2008)

Abb. 8.: Standbild der Charakterstatistik dtsllout 3 (Bethesda Softworks, 2008)

Abb. 9,10 und 13: Aus dem Archiv des Autddsicke, Hans Joachirstrukturen und
Funktionen des Erzéhlens im Computerspiel- Einelogische Einfihrungwirzburg.:
Kdnigshausen & Neumann. 2008.

Abb. 14-15: Standbilder der Charakterstatistik Bakout 3 (Bethesda Softworks, 2008)
Abb. 16-17: Standbild au=allout 3 (Bethesda Softworks, 2008)
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Abstract

Computer games have the unique ability over all other media to merge story
and game. This study is going to analyse the narrative possibilities and the
gaming characteristics of the computer game Fallout 3. Generally a game is
understood as a simulation and therefore also seen as a communication
medium. Furthermore computer games possess the ability to tell stories
through the interaction of the users. In Fallout 3 there are many moments
where users can find the indication for a combination between game and
narrative elements. Therefore this study is going to refer gaming theories as
well as narrative studies. With the help of examples and illustrations both
theories get gradually described and used for a continuous systematic to

analyse the distinctive feature of the computer game Fallout 3.
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