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this is the most sad ass fucking bull shit i have ever seen the people who made this should go 
to hell and fuck dylan and eric in the ass and they should all rot in hell together this is a load of 
shitt anybody who likes this shit should die and the people who r looking for this is the people 
who want to know more about it anybody who likes this go kill yourself AND FOR THE 
PEOPLE WHO GOT KILLED RIP GODBLESS 
 

Kommentar von ñwiiloverò auf video.google.com (zu einem Gameplay-Video von SUPER  
COLUMBINE MASSACRE RPG). 
(http://video.google.com/videoplay?docid=2179150900926491833 [16.2.2007]) 

 
 
 
Thus far, video games have been relegated to escapist entertainment ï an industry known 
best for little blue hedgehogs and plucky mustached plumbers bouncing about in fantasy 
worlds. There is little in the realm of socially conscious gaming ï software that does more than 
merely amuse for a few idle hours. Yet while some low-selling games offer pedagogical edu-
cation (in geography, math, etc.), games that genuinely challenge social taboos or confront 
real cultural issues are nearly non-existent. I wanted to make something that mattered; I 
wasnôt willing to put months of my scant free time into an easily forgotten adventure set in a 
mythical realm of dragons or spaceships. [é] At the end of the day, the understanding of the 
Columbine school shooting is deepened and redefined. That is the real object of the game. 
 

Aus dem Ăartistôs statementñ von Daniele Ledonne, Entwickler von SUPER COLUMBINE 
MASSACRE RPG. 
(http://www.columbinegame.com/statement.htm [17.3.2007]) 
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1. EINFÜHRUNG 

Bei dem Computerspiel1 handelt es sich zweifellos um ein Phänomen, das inzwi-

schen nicht nur für den Alltag vieler Menschen relevant ist, sondern auch zu einer 

wirtschaftlichen Größe geworden ist: Während im Jahr 2005 an den deutschen Ki-

nokassen rund 745 Millionen Euro Umsatz erwirtschaftet wurde, sorgten Compu-

terspiele in Deutschland 2005 für einen Umsatz von knapp 1,6 Milliarden Euro.2 Und 

auch, wenn es nicht mehr die Eintrittskarten sind, von denen die Filmbranche lebt 

(sondern vielmehr DVD-Verkäufe, Fernsehrechte etc.), ermöglichen diese Zahlen 

zumindest eine grobe Einschätzung der Popularität von Computerspielen.  

In Kulturkreisen außerhalb von Deutschland müsste man diese Popularität gar nicht 

mehr dezidiert betonen. In asiatischen Ländern gehören Computerspiele zur Pop-

kultur ς Menschen kleiden sich wie ihre Lieblings-Spielhelden, die besten Spieler 

werden als Stars gefeiert, Fernsehsender übertragen Computerspiele-Turniere. Und 

auch in den USA passieren gerade Dinge, die hierzulande undenkbar wären: Re-

nommierte Computerspielexperten, teilweise aus dem universitären Umfeld, haben 

einen Spielekanon zusammengestellt3 ς ŘƛŜ α[ƛōǊŀǊȅ ƻŦ /ƻƴƎǊŜǎǎά ǎƻƭƭΣ ǿƛŜ ǎƛŜ Ŝǎ 

bereits bei als schützenswert erachteten Filmen macht, dafür sorgen, dass die wich-

tigsten Spiele der Nachwelt erhalten bleiben. Die Kongressbibliothek hat bereits 

signalisiert, dass sie an dem Projekt interessiert ist.    

Zwar werden auch in Deutschland Computerspiele öffentlich diskutiert ς allerdings 

reduziert sich die Beschäftigung mit diesem Medium meist auf die Fragen: Machen 

Computerspiele aggressiv? Müssen sie verboten werden?4 

                                                           
1
 α/ƻƳǇǳǘŜǊǎǇƛŜƭά bezeichnet in dieser Arbeit alle Arten von digitalen Spielen, unabhängig von ihrer 

Plattform (Computer, Spielkonsolen, Handys, MP3-Player). 
2
 Die Zahlen stammen von den jeweiligen Branchenverbänden: Spitzenorganisation der Filmwirt-

schaft e.V. (http://www. spio.de/index.asp?SeitID=26 [17.3.2007]) und G.A.M.E. (Bundesverband der 
Entwickler von Computerspielen e.V. (http://www.game-
bundesverband.de/reloaded/index.php?site=0&url=branchenuebersicht.htm [17.3.2007]).  
3
http://www.nytimes.com/2007/03/12/arts/design/12vide.html?ex=1331352000&en=380fc9bb186

94da5&ei=5124&partner=permalink&exprod=permalink [17.3.2007] 
4
 Differenziertere Ansätze sind zwar selten, aber vorhanden. So heißt es in der Süddeutschen Zeitung 
ǾƻƳ млΦ {ŜǇǘŜƳōŜǊ нллмΥ αLƳ CŜǳƛƭƭŜǘƻƴ ŘƛŜǎŜǊ ½Ŝƛǘǳƴg werden künftig Videospiele als legitime Ge-
genstände der Kritik behandelt werden, nicht anders als Bücher, Ausstellungen und CDs. ώΧϐ ¢ƘŜ 
ǘƛƳŜ Ƙŀǎ ŎƻƳŜ ǘƻ ǘǊŜŀǘ Ǉƭŀȅ ǎŜǊƛƻǳǎƭȅΦά 
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In dieser Arbeit soll eine andere Fragestellung bearbeitet werden, nämlich: Welche 

Möglichkeiten haben digitale Spiele? Wie wird sich ihnen innerhalb des aktuellen 

medienwissenschaftlichen Diskurses analytisch genähert? Einen großen Raum wird 

also die Erarbeitung eines methodischen Zugangs und geeigneter Instrumente zur 

Analyse einnehmen. Am Beispiel des kostenlosen Spiels SUPER COLUMBINE MAS-

SACRE RPG (Daniele Ledonne, 2005) soll schließlich untersucht werden, ob sich das 

Medium Computerspiel dazu eignet, lebensweltliche Sachverhalte aufzuarbeiten 

oder sogar Einblicke in fremde Geisteshaltungen zu ermöglichen.  

Der folgende Abschnitt soll einen kurzen Überblick über die aktuelle Forschungsde-

batte im Bereich der Analyse digitaler Spiele bieten. In den nachfolgenden Kapiteln 

werden die Aspekte, um die jene Debatte kreist, genauer beleuchtet und in ein hier 

entwickeltes Analyseinstrumentarium integriert.   
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2. DIE JETZT-SITUATION: LUDOLOGIE VS. NARRATOLOGIE  

Es liegt nahe, das tradierte Instrumentarium der Literatur- bzw. Medienwissen-

schaft zur Analyse von Texten und Bildern zu nutzen und es auf digitale Spiele zu 

übertragen. So bietet beispielsweise die Filmanalyse ein breites Spektrum analyti-

scher Werkzeuge und hermeneutischer Methoden (die sich zum größten Teil aus 

der Literaturwissenschaft entwickelt haben), um sich visuell übertragenen Werken 

zu nähern. Als Beispiel seien hier psychoanalytische (z.B. Mulvey 2001[1973]) oder 

verschiedene Variationen von (post-)strukturalistischen Methoden (z.B. Barthes 

1988) Ȋǳ ƴŜƴƴŜƴΦ {ŎƘƭǸǎǎƛƎ ǿŅǊŜ ŀǳŎƘΣ ŘƛŜ ŜǘŀōƭƛŜǊǘŜƴΣ ƻŦǘ ŀƭǎ αƴŜƻŦƻǊƳŀƭƛǎǘƛǎŎƘŜ 

{ŎƘǳƭŜά ōŜȊŜƛŎƘƴŜǘŜƴ aŜǘƘƻŘŜƴ Ȋǳ ƴǳǘȊŜƴΣ ǿƛŜ ǎƛŜ ȊǳƳ .eispiel von David Bordwell 

und Kristin Thompson formuliert werden (Bordwell 2001). Sie begreifen die Narrati-

on als formales System ς warum sollte man dies nicht auf digitale Spiele übertragen 

können? 

Weil Spiele anders als Filme und Literatur sind. So argumentiert zumindest eine 

Schar von Wissenschaftlern, die einen vollkommen eigenen Ansatz zur Analyse von 

digitalen Spielen verfolgt: Den der Ludologie5. Jene Wissenschaftler verfechten die 

Betrachtung des Spiels aus spielerischer, nicht aus narratologischer Perspektive. 

Inzwischen ist ein handfester Streit zwischen den beiden Parteien entbrannt. Wäh-

rend die eine Seite argumentiert, Computerspiele seien Medien, die Geschichten 

erzählen, beharrt die andere Seite darauf, dass Geschichten und Spiele unterschied-

liche Strukturen aufweisen, ja sich sogar gegenseitig behinderten. Zu den radikals-

ten Streitern im Lager der Ludologen gehört neben Markku Eskelinen der ehemalige 

[ƛǘŜǊŀǘǳǊǇǊƻŦŜǎǎƻǊ 9ǎǇŜƴ !ŀǊǎŜǘƘΦ WŜƴŜǊ ǊŅǳƳǘ ƛƴ αDŜƴǊŜ ¢ǊƻǳōƭŜά όнллпύ ȊǿŀǊ ŜƛƴΣ 

dass seine ¢ƘŜǎŜƴ ǾƛŜƭƭŜƛŎƘǘ αǳƴŀƴƎŜƳŜǎǎŜƴ ǎǘǊŜƴƎ ǳƴŘ ǎƻƎŀǊ Ƴƛƭƛǘŀƴǘά ŜǊǎŎƘŜƛƴŜƴΣ 

aber schließlich gehe es um nicht weniger als die Deutungshoheit über ein aufstre-

bendes Medium. α!ǎ ǿƛǘƘ ŀƴȅ ƭŀƴŘ ǊǳǎƘΣ ǘƘŜ ǊŜǎǇŜŎǘ ŦƻǊ ƭƻŎŀƭ ŎǳƭǘǳǊŜ ŀƴŘ ƘƛǎǘƻǊȅ ƛǎ 

minimal, while the ōŜƭƛŜŦ ƛƴ ƻƴŜΩǎ ƻǿƴ ǘǊŀŘƛǘƛƻƴΣ ǘƻƻƭǎΣ ŀƴŘ ŎƻƳǇŜǘŜƴŎŜ ƛǎ ǳƴŦŀƛƭƛƴƎά 

(Aarseth 2004, S. 1). Die hohe Zahl der Studenten, die von Literatur- und Filmwis-

senschaft geprägt werden, bereitet ihm ebensoviel Sorge wie die von ihm festges-

                                                           
5
 Abgeleitet vom lateinischen Wort ludus (=das Spiel). 
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tellte Übermacht der Inkompetenz im Vergleich zu einer kritischen und differenzier-

teren Forschung.  

Zugespitzt und latent polemisch stellt er fest, dass die aktuellen Analysen von digi-

ǘŀƭŜƴ {ǇƛŜƭŜƴ ƴƛŎƘǘ ŘŜƴ YŜǊƴ ǘǊŜŦŦŜƴΥ αώΧϐǘƘŜ ŘƛƳŜƴǎƛƻƴǎ ƻŦ [ŀǊŀ /ǊƻŦǘΩǎ ōƻŘȅΣ ŀƭ-

ready analyzed to death by film theorists, are irrelevant to me as a player, because a 

different-ƭƻƻƪƛƴƎ ōƻŘȅ ǿƻǳƭŘ ƴƻǘ ƳŀƪŜ ƳŜ Ǉƭŀȅ ŘƛŦŦŜǊŜƴǘƭȅά ό!ŀǊǎŜǘƘ нллпΣ {Φ нύΦ  

Aarseths aggressive Thesen bringen vielleicht eines der größten Probleme in der 

Analyse der digitalen Spiele ans Licht: Die Frage nach dem konstitutiven Element 

des jeweiligen Spiels. Wo Aarseth die Austauschbarkeit der Spielfigur betont, lässt 

sich diese Frage auch ganz allgemein auf unterschiedliche Spielgattungen auswei-

ten. Während Adventurespiele wie THE SECRET OF MONKEY ISLAND (Lucasfilm Ga-

mes, 1990), zumindest oberflächlich betrachtet, Geschichten darstellen, die sich von 

Filmen nur in ihrer Interaktivität unterscheiden6, ist eine narrative Analyse von Acti-

onspielen7 wie PONG (Atari, 1972) oder TETRIS (Alexey Pajitnov, 1985) zum Schei-

tern verurteilt. Verständlich wird der Groll der Ludologen, wenn man sich die Kurz-

analyse des Actionspiels PAC-a!b όbŀƳŎƻΣ мфулύ ƛƴ α{ǇƛŜƭǇƭŀǘȊ /ƻƳǇǳǘŜǊά Ǿƻƴ 

YƻƴǊŀŘ [ƛǎŎƘƪŀ ŀƴǎŎƘŀǳǘΦ ±ƻƴ ŜƛƴŜǊ αƛǊƻƴƛǎŎƘŜƴ {ǇƛŜƎŜƭǳƴƎ ŘŜǎ YƻƴǎǳƳƛǎƳǳǎά ƛǎǘ 

hier die Rede, außerdem fabuliert Lischka über eine Verbindung zu Fast-Food-

YŜǘǘŜƴ ǿƛŜ aŎ5ƻƴŀƭŘǎΣ Řŀǎ {ǇƛŜƭ ǿǸǊŘŜ ŀǳŦ ŘŜǊ αǘƻǘŀƭŜƴ !ǳǘƻƳŀǘƛǎƛŜǊǳƴƎ ŘŜǊ bŀh-

ǊǳƴƎǎǇǊƻŘǳƪǘƛƻƴά ŀǳŦōŀǳŜƴΣ ƘƛƴǘŜǊ ŘŜǊ ǎƛŎƘ ŜƛƴŜ αLŘŜƻƭƻƎƛŜ ŘŜǊ DƭŜƛŎƘǎŎƘŀƭǘǳƴƎ ŘŜǊ 

DŜǎŜƭƭǎŎƘŀŦǘ ǳƴŘ YǳƭǘǳǊά ǾŜǊōerge (Lischka 2002, S. 56). Dies alles soll sich hinter 

einem Spiel verstecken, dessen offizielle Anleitung sich auf fünf Sätze beschränkt:  

Guide PAC-MAN through the maze and munch all the dots and Power Pellets to clear 

each stage. Avoid the roaming enemy ghosts! Munch a Power Pellet to momentarily 

turn the ghosts blue! When theyôre blue you can eat them for bonus points! Gobble up 

the fruit for extra points and reach 10,000 points for an extra turn.8  

                                                           
6
 Gonzalo Frasca bringt diese Beobachtung so auf den Punkt: α!ŎǘǳŀƭƭȅΣ ƛǘ ƛǎ ǇŜǊŦŜŎǘƭȅ ǇƻǎǎƛōƭŜ ǘƻ 

videotape an adventure videogame session and show it to a public as a work of narrative (probably 
the result will not ǿƛƴ ŀƴȅ hǎŎŀǊ ŀǿŀǊŘΣ ōǳǘ ƛǘ ǿƛƭƭ ǎǘƛƭƭ ōŜ ƴŀǊǊŀǘƛǾŜύέ όCǊŀǎŎŀ 1999).  
7
 5ƛŜǎŜ YƭŀǎǎƛŦƛƪŀǘƛƻƴ ōŜǊǳŦǘ ǎƛŎƘ ŀǳŦ /ƭŀǳǎ tƛŀǎΨ 5ǊŜƛǘŜƛƭǳƴƎ ŘŜǊ {ǇƛŜƭƪŀǘŜƎƻǊƛŜƴ όǎƛŜƘŜ ǾƻǊ ŀƭƭŜƳ !b-

schnitt 4.3). 
8
 http://www.namcogames.com/game_detail.php?gid=1 [17.3.2007] 
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Es handelt sich bei dem α/ƘŀǊŀƪǘŜǊά Pac-Man um einen Kreis mit einem Mund. Was 

ƎŜƴŀǳ ŘƛŜ ōŜǎŎƘǊƛŜōŜƴŜƴ α5ƻǘǎά ǎƛƴŘΣ ŘƛŜ ŜǊκŜǎ αŜǎǎŜƴά ƳǳǎǎΣ ǿƛǊŘ ƴƛŎƘǘ ƴŅƘŜǊ ōŜ-

schrieben ς und genau dasΣ ȊǳƳƛƴŘŜǎǘ ŦǸǊ ŘƛŜ α[ǳŘƻƭƻƎŜƴάΣ ist der Punkt: Ist dies 

nicht auch fürs Spielerlebnis völlig irrelevant?   



 10 

 

3. ENTWICKLUNG EINES GEEIGNETEN INSTRUMENTARIUMS ZUR  

ANALYSE 

3.1 Das Spiel 

Während in Abschnitt 2 das Spannungsfeld zwischen den Polen Narration und Spiel 

in der geisteswissenschaftlichen Auseinandersetzung mit digitalen Spielen skizziert 

wurde, soll hier der Versuch unternommen werden, einen eigenen Analyseansatz zu 

entwickeln. 

Die erste Frage ist linguistischer Natur: Was ist ein Spiel? Johan Huizinga setzt in 

seiner AnalysŜ αIƻƳƻ [ǳŘŜƴǎά ōŜƛ ŘƛŜǎŜǊ 5ŜŦƛƴƛǘƛƻƴ ŀƴΥ 

Spiel ist eine freiwillige Handlung oder Beschäftigung, die innerhalb gewisser festge-

setzter Grenzen von Zeit und Raum nach freiwillig angenommenen, aber unbedingt 

bindenden Regeln verrichtet wird, ihr Ziel in sich selbst hat und begleitet wird von ei-

nem Gefühl der Spannung und Freude und einem Bewusstsein des ĂAndersseinsñ als 

das Ăgewöhnliche Lebenñ (Huizinga 1956, S. 37). 

Bereits hier stellen sich grundsätzliche Probleme ein, zum Beispiel bezüglich der 

Freiwilligkeit. Es ist wohl unbestritten, dass Spiele oft eben nicht freiwillig stattfin-

den. Wer kann sich nicht an Situationen in der Schule erinnern, in denen Spiele ins 

pädagogische Gefüge eingegliedert wurden? In der Grundschule werden Rechen-

spiele gespielt, später Rollenspiele, im Sportunterricht Brennball. Von Freiwilligkeit 

kann hier keine Rede sein ς wer nicht mitspielt, wird mit Sanktionen bestraft. Eben-

so verhält es sich bei Profisportlern: Wenn ein Match auf dem Spielplan steht, muss 

Michael Ballack aufs Feld ς auch wenn ihm gerade nicht nach Spielen zumute ist. 

Spielverweigerung würde zur Entlassung führen. 

Dieser Gedanke führt allerdings weg von der ursprünglichen Fragestellung hin zu 

einer grundsätzlicheren Debatte, die zu führen hier den Rahmen sprengen würde. 

Ich möchte mich daher Natascha Adamowsky anschließen:  

Die Enthüllung einer Identität oder Differenzlosigkeit von Arbeit, Krieg, Spiel im Me-

dium des Computerspiels reiht sich ein in eine Fülle von Studien, die bereits belegt, 

daß auch der moderne Sport letztlich Ănicht-anderes-alsñ eine Verdoppelung der Ar-
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beitswelt sei oder eben des Nationalismus oder auch Rassismus. Das klingt unerhört, 

aber ist es wirklich das Problem? Kann sein, daß andere Ăschon aufgegeben haben, 

alles richtig machen zu wollenñ9, aber muß man mir deshalb auf die Schulter tippen 

und erläutern, daß ich nicht mit einer Spalttablette durchs PacMan(sic)-Universum ra-

se, sondern vielmehr die Leistungsgesellschaft einübe? (Adamowsky 2001, S. 22). 

Dennoch lässt sich an Fragestellungen wie diesen festmachen, dass sich ein wahrer 

diskursiver Dschungel um den .ŜƎǊƛŦŦ α{ǇƛŜƭά rankt, eine unzweifelhafte Definition 

scheint schier unmöglich.   

Eine der Ursachen für derlei Zweifelhaftigkeiten liegt auch in der deutschen Sprache 

ōŜƎǊǸƴŘŜǘΥ IƛŜǊ Ǝƛōǘ Ŝǎ ƴǳǊ ŘŜƴ .ŜƎǊƛŦŦ α{ǇƛŜƭάΣ ǿŅƘǊŜƴŘ ōŜƛǎǇƛŜƭǎǿŜƛǎŜ Řŀǎ 9ƴƎƭi-

sche αƎŀƳŜά ǳƴŘ αǇƭŀȅά ǳƴǘŜǊǎŎƘŜƛŘŜǘΦ 9ǊǎǘŜǊŜǎ wird im allgemeinen Sprachge-

brauch für eine konkrete Spielsituation, die meist Regeln unterliegt, verwendet, 

zweites ōŜȊŜƛŎƘƴŜǘ Řŀǎ α{ǇƛŜƭŜƴά ŀƭƭƎŜƳŜƛƴ όȊΦ.Φ ōŜƛ YƛƴŘŜǊƴύ. Um Unklarheiten zu 

vermeiden, möchte ich auf die Terminologie des französischen Theoretikers Roger 

Caillois zurückgreifen: Er unterscheidet zwischen dem regelhaften ludus und der 

freieren paidia (Caillois 1979 [1958], S. 36). Während Caillois eine explizite Definiti-

on schuldig bleibt, möchte ich, wie es auch Frasca (1999) handhabt, auf eine Defini-

tion von André Lalande zurückgreifen. Lalande nutzt zwar nicht konkret die Begriffe 

ludus und paidia, unterscheidet aber ebenfalls zwei Formen von Spiel: 

1.  Activity organized under a system of rules that defines a victory or a defeat, a gain or 

a loss. 

2. Prodigality of physical or mental activity which has no immediate useful objective, nor 

defined objective, and whose only reason to be is based in the pleasure experimented 

by the player (Lalande 1928, zit. n. Frasca 1999). 

Auf diese beiden Formen möchte ich in meinen Überlegungen zurückgreifen, ich 

beziehe mich künftig mit dem Begriff ludus auf Form 1, mit dem Begriff paidia auf 

Form 2. Nun ordnet Caillois ludus und paidia auf zwei entgegengesetzten Seiten 

einer Skala an, ein Spiel bewege sich innerhalb dieses Spannungsfeldes. Dieses Mo-

dell mag hilfreich bei Nicht-Computerspielen sein, digitale Spiele erfordern aber 

                                                           
9
 Ob Adamowsky hier konkret Literatur zitiert oder nur Phrasen aufgreift, ist unklar. Die mit Anfüh-

rungszeichen markierten Stellen sind zumindest nicht mit Literaturangaben oder Fußnoten versehen. 
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eine differenziertere Betrachtung: Sie können offensichtlich beide Formen anneh-

men, die Gewichtung übernimmt der Spieler. Als Beispiel sei in diesem Sinne das 

Ƴƛǘ ŘŜƳ ŘŜǳǘǎŎƘŜƴ 9ƴǘǿƛŎƪƭŜǊǇǊŜƛǎ όα.ŜǎǘŜǎ {ǇƛŜƭ нллсάύ ŀǳǎƎŜȊŜƛŎƘƴŜǘŜ !bbh 

1701 (Sunflowers, 2006) genannt. Hier hat der Spieler die Möglichkeit, entweder 

ǎƻƎŜƴŀƴƴǘŜ αaƛǎǎƛƻƴŜƴά zu spielen (Spielsequenzen mit festgelegten Zielen) oder 

aber Ŝƛƴ α9ƴŘƭƻǎǎǇƛŜƭά zu starten. In letzterem können zwar auch Siegbedingungen 

ŦŜǎǘƎŜƭŜƎǘ ǿŜǊŘŜƴΣ ōŜƛǎǇƛŜƭǎǿŜƛǎŜ α9ǊƭŀƴƎŜ ŘƛŜ ¦ƴŀōƘŅƴƎƛƎƪŜƛǘά ƻŘŜǊ α.ŜǎƛŜƎŜ ŘƛŜ 

tƛǊŀǘŜƴάΦ 9ǎ ƛǎǘ ŀōŜǊ ŀǳŎƘ ƳǀƎƭƛŎƘΣ ƪŜƛƴŜǊƭŜƛ {ƛŜgbedingungen festzulegen (dies deu-

ǘŜǘ Ƨŀ ŀǳŎƘ ŘƛŜ .ŜȊŜƛŎƘƴǳƴƎ α9ƴŘƭƻǎǎǇƛŜƭά ŀƴύΦ ²ŀǎ ŘŜǊ {ǇƛŜƭŜǊ ƴǳƴ ƛƴ ŘƛŜǎŜƳ 9ƴd-

losspiel anfängt, bleibt ihm überlassen ς ein Blick ins offizielle ANNO-1701-

Spielerforum10 macht diese Freiheit deutlich: Eine Spielerin berichtet von ihrer 

αMeƎŀǎǘŀŘǘά mit über 30.000 Einwohnern, ein anderer Spieler setzt auf wenige 

Einwohner, aber dafür auf eine riesige Kriegsflotte.  

Während ANNO 1701 ludus und paidia vereint, lassen sich neben rein ludus-

orientierten (TETRIS) auch rein paidia-orientierte Spiele finden, zum Beispiel ELECT-

ROPLANKTON, das 2005 auf der tragbaren Spielkonsole Nintendo DS erschien. Die 

definitorischen Schwierigkeiten im Bereich der digitalen Spiele finden sich bereits 

auf der offiziellen Seite von ELECTROPLANKTON11 wieder. Auf der deutschen Seite 

ǿƛǊŘ Ŝǎ ŀƭǎ α{ǇƛŜƭά ōŜȊŜƛŎƘƴŜǘ όǎƛŜƘŜ aŜƴǸǇǳƴƪǘ α5ŀǎ {ǇƛŜƭάύΣ ŘŜǊǎŜƭōŜ aŜƴǸǇǳƴƪǘ 

ȊŜƛƎǘ ƛƴ ŘŜǊ ŜƴƎƭƛǎŎƘŜƴ ±ŜǊǎƛƻƴ ŀƭƭŜǊŘƛƴƎǎ ƭŜŘƛƎƭƛŎƘ α²Ƙŀǘ ƛǎ ƛǘΚάΦ IƛŜǊ ǾŜǊƳŜƛŘŜǘ Ƴŀƴ 

ŘƛŜ .ŜȊŜƛŎƘƴǳƴƎ αƎŀƳŜάΣ ǎƻƴŘŜǊƴ ǎǇǊƛŎƘǘ lieber Ǿƻƴ αŀǊǘƛǎǘƛŎ ƳǳǎƛŎ ŜȄǇŜǊƛŜƴŎŜά ǳƴŘ 

αǳƴƛǉǳŜ ǎƻŦǘǿŀǊŜάΦ 5ƛŜ Vermeidung des Spielbegriffs, darauf deutet auch der Me-

ƴǸǇǳƴƪǘ αtŀǊŜƴǘǎ ƛƴŦƻΗά ƘƛƴΣ ǎŎƘŜƛƴǘ allerdings primär der Verkaufsförderung zu 

dienen, offensichtlich will man hier Zielgruppen ansprechen, die sich nicht als typi-

ǎŎƘŜ {ǇƛŜƭŜǊ ŘŜŦƛƴƛŜǊŜƴΥ α9ǾŜƴ ƛŦ ȅƻǳΩǾŜ ƴŜǾŜǊ ǇƭŀȅŜŘ ŀ ǾƛŘŜƻ ƎŀƳŜΣ ȅƻǳ Ŏŀƴ ǇƛŎƪ 

9ƭŜŎǘǊƻǇƭŀƴƪǘƻƴ ǳǇ ŀƴŘ ǎǘŀǊǘ ƳŀƪƛƴƎ ŀƳŀȊƛƴƎ ƳǳǎƛŎ ǿƛǘƘ ƴƻ ƛƴǎǘǊǳŎǘƛƻƴǎΦά !ƭƭŜr-

dings, und das wird beim Ausprobieren ganz deutlich, handelt es sich eben absolut 

nicht um eine ernsthafte Softwareanwendung zur Musikproduktion. Auf dem Bild-

ǎŎƘƛǊƳ ǘŀǳŎƘŜƴ ǎǘƛƭƛǎƛŜǊǘŜ ²ŀǎǎŜǊǿŜǎŜƴ ŀǳŦ όα9ƭŜŎǘǊƻǇƭŀƴƪǘƻƴάύΣ ŘƛŜǎŜ ƪŀƴƴ Ƴŀƴ 

steuern, indem man direkt auf den berührungsempfindlichen Bildschirm drückt. Je 

                                                           
10

 http://forum.sunflowers.de/forumdisplay.php?f=77 [17.3.2007] 
11

 http://electroplankton.nintendods.com/flash.html [17.3.2007] (englische Seite) bzw. 
http://electroplankton.nintendo-europe.com/deDE/index.html [17.3.2007] (deutsche Seite) 
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ƴŀŎƘŘŜƳΣ ǿƛŜ ǎƛŎƘ Řŀǎ α9ƭŜŎǘǊƻǇƭŀƴƪǘƻƴά ōŜǿŜƎǘΣ ǿŜǊŘŜƴ ¢ǀƴŜ ƎŜƴŜǊƛŜǊǘΦ Man 

αǎǇƛŜƭǘ ƘŜǊǳƳά ǳƴŘ ŜǊŦǊŜǳǘ ǎƛŎƘ ŀƴ ŘŜƴ ŜǊȊŜǳƎǘŜƴ YƭŅƴƎŜƴΤ ein besseres Beispiel für 

paidia όαtǊƻŘƛƎŀƭƛǘȅ ƻŦ ǇƘȅǎƛŎŀƭ ƻǊ ƳŜƴǘŀƭ ŀŎǘƛǾƛǘȅ ǿƘƛŎƘ Ƙŀǎ ƴƻ ƛƳƳŜŘƛŀǘŜ ǳǎŜŦǳƭ ƻō-

jective, nor defined objective, and whose only reason to be is based in the pleasure 

ŜȄǇŜǊƛƳŜƴǘŜŘ ōȅ ǘƘŜ ǇƭŀȅŜǊέ; vgl. Zitat Seite 11) lässt sich kaum finden.  

LŎƘ ƳǀŎƘǘŜ ƛƴ ƳŜƛƴŜƴ ǿŜƛǘŜǊŜƴ «ōŜǊƭŜƎǳƴƎŜƴ Ǿƻƴ ŜƛƴŜƳ α{ǇƛŜƭά ǎǇǊŜŎƘŜƴΣ ǿŜƴƴ 

sich eben diese spielerischen (ludus / paidia) Qualitäten finden lassen.  

 

3.2 Die Narration 

Viele Computerspiele ς vielleicht sogar die meisten Computerspiele ς weisen narra-

tive Elemente auf. Damit ist im Rahmen dieser Überlegungen gemeint, dass im Spiel 

Erzählungen integriert sind ς und nicht, dass sich ein Spiel dazu eignet, nacherzählt 

zu werden, letzteres ist nämlich immer der Fall. Auch eine TETRIS-Partie eignet sich 

ȊǳǊ bŀŎƘŜǊȊŅƘƭǳƴƎ όαΧǳƴŘ ŘŀƴƴΣ ŀƳ 9ƴŘŜΣ Řŀƴƴ ƪŀƳ ŀǳŦ ŜƛƴƳŀƭ ŘŜǊ ΰ[Ψ-Block ς und 

ŘŜǊ Ƙŀǘ ƳƛǊ Řŀƴƴ Řŀǎ DŜƴƛŎƪ ƎŜōǊƻŎƘŜƴάύΦ Zweifellos generiert jede Spielsitzung eine 

Narration (vgl. auch Juul 2001, Frasca 1999), und zweifellos gibt es Autoren, die so-

gar im Schachspiel Geschichten finden, die Shakespeare-5ǊŀƳŜƴ ŅƘƴŜƭƴΥ αώΧϐōƻǘƘ 

ώ{ŎƘŀŎƘ ǳƴŘ aŀŎōŜǘƘΣ !ƴƳΦ ŘΦ ±ŜǊŦΦϐ ƘŀǾŜ ŀ ǎƛƳƛƭŀǊ ΰǎǘƻǊȅƭƛƴŜΨά όtŜŀrce 2003). Sol-

cherlei Definitionen, die auf Metaebenen operieren, führen im Rahmen der Frage-

stellung dieser Arbeit definitiv zu weit und erinnern an die oft in den Geisteswissen-

schaften zu beobachtende Praxis, einen Begriff so weit auszudehnen, dass er keiner-

lei heuristisches Potenzial mehr bieten kann. Daher möchte ich mich auf folgende 

!ǳǎǎŀƎŜ ǎǘǸǘȊŜƴΥ αaŀƴȅ ŎƻƳǇǳǘŜǊ ƎŀƳŜǎ Ŏƻƴǘŀƛƴ ƴŀǊǊŀǘƛǾŜ ŜƭŜƳŜƴǘǎΣ ŀƴŘ ƛƴ Ƴŀƴȅ 

cases the player may play to see a cut-ǎŎŜƴŜ ƻǊ ǊŜŀƭƛǎŜ ŀ ƴŀǊǊŀǘƛǾŜ ǎŜǉǳŜƴŎŜέ όWǳǳƭ 

2001). 

In punkto Narration bei Computerspielen drängen sich Parallelen zur Filmgeschichte 

ƎŜǊŀŘŜȊǳ ŀǳŦΦ 5ƛŜ tƛƻƴƛŜǊŜ ŘŜǎ αƴŜǳƎŜōƻǊŜƴŜƴά aŜŘƛǳƳǎ CƛƭƳΣ ǿƛŜ ȊǳƳ .ŜƛǎǇƛŜƭ ŘƛŜ 

Brüder Lumière, bannten keine Geschichten auf Zelluloid. Es waren Ausschnitte aus 

der Wirklichkeit, ein essendes Baby (LE REPAS (DE BEBE)), 1895), ein auf die Kamera 

zufahrender Zug (L'ARRIVEE D'UN TRAIN EN GARE DE LA CIOTAT, 1895) oder ein 
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arbeitender Schmied (LES FORGERONS, 1895), die auf den ersten Filmen zu sehen 

waren. Der Filmwissenschaftler Tom Gunning schrieb in diesem Zusammenhang: 

α5ƛŜ 5ŀǊǎǘŜƭƭǳƴƎǎǿŜƛǎŜƴ ƛƳ ŦǊǸƘŜƴ Yƛƴƻ ƪǸƳƳŜǊǘŜƴ ǎƛŎƘ ŀǳŎƘ ƘŜǊȊƭƛŎƘ ǿŜƴƛƎ Řŀr-

ǳƳΣ ŜƛƴŜ ǎƛŎƘ ǎŜƭōǎǘ ƎŜƴǸƎŜƴŘŜ ƴŀǊǊŀǘƛǾŜ ²Ŝƭǘ ŀǳŦ ŘŜǊ [ŜƛƴǿŀƴŘ Ȋǳ ŜǊǎŎƘŀŦŦŜƴά 

(Gunning 1996, S. 28). Vielmehr stellte das Kino anfangs selbst die Attraktion dar: 

α5ŜǊ ŘǊŀƳŀǘƛǎŎƘŜƴ ½ǳǊ-Schau-Stellung wird der Vorrang gegeben vor dem Narrati-

ven, dem direkten Auslösen von Schocks oder Überraschungen vor dem Ausbreiten 

ŜƛƴŜǊ DŜǎŎƘƛŎƘǘŜ ƻŘŜǊ ŘŜƳ 9ǊǎŎƘŀŦŦŜƴ ŜƛƴŜǎ ŘƛŜƎŜǘƛǎŎƘŜƴ ¦ƴƛǾŜǊǎǳƳǎά όDǳƴƴƛƴg 

1996, S. 29). Gunning, der feststellt, dass es vor 1906 mehr Tatsachenfilme als fikti-

ǾŜ IŀƴŘƭǳƴƎŜƴ ƛƳ Yƛƴƻ ƎŀōΣ ōŜȊŜƛŎƘƴŜǘ Řŀǎ ŦǊǸƘŜ Yƛƴƻ ŘŜǎƘŀƭō ŀƭǎ αYƛƴƻ ŘŜǊ !ǘǘǊŀk-

ǘƛƻƴŜƴάΦ  

Und auch die frühen Computerspiele erschufen kein αdiegetisches Universumά. In 

SPACE WAR (1962) lässt sich gerade einmal der Verweis auf einen Kampf im Weltall 

herauslesen, in PONG findet sich nicht ein einziger Hinweis darauf, wo, wann und 

wieso zwei Striche einen Pixelblock hin- und her schlagen. Zweifellos resultierte die 

Faszination der ersten Computerspiele aus dem neuen Medium selbst ς wie beim 

frühen Film. Heute schwer vorstellbar, aber noch vor einigen Jahrzehnten war es 

eine kleine Sensation, dass man selbst steuern und bestimmen konnte, was auf dem 

Bildschirm zu sehen war. In diesem Zusammenhang möchte ich aus einem Interview 

mit dem Autoren Peter Glaser zitieren, in dem dieser über seine erste Begegnung 

mit einem Computer, einem Tandy TRS-8012, spricht: 

Ich tippte auf dieser Plastikschreibmaschine ĂHalloñ und dann war das sofort im Fernsehen. 

Man muss die Bedeutung dessen für die damalige Zeit nochmal dazu erklären, weil heute ir-

gendwie schwer vorstellbar ist, [é] dass das ein besonderer Moment war. Ich bin mit dem 

Fernsehen aufgewachsen, [é] das war etwas, das wie eine Schneekugel völlig geschlossen 

war, quasi diese Kathodenrºhre, da konnte man nicht rein. Da gabós die groÇen Sendeanstal-

ten, die haben da das Programm hineingespielt und alles was man als Fernsehzuschauer 

machen konnte war laut, leise, hell, dunkel, ein, aus. Das heißt, das hatte ich 20 Jahre lang 

gemacht und plötzlich war da eine kleine Maschine und ich tippte ĂHalloñ und ĂHalloñ war im 

Fernsehen, in diesem unzugänglichen Bereich. Und in dem Augenblick habe ich ohne das 

                                                           
12

 Dieser Rechner kam 1977 auf den Markt und gehörte neben dem Apple II und dem Commodore 
PET 2001 zu den ersten Heimcomputern, die in nennenswerten {ǘǸŎƪȊŀƘƭŜƴ ŀƭǎ αbƛŎƘǘ-.ŀǳǎŀǘȊά 
produziert wurden. 
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wirklich zu wissen und zu verstehen, den Geist des Hackens begriffen, das heißt, dass der 

Computer eine Maschine ist, die einem den Zugang zu Bereichen ermöglicht, die man vorher 

nicht betreten konnte, also so eine Art von Demokratisierung (Transkription, ĂEine Reise in die 

Vergangenheit ï Ein Blick zurück mit Peter Glaserñ anlªsslich des 25. Geburtstags des CCCñ, 

Chaosradio Express, CRE 038, Aufnahme von 01. September 2006, Dauer 2:22 Stunden, he-

runterzuladen unter http://chaosradio.ccc.de/cre038.html [17.3.2007]).  

Nachdem diese Faszination des Neuen verpufft war, wurden viele Spiele zweifellos 

αŦƛƭƳƛǎŎƘŜǊάΣ ƴŀǊǊŀǘƛǾŜǊΦ aŀƴ ƪǀƴƴǘŜ daher folgern, dass Narration in den Anfangs-

tagen nicht nur durch den Reiz des Neuen unnötig war, sondern auch durch techni-

sche Beschränkungen verhindert wurde. Doch gegen diese These spricht, dass auch 

heute noch etliche Spiele veröffentlicht werden, die die Narration vernachlässigen, 

Ƨŀ ƻŦǘ ƪŜƛƴŜǊƭŜƛ αIŀƴŘƭǳƴƎά ōƛŜǘŜƴΦ Beispiele wurden in dieser Arbeit bereits vorges-

tellt, unter anderem sei nochmals ELECTROPLANKTON genannt.   

Und noch etwas widerspricht dieser These: Bereits 1972, als mit Ataris PONG-

Spielautomaten und der Spielkonsole Magnavox Odyssey die ersten kommerziellen 

Gehversuche mit digitalen Spielen gemacht wurden, begann Programmierer und 

Hobby-Höhlenforscher William Crowther seine Arbeit an ADVENTURE, einem Prog-

ramm, aus dem 1976 das erste Textadventure der Computerspielgeschichte entste-

hen sollte. Die Verwandtschaft dieses Genres mit dem traditionellen Erzählmedium 

Prosatext sticht unübersehbar ins Auge ς trotz technischer Beschränkungen war 

narratives Erzählen also auch schon in den Kindertagen des Computerspiels mög-

lich. Das kostenlose Spiel verbreitete sich in der damals noch recht übersichtlichen 

Großrechnerszene wie ein Lauffeuer und diente Scott Adams zur Inspiration, der 

mit ADVENTURELAND im Jahr 1978 das erste kommerzielle Textadventure auf den 

Markt brachte. Zwei Jahre später erschien ZORK (Infocom, 1980), unzählige weitere 

Textadventures folgten. Diese Spiele konfrontierten den Spieler mit der Beschrei-

bung eines Ortes oder einer Situation, mittels Texteingaben konnte man mit dem 

{ǇƛŜƭ ƛƴǘŜǊŀƎƛŜǊŜƴ όαƎƻ ƴƻǊǘƘάΣ αtake shovelάύ. Im Gegensatz zu Werken wie PONG, 

die mittels tradierter Vorstellungen nicht greifbar waren, hatte man hier nun Com-

puterspiele, deren zumindest äußere Form der traditioneller Medien ähnelte. Auf 

einmal konnte man Computerspiele mit altbekannten Medien vergleichen. Und das 

tat man auch. {ŎƘƭŀƎǿǀǊǘŜǊ ǿƛŜ αLƴǘŜǊŀŎǘƛǾŜ CƛŎǘƛƻƴά ǳƴŘ α/ƻƳǇǳǘŜǊ bƻǾŜƭǎά mach-
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ten die Runde, im Time-Magazine war am 5. 5ŜȊŜƳōŜǊ мфуо Ȋǳ ƭŜǎŜƴΥ α With com-

puter novels selling better than many hardcover books, it may not be long before 

the new genre attracts an Isaac Asimov or a SteǇƘŜƴ YƛƴƎά όIŜǊǾΦ ƧƪƧύΦ 

Doch es ist nur die reine Ausgabe dieser Spiele, die wie Literatur wirkt. Intern han-

delt es sich um einen Programmcode, der auf ein Datenbanksystem zugreift. Claus 

Pias formuliert treffend: 

Wenn Adventurespiele bis heute unter eine Literatur namens ĂInteractive Fictionñ sub-

sumiert werden, dann unterschlägt diese Definition einen unsichtbar gewordenen Text 

namens Programmcode, der die Mºglichkeitsbedingung des Ăliterarischenñ Weltent-

wurfs ist. Wo das Eintauchen einer madeleine in Lindenblütentee13 stillschweigend 

und lebensweltlich voraussetzen kann, dass es nicht nur madeleines und Tee gibt, 

sondern auch Hände, die Gebäck greifen können, Tassen, in die man Tee gießen 

kann, dass Tee flüssig und madeleines kompatibel mit Tassendurchmessern sind, da 

bedürfen Adventurespiele erst einer ontologischen Klärung dessen, was der Fall ist 

(Pias 2002, S. 125). 

{ǇƛŜƭŜ ǎǘŜƭƭŜƴ ƭŀǳǘ tƛŀǎ ŜƛƴŜ αCƛƪǘƛƻƴ ŘŜǊ LƴǘŜǊŀƪǘƛǾƛǘŅǘ ŘŀǊΣ Ȋǳ ŘŜǊ Ŝǎ ŘŜǎ ǇǊƻƎǊŀm-

miertechnischen Entwurfs eines Weltzusammenhangs bedarf, der mit der Lebens-

ǿŜƭǘ ŘŜǎ {ǇƛŜƭŜǊǎ ƪƻƳǇŀǘƛōŜƭ ƛǎǘΦά !ǳŦ ŘŜǎǎŜƴ .ŀǎƛǎ ƪŀƴƴ Řŀƴƴ ŜǊǎǘ ŘƛŜ αƎŜƎŜƴǎǘŅƴd-

ƭƛŎƘŜ {ŎƘƛŎƘǘ ŘŜǎ ƭƛǘŜǊŀǊƛǎŎƘŜƴ ²ŜǊƪŜǎά14 aufsetzen. 

Doch man muss nicht zwangsläufig die technische Ebene von Textadventures unter-

suchen, um Unterschiede zu traditionellen Narrationsmedien ans Tageslicht zu brin-

gen ς es reicht aus, sie einfach zu spielen. Dabei stellt man schnell fest, dass bereits 

das fast 30 Jahre alte ZORK neben narrativen auch ludus- und paidia-Elemente auf-

weist. So erhält der Spieler für erfolgreiche Aktionen Punkte, außerdem werden die 

{ǇƛŜƭȊǸƎŜ όαƳƻǾŜǎάύ ƳƛǘƎŜȊŅƘƭǘΣ ƧŜŘe Eingabe des Spielers wird als Zug gewertet. 

ZORK-Spieler können sich also gegenseitig messen, es gewinnt, wer die wenigsten 

Spielzüge benötigt um die Maximalpunktzahl von 350 zu erreichen. Dieser Wettbe-

werbscharakter drängt sich bei ZORK nicht so stark auf wie bei anderen Spielen, in 

                                                           
13

 tƛŀǎ ǎǇƛŜƭǘ ƘƛŜǊ ōŜȊŜƛŎƘƴŜƴŘŜǊǿŜƛǎŜ ŀǳŦ ŘŜƴ α¢ŜŜκDŜōŅŎƪά-Komplex aus Marcel Prousts À la re-
cherche du temps perdu an, der in diesem Roman von großer emotionaler Bedeutung für den Prota-
gonisten ist ς Bedeutung, die sich nur einem fühlendem Wesen erschließen kann.  
14

 Pias beruft sich hier auf Vom Erkennen des literarischen Kunstwerks von Roman Ingarden (Tübin-
gen, 1968). 
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denen Höchstpunktzahlen in Highscore-Listen gespeichert werden, jedoch scheint 

er dennoch eine Rolle zu spielen ς im englischsprachigen Wikipedia-Artikel zu ZORK 

ist zumindest ǾŜǊƳŜǊƪǘΥ α¢ƘŜ ŎǳǊǊŜƴǘ ǎǇŜŜŘ ǊŜŎƻǊŘ ŦƻǊ ǎŎƻǊƛƴƎ о50 points now 

ǎǘŀƴŘǎ ŀǘ ном ƳƻǾŜǎΦά Das Spiel überprüft unfehlbar die Leistung des Spielers, jene 

wird in unmissverständlichen Zahlen ausgegeben. Dagegen muss hier nicht darauf 

eingegangen werden, dass traditionelle Narrationsmedien dieses nicht bieten kön-

nen ς Ŝƛƴ ²ŜǘǘōŜǿŜǊō α²ŜǊ ƭƛŜǎǘ Řŀǎ .ǳŎƘ ŀƳ ǎŎƘƴŜƭƭǎǘŜƴά ǿǸǊŘŜ ǎŎƘƴŜƭƭ ŘŀǊŀƴ 

scheitern, dass nicht objektiv auswertbar ist, ob die Teilnehmer tatsächlich das gan-

ze Buch gelesen haben. Umgekehrt könnte man ZORK durchspielen, ohne tatsäch-

lich den ausgegebenen Text zu lesen ς nur ludus ist messbar.    

ZORK kann darüberhinaus auch paidia-Elemente bieten: Der sogenannte Parser, auf 

ŘŜǳǘǎŎƘ ŀǳŎƘ αBefehlsinterpreterά ƎŜƴŀƴƴǘ, lädt zum Experimentieren ein. Zwar ist 

der Parser sehr begrenzt und quittiert viele Eingaben mit αL ŘƻƴΩǘ ƪƴƻǿ ǘƘŜ ǿƻǊŘ 

xxxάΣ ƧŜŘƻŎƘ ōŀǳǘŜƴ ŘƛŜ tǊƻƎǊŀƳƳƛŜǊŜǊ ŜǘƭƛŎƘŜ ƪƭŜƛƴŜ {ŎƘŜǊȊŜ ŜƛƴΦ 5ƛŜ 9ƛƴƎŀōŜ Ǿƻƴ 

αzƻǊƪά ŦǸƘǊǘ Ȋǳ α!ǘ ȅƻǳǊ ǎŜǊǾƛŎŜάΣ ǿŜǊ ƛƴ ŘŜǊ !ƴŦŀƴƎǎǎȊŜƴŜ Řŀǎ Iŀǳǎ ōŜƎǊǸǖǘ όαƘŜƭƭƻ 

ƘƻǳǎŜάύ ǿƛǊŘ Ƴƛǘ αLǘϥǎ ŀ ǿŜƭƭ ƪƴƻǿƴ ŦŀŎǘ ǘƘŀǘ ƻƴƭȅ ǎŎƘƛȊƻǇƘrenics say "Hello" to a 

ǿƘƛǘŜ ƘƻǳǎŜά ōŜƭƻƘƴǘΦ15 Im Internet finden sich zahlreiche Seiten, in denen derarti-

ge Scherze in ZORK und anderen Textadventures aufgelistet sind. Wer dem Spiel 

einmal solch eine launige Antwort entlockt hat, dessen Entdeckerdrang ist womög-

lich geweckt ς paidia in Reinform. 

 

3.2.1 Relevanz der Narration 

Während hier nun deutlich wurde, dass die Betrachtung von Computerspielen als 

Form von Literatur maßgebliche Qualitäten des Mediums nicht ausreichend erfas-

sen kann, möchte ich im Folgenden konkret auf die Relevanz der Narration in Com-

puterspielen eingehen. Frank Furtwängler bedient sich in diesem Zusammenhang 

des Beispiels von SUPER BREAKOUT (Atari, 1978), dessen Spielprinzip (ein vom Spie-

                                                           
15

 Erwähnenswert ist auch, dass ZORK (wie viele spätere Textadventures auch) dem allerersten Gen-
revertreter ADVENTURE (1976, William Crowther) Tribut zollt: Wenn der Spieler in ADVENTURE ei-
nen bestimmten Ort erreicht, erscheint die Meldung α! Ƙƻƭƭƻǿ ǾƻƛŎŜ ǎŀȅǎ ΰǇƭǳƎƘΨά. Dieses Kunstwort, 
αplughάΣ ŦǳƴƎƛŜǊǘ ŀƭǎ αƳŀƎƛŎ ǿƻǊŘάΣ ǿŜƴƴ Ƴŀƴ Ŝǎ ŜƛƴƎƛōǘΣ findet man sich augenblicklich an einem 
anderen Ort wieder. Wenn man nun den ZORK-tŀǊǎŜǊ Ƴƛǘ αplughά ƪƻƴŦǊƻƴǘƛŜǊǘΣ ƳŜƭŘŜǘ ŘƛŜǎŜǊΥ α! 
Ƙƻƭƭƻǿ ǾƻƛŎŜ ǎŀȅǎ ΰŦƻƻƭΨάΦ 
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ƭŜǊ ōŜǿŜƎǘŜǊ {ŎƘƭŅƎŜǊ ǊŜǘƻǳǊƴƛŜǊǘ .ŅƭƭŜΣ ŘƛŜ αaŀǳŜǊǎǘŜƛƴŜά ȊŜǊǎǘǀǊŜƴύ мфус Ǿƻƴ ŘŜǊ 

japanischen Firma Taito in ARKANOID aufgegriffen wurde. Die Atari-Variante zeigt 

ŀǳŦ ²ŜǊōŜǇƭŀƪŀǘŜƴ ŜƛƴŜƴ αǊƛƴƎŜƭƎŜǎǘǊŜƛŦǘŜƴ DŜŦŅƴƎƴƛǎƛƴǎŀǎǎŜƴ Ƴƛǘ ±ƻǊǎŎƘƭŀƎƘŀm-

ƳŜǊ όƛΦŜΦ aŀǳŜǊŘǳǊŎƘōǊǳŎƘύά όCǳǊǘǿŅƴƎƭŜǊ нллмΣ {Φ оумύΣ ¢ŀƛǘƻ dagegen verlegt das 

Spiel ins Weltall und lässt es als futuristisches Sportspiel erscheinen. Im Gegensatz 

zu SUPER BREAKOUT bietet es auch einen kurzen narrativen Vorspann, in dem noch 

einmal auf das Weltraum-setting angespielt wird. Furtwängler schließt: α9s bleibt 

ώΧϐ ŦŜǎǘȊǳǎǘŜƭƭŜƴΣ Řŀǎǎ ƪŜƛƴ ƪƻƴǎǘƛǘǳǘƛǾŜǎ aƻƳŜƴǘ ŘŜǊ bŀǊǊŀǘƛƻƴ ŘŜǎ tǊƻƭƻƎǎ ŦǸǊ ŘƛŜ 

Struktur des Spiels selbst auszumachen ist ς der Spielverlauf rekurriert kaum auf 

diesen Prologά όCǳǊǘǿŅƴƎƭŜǊ нллмΣ {Φ оунύΦ 

Nicht nur diese Beobachtung nutzt Furtwängler zur Untermauerung seiner These, 

sondern er stellt auch fest, dass beide Spiele (Ataris BREAKOUT und Taitos ARKA-

NOID) zwar Ƴƛǘ ǾǀƭƭƛƎ ǳƴǘŜǊǎŎƘƛŜŘƭƛŎƘŜƴ IƛƴǘŜǊƎǊǳƴŘƎŜǎŎƘƛŎƘǘŜƴ αƭƻŎƪŜƴάΣ ŀōŜǊ Ǝe-

nau genommen auf ein und demselben Spielprinzip, also derselben ludus-Struktur, 

basieren. BREAKOUT spielt auf einen Gefängnisausbruch an, ARKANOID will ein fu-

turistisches Sportspiel im Weltraum sein.    

Während Furtwänglers These durchaus einleuchtet, ist zumindest seine Argumenta-

tion angreifbar. Denn beiden Spielen (Ataris SUPER BREAKOUT und Taitos ARKA-

NOID) liegt zwar dasselbe Grundprinzip zugrunde, sie unterscheiden sich aber den-

noch in Spielverlauf und Präsentation. ARKANOID erweitert das von BREAKOUT 

(Atari, 1976) zehn Jahre zuvor eingeführte Spielprinzip durch zahlreiche Neuerun-

gen: So gibt es nun Steine, die man mehrfach treffen muss, bevor sie sich auflösen, 

außerdem kann man mit dem Schläger sogenannte Extras auffangen, die beispiels-

weise einen sofortigen Zugang zum nächsten Level ermöglichen oder dem Schläger 

Zusatzfähigkeiten verleihen. Eine dieser Fähigkeiten ist eine Laserwaffe ς und jene 

ist zweifellos ein Artefakt, das man eher futuristischen Weltraum-Szenarien zuord-

net als einer Geschichte über einen Gefängnisausbruch. Hier wird die ludus-Struktur 

also durch Elemente erweitert, die narrativ auf den Prolog rekurrieren ς und das 

gibt Furtwängler im Umkehrschluss ja auch Ȋǳ όαŘŜǊ {ǇƛŜƭǾŜǊƭŀǳŦ ǊŜƪǳǊǊƛŜǊǘ kaum auf 

diesen tǊƻƭƻƎάύΦ    
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Die Unabhängigkeit von ludus und Narration, die Furtwängler hier herauszuarbeiten 

versucht, lässt sich aus meiner Sicht weitaus deutlicher an dem folgenden Beispiel 

aufzeigen. Dieses beleuchtet ausschließlich Ataris eigene Vermarktungsstrategien 

ein und desselben Spielformats zwischen 1976 und 1978, und greift nicht, wie Furt-

wängler, auf unterschiedliche Spiele unterschiedlicher Hersteller zurück, deren Ver-

öffentlichungsdaten zudem rund zehn Jahre auseinanderliegen. 

Wie bereits erwähnt, bricht der Spieler in Ataris Spielhallen-Version von SUPER 

BREAKOUT aus einem Gefängnis aus; diesen Eindruck vermittelt zumindest das 

Werbeplakat und die Gestaltung des Automatengehäuses, das Spiel selbst verweist 

ƛƴ ƪŜƛƴǎǘŜǊ ²ŜƛǎŜ ŀǳŦ ŘƛŜǎŜ ƻŘŜǊ ŀƴŘŜǊŜ αIƛƴǘŜǊƎǊǳƴŘƎŜǎŎƘƛŎƘǘŜƴάΦ Das Werk be-

sitzt weder Vorspann noch Zwischensequenzen, nicht einmal ein Titelbild. Außer 

der Spielhandlung wird lediglich Punktestand, Level und Highscore angezeigt, weite-

re Textelemente sind nicht vorhanden. Dasselbe gilt für den Vorgänger BREAKOUT16 

(1976), der sich fast lediglich durch die noch nicht farbige Grafik von seinem Nach-

folger unterscheidet. In Ataris Umsetzungen auf die Videospielkonsole Atari 2600 

dasselbe: Kein Titelbild, kein Text außer Punktestand, Level und Highscore (siehe 

Abbildung 1). Allerdings, obwohl es sich prinzipiell um dieselben Spiele handelt, 

druckte Atari Tischtennisspieler auf die Verpackung der BREAKOUT-

Konsolenversion, bei SUPER BREAKOUT sind es Männer im Raumanzug. Die der 

BREAKOUT-/ŀǊǘǊƛŘƎŜ ōŜƛƭƛŜƎŜƴŘŜ !ƴƭŜƛǘǳƴƎ ōŜƎƛƴƴǘ ŦƻƭƎŜƴŘŜǊƳŀǖŜƴΥ α{a!{IΗ 

POW! CRUNCH! A brick wall appears at the top of the screen, and your mission is to 

smash two walls off the playfield ς one brick at a time. Use the controller to move 

ǘƘŜ ǇŀŘŘƭŜΧέ Im gesamten Anleitungstext findet sich kein einziger Verweis zum 

Tischtennissport ς was eine Steinmauer mit Tischtennis zu tun hat, verschweigt Ata-

ri. 

                                                           
16

 Der BREAKOUT-Prototyp wurde 1976 von Steve Wozniak für Atari entwickelt. Jener gehörte auch 
zu den Gründern der Computerfirma Apple Inc. Es mag Zufall sein, aber in den meisten Bauarten von 
Apples Musikabspielgerät IPod findet sich serienmäßig eine BREAKOUT-Variante mit dem Namen 
BRICKS  ς allerdings verzichtet man hier auf eine Hintergrundgeschichte. 
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Die Anleitung des spielerisch fast komplett identischen17 Nachfolgers SUPER BREA-

KOUT dagegen beginnt mit folgenden Worten: 

Imagine you're in a one-man space shuttle travelling through the heavens at the 

speed of light.  You and your tiny ship are totally engulfed in darkness, except for the 

luminance of an occasional passing star.  

Suddenly, without warning, there's a brilliant flash straight ahead.  You check the ra-

dar screen.  Nothing. Pretty soon there's another flash, and another. Next thing you 

know the flashes have turned into one gigantic force field of some kind and it's dead 

ahead.  You check the radar screen again, still nothing. 

The colors in this mysterious force field are so bright, they're almost blinding.  And 

they seem to be in layers.  But the strangest thing is that nothing shows up on the ra-

dar screen.  What could that mean?  Is it possible to travel through this mysterious 

force field or will you crash and be destroyed? And what about the layers?  If you 

make it through one, can you make it through the next, and the next?  

It's decision time and there are only a few seconds to think about it. Turn back or blast 

ahead and try to make it through the layers of the brightly colored force field.  It's up to 

you. 

Wie schon erwähnt: Beide Spiele verweisen im Spielverlauf nicht ansatzweise auf 

ihre in Anleitung bzw. Packungsgestaltung angedeuteten Hintergrundgeschichten, 

geschweige denn wird deutlich, warum die grafisch und spielerisch fast komplett 

identischen Spiele in drei völlig unterschiedlichen Umgebungen angesiedelt sein 

sollen.  

                                                           
17

 SUPER BREAKOUT bietet im Gegensatz zu seinem Vorgänger lediglich zusätzliche Spielmodi, in 
einem davon steuert der Spieler zum Beispiel (bei ansonsten gleichem Spielverlauf) zwei Schläger 
gleichzeitig und muss damit zwei statt einem Ball im Spiel halten.  
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Wie in der obigen Abbildung deutlich wird, stülpt Atari tatsächlich einer ludus-

Struktur (siehe Screenshots) drei verschiedene Hintergrundgeschichten über (siehe 

Marketing-Material). Es lässt sich also bedenkenlos sagen, dass die narrativen Ele-

mente in diesen Fällen nicht mehr als schmückendes Beiwerk darstellen. Über die 

Gründe (Marketing?) dafür kann indes nur spekuliert werden. Allerdings fällt auf, 

dass in den Spielhallen, oder arcades, schon vor dem Siegeszug der Videospiele ähn-

liche Strategien zu beobachten waren: Bei Flipperautomaten, die zwar in unzähligen 

Variationen gebaut wurden, im Prinzip aber alle dieselbe ludus-Struktur aufweisen. 

Interessant ist nun, dass auch diese Automaten schon früh auf die eine oder andere 

Weise gethemed waren und auf zum Veröffentlichungszeitpunkt relevante Themen 

anspielten, meistens aus dem Bereich der Popkultur. Der Flipper BALLYHOO zum 

Beispiel, der 1932 auf den Markt kam, war thematisch an die gleichnamige Satire-

zeitschrift angelehnt18. In den 80er und 90er Jahren tauchte dann fast zu jedem 

Blockbuster-Hollywoodfilm ein lizensierter Flipper auf: ADDAMS FAMILY, TERMINA-

TOR 2, INDIANA JONES, BACK TO THE FUTURE ς die Liste ließe sich fast endlos er-

weitern. Ähnlich wie beim oben ausführlich erläuterten Beispiel ist auch hier die 

                                                           
18

 http://www.scholzroland.de/VPStuff/BALLYHOO.htm [18.3.2007] 

Abbildung 1: Werbe- bzw. Verpackungsmotive der Arcade-Versionen (von links) von BREAKOUT (1976), SU-
PER BREAKOUT (1978) sowie den Atari-2600-Umsetzungen von BREAKOUT (1977) und SUPER BREAKOUT 
(1978) , jeweils mit den jeweiligen Screenshots (unten). 
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±ŜǊƪƴǸǇŦǳƴƎ Ǿƻƴ αƴŀǊǊŀǘƛǾŜƳά ¢ƘŜƳŀ ǳƴŘ {ǇƛŜƭ entweder schlicht nicht vorhanden 

oder auch im besten Falle nur ansatzweise realisiert.  

Dass wir es bei Flippern, BREAKOUT und ARKANOID also mit Spielen zu tun haben, 

deren narrativer Hintergrund für das Spielerlebnis wenig oder keinerlei Relevanz 

aufweist, soll nicht darüber hinwegtäuschen, dass es auch viele Spiele gibt, bei de-

nen dies nicht der Fall ist. Am Beispiel ZORK wurde allerdings deutlich, dass auch 

Spiele mit vordergründig primär narrativem Charakter spielerische Qualitäten  

(ludus / paidia) bieten können. Festzustellen ist, dass es diese spielerischen Qualitä-

ten sind, die ein Spiel konstituieren ς Narration mag eine wichtige Rolle überneh-

men (oder eben nicht), und dennoch ist ein Spiel ohne spielerische Ebene eben kein 

Spiel. Im Gegensatz dazu bleibt ein Spiel ein Spiel, auch wenn man ihm die narrative 

Ebene entzieht. Bei Textadventures mag das seltsam erscheinen, doch hier haben 

ȊǳƳ .ŜƛǎǇƛŜƭ /ƭŀǳǎ tƛŀǎΨ «ōŜǊƭŜƎǳƴƎŜƴ ƎŜȊŜƛƎǘΣ Řŀǎǎ ƻƘƴŜ ŘƛŜ ƴŀǊǊŀǘƛǾŜ 9ōŜƴŜ ƛm-

mer noch eine relationale Datenbank übrigbleibt, die der Spieler entsprechend 

αōŜǎǇƛŜƭŜƴά ƪŀƴƴΦ hƘƴŜ ŘƛŜ literarisch-narrativen Umgebungsbeschreibungen mag 

die Orientierung in der ZORK-Spielwelt etwas mühselig sein, aber dennoch benötigt 

es keine narrative Ebene, um die in der Datenbank festgelegten Objekte zu verwen-

den.  

Die analytische Reduzierung von Computerspielen auf ihre Narration mögen daher 

durchaus wohlmeinende Versuche darstellen, die oft belächelten Computerspiele 

aus Richtung der Low- mehr in die Richtung der High-Culture zu bugsieren; aller-

dings kann dies nur Spekulation sein. Keine Spekulation ist dagegen, dass derlei 

Ansätze eine Tradition haben, schrieb doch schon 1967 Marshal McLuhan in The 

Medium is the MassageΥ ά²ƘŜƴ ŦŀŎŜŘ ǿƛǘƘ ŀ ǘƻǘŀƭƭȅ ƴŜǿ ǎƛǘǳŀǘƛƻƴΣ ǿŜ ǘŜƴŘ ŀƭǿŀȅǎ 

to attach ourselves to the objects, to the flavor of the most recent past. We look at 

the present through a rear-view mirror. ²Ŝ ƳŀǊŎƘ ōŀŎƪǿŀǊŘǎ ƛƴǘƻ ǘƘŜ ŦǳǘǳǊŜΧέ 

(McLuhan 1967, S. 74). 

Trotz allem: Die Narration ist zwar nicht konstitutiv für ein digitales Spiel und in vie-

len Fällen nur schmückendes Beiwerk ς in vielen Fällen aber auch von großer Rele-

vanz. Dieser Satz mag im Kontext zu den vorherigen Überlegungen unlogisch er-

scheinen, aber ich möchte zur Verdeutlichung ein etwas holperiges Beispiel zur Hilfe 
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nehmen: Die menschliche Reproduktion hängt zweifellos ausschließlich vom sexuel-

len Akt ab. Rein technisch gesehen hat so etwas wie Liebe ausschließlich optionalen 

Charakter ς sie steht jedoch für einen romantisch veranlagten Menschen im Vor-

dergrund. 

Man kommt also nicht umhin, die narrativen Qualitäten eines digitalen Spiels mit in 

das Analyseinstrumentarium aufzunehmen. Um hier allerdings ausreichend diffe-

renzieren zu können, möchte ich ς angelehnt an literatur- und filmwissenschaftliche 

Methoden ς jene narrativen Qualitäten in zwei unterschiedliche Ebenen19 einteilen: 

plot und setting. Plot meint in diesem Zusammenhang konkret die in einem Spiel 

erzählte Geschichte, setting die narrative Umgebung oder Rahmung. Andrew Ben-

nett definiert setting ŦƻƭƎŜƴŘŜǊƳŀǖŜƴΥ α¢ƘŜ ǎǳǊǊƻǳƴŘƛƴƎǎ ƻǊ ōŀŎƪƎǊƻǳƴŘ ŀƎŀƛƴǎǘ 

which the events described in a text take place; the setting or context may be im-

ǇƻǊǘŀƴǘ ǘƻ ǘƘŜ ǘƘŜƳŜ ƻǊ ƳŜǎǎŀƎŜ ƻŦ ǘƘŜ ǎǘƻǊȅέ ό.ŜƴƴŜǘǘ мфффύΦ Das setting be-

schränkt sich also nicht nur auf Zeit und Ort, sondern beschreibt die gesamte Um-

gebung.20 

Die Notwendigkeit für diese Zweiteilung soll ein weiteres Beispiel deutlich machen: 

Echtzeit-Strategiespiele wie zum Beispiel WARCRAFT 3 (Blizzard, 2002) oder THE 

BATTLE FOR MIDDLE-EARTH 2 (EA Games, 2006) bieten den Spielern prinzipiell im-

ƳŜǊ ȊǿŜƛ ǾŜǊǎŎƘƛŜŘŜƴŜ {ǇƛŜƭƳƻŘƛΥ 9ƛƴƳŀƭ ŘƛŜ ǎƻƎŜƴŀƴƴǘŜ αYŀƳǇŀƎƴŜά ǳƴŘ ŜƛƴƳŀƭ 

diverse Multiplayer- und skirmish21-Optionen. Die Kampagne lässt sich nur alleine 

spielen und ist meist linear in Form einer Geschichte aufgebaut, verschiedene Mis-

sionen sind narrativ miteinander verbunden. Allerdings, und das beweist wieder ein 

Blick in die entsprechenden Internetforen, spielen viele Spieler ein einziges Mal die 

Kampagne durch und beschäftigen sich danach ausschließlich mit skirmish- und 

Multiplayer-Modus. Hier ist die Handlungsebene ausgeblendet, das Spiel beschränkt 

sich in diesen Modi auf seine Essenz, den Kampf zwischen einzelnen Völkern. Es 

findet sich zwar keinerlei Plot, doch sind natürlich auch diese reinen Mehrspieler-

                                                           
19

 5ŜǊ .ŜƎǊƛŦŦ α9ōŜƴŜά ǿƛǊŘ ƛƴ ŘƛŜǎŜǊ !ǊōŜƛǘ ƴƛŎƘǘ ƛƳ {ƛƴƴŜ ŜƛƴŜǊ ƘƛŜǊŀǊŎƘƛǎŎƘŜƴ hǊŘƴǳƴƎ ǾŜǊǿŜƴŘŜǘΣ 
sondern beschreibt lediglich Dimensionen des Problembereichs.  
20

 In der Rollenspiel-Szene ƛǎǘ ŘŜǊ .ŜƎǊƛŦŦ αŎŀƳǇŀƛƎƴ ǎŜǘǘƛƴƎά ƻŘŜǊ ŀǳŎƘ α{ǇƛŜƭǿŜƭǘά ƎŜōǊŅǳŎƘƭƛŎƘΦ 9ƛƴŜ 
zitierfähige Definition dazu war allerdings nicht auffindbar. 
21

 Skirmish bezeichnet in den meisten Echtzeit-Strategiespielen eine unabhängig von der narrativen 
IŀƴŘƭǳƴƎ όαYŀƳǇŀƎƴŜάύ ǎǇƛŜƭōŀǊŜ {ŎƘƭŀŎƘǘ ƎŜƎŜƴ ŜƛƴŜƴ ƻŘŜǊ ƳŜƘǊŜǊŜ ǾƻƳ /ƻƳǇǳǘŜǊ ƎŜǎǘŜǳŜǊǘŜ 
Armeen.  
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Kämpfe in den jeweiligen Spielwelten angesiedelt: Bei WARCRAFT 3 kämpfen Men-

schen gegen Orks, THE BATTLE OF MIDDLE-EARTH 2 ermöglicht dem Spieler sogar 

die Auswahl zwischen sechs Völkern. Das Spiel rekurriert permanent auf die Tolkien-

±ƻǊƭŀƎŜΥ 5ƛŜ α{ŎƘƭŀŎƘǘŦŜƭŘŜǊά ǎƛƴŘ ōŜƪŀƴƴǘŜ hǊǘŜ ŀǳǎ ŘŜǊ wƛƴƎ-Trilogie (z.B. Auen-

land, Minas Tirith), die Kampftruppen und Heldenfiguren der einzelnen Völker ent-

sprechen ebenfalls der Vorlage. Hier lässt sich feststellen, dass der narrative plot 

lediglich auf den Kampagnenmodus beschränkt ist, während das setting im gesam-

ten Spiel, also auch in den skirmish- und Multiplayer-Partien, eine Rolle spielt. Hier 

kann man allerdings argumentieren, dass das Spiel auch problemlos spielbar wäre, 

wären die einzelnen Kampfeinheiten durch einfache Strichmännchen dargestellt, 

würden die Kämpfe auf einem einfarbigen Hintergrund stattfinden. Doch folgende 

Zitate aus einem Fanforum22 machen deutlich, dass das Spielerlebnis nicht nur auf 

ludische vǳŀƭƛǘŅǘŜƴ Ȋǳ ǊŜŘǳȊƛŜǊŜƴ ƛǎǘΣ ǎƻƴŘŜǊƴ Řŀǎǎ Ŝǎ ŀǳŎƘ ŀǳŦ ǎƻ Ŝǘǿŀǎ ǿƛŜ α{ȅm-

ǇŀǘƘƛŜά ƻŘŜǊ αStimmungά ŀƴƪƻƳƳǘΥ 

Nimm Mordor! Wenn nicht gerade gerusht wird ist Mordor sehr stark. Außerdem hat 

es [é] einfach Stil!    

Mit zwergen zock ich generell nicht (die sehn hässlich aus find ich). 

[Ich] tendiere eher zu Isengart, schon aus Sympathie 

Menschen kann ich nicht mehr sehn...zock schon ne ganze weile mit denen wird zeit 

das wieder mal was anderes dran kommt. 

Offensichtlich ist das setting also für viele Spieler relevant. Wenn sie sich für eines 

der sechs angebotenen Völker entscheiden, wählen sie damit zugleich diejenigen 

Werte und Fähigkeiten, die dem Volk innerhalb des Tolkien-Universums zugeordnet 

sind. Das heißt, dass sich hier innerhalb des großen narrativen settings (Ring-

¢ǊƛƭƻƎƛŜύ ŦǸǊ ƧŜŘŜǎ ±ƻƭƪ Ŝƛƴ ŜƛƎŜƴŜǎ αƪƭŜƛƴŜǎά setting auftut: Menschen, Elfen und 

Zwerge sind αƎǳǘάΣ aƻǊŘƻǊΣ Dƻōƭƛƴǎ ǳƴŘ LǎŜƴƎŀǊŘ αōǀǎŜάΦ 5ŀǎ ǎǇƛŜƎŜƭǘ ǎƛŎƘ ǎŎƘƻƴ ƛƴ 

der Art und Weise wieder, wie das Spiel akustisch untermalt ist: Schickt der Spieler 

einen Elfen-Arbeiter zum Bau eines neuen Gebäudes, entgegnet dieser begeistert-

schwärmerisch αOur fair city grows larger!ά ein Mordor-Ork-Arbeiter dagegen 

                                                           
22

 5ƛŜ ½ƛǘŀǘŜ ǎǘŀƳƳŜƴ ŀǳǎ ǾŜǊǎŎƘƛŜŘŜƴŜƴ CƻǊŜƴŘƛǎƪǳǎǎƛƻƴŜƴ ŘŜǊ α{ǳa-CŀƴǇŀƎŜά 
(http://www.schlacht-um-mitteler.de/include.php?path=forum/showcat.php&catid=82 [17.3.2007]) 
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grummelt vor sich hin όαThe work never ends hereάύΦ LƳ IƛƴōƭƛŎƪ ŀǳŦ ŘƛŜ Ƴǳǎƛƪŀƭi-

sche Begleitung dominieren bei den Elfen sphärische Gesänge, während bei Mordor 

Kriegsfanfaren und donnernde Pauken zu hören sind.  

Zugleich weist jedes der sechs Völker unterschiedliche Kampfeinheiten, Helden, 

Zauberkräfte und Gebäude auf, die wiederum auf die ludus-Struktur Einfluss neh-

men. Jedes Volk muss innerhalb dieser Struktur je nach seinen individuellen Stärken 

und Schwächen anders gespielt werden. {ƻ ƭƛŜƎǘ ŘƛŜ {ǘŅǊƪŜ ŘŜǊ α.ǀǎŜƴά ƛƴ ƛƘǊŜr 

ǉǳŀƴǘƛǘŀǘƛǾŜƴ «ōŜǊȊŀƘƭ ǎƻǿƛŜ ŘŜǎǘǊǳƪǘƛǾŜƴ ½ŀǳōŜǊǎǇǊǸŎƘŜƴΣ ŘƛŜ αDǳǘŜƴά ȊŜƛŎƘƴŜƴ 

sich durch bessere Rüstungen und Waffen aus, außerdem können sie verletzte 

Kampfeinheiten magisch heilen.  

Bei der Auswahl eines Volkes kann der Spieler also einmal ƴŀŎƘ αŀǘƳƻǎǇƘŅǊƛǎŎƘŜƴά 

YǊƛǘŜǊƛŜƴ όαōǀǎŜǎά ƻŘŜǊ αƎǳǘŜǎά setting) entscheiden, doch auch die ludischen Un-

terschiede können ausschlaggebend sein. Insgesamt spielt also weniger der narrati-

ve plot eine Rolle; es ist vielmehr das setting, das nicht nur auf das Spielerlebnis, 

sondern auch konkret auf die ludus-Struktur Einfluss nimmt.  

 

3.3 Die Analyse des Spiels 

Die Vorüberlegungen in den Abschnitten 3.1 und 3.2 führen zu der Erkenntnis, dass 

Spiele im Hinblick auf ihre spielerische und ihre narrativen Qualitäten hin unter-

sucht werden müssen. Dabei bietet sich an, die im Vorfeld erarbeitete Zweiteilung 

dieser beiden grundsätzlichen Qualitäten anzuwenden.  
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Zusammengefasst lässt sich ein Spiel also über folgende vier Ebenen beschreiben 

und so auch analysieren: 

- ludus  

- paidia  

- narrativer plot 

- narratives setting 

 

 

 

Zu beachten ist hier, dass zumindest eine der Qualitäten ludus und/oder paidia 

konstitutiv ist (schematisch im Mittelpunkt dargestellt), während plot und setting in 

bestimmten Fällen (z.B. BREAKOUT, PONG) in keiner Weise relevant sind. Einige 

Spiele weisen alle vier Qualitäten auf, einige ausschließlich ludus oder paidia.   

Diese vier Qualitäten dienen ausschließlich der analytischen Erfassung digitaler 

Spiele. Sie können keine Aussage darüber treffen, welche Gewichtung ein Spieler je 

nach Situation tatsächlich vornimmt, wie das Beispiel THE BATTLE FOR MIDDLE-

EARTH 2 verdeutlicht. Weiterhin kann nicht ausgeschlossen werden, dass ein Spiel, 

das von Seiten der Entwickler ausschließlisch ludische Elemente bedient, von einem 

einfallsreichen Spieler rein über den Moment der paidia αƳƛǎǎōǊŀǳŎƘǘά ǿƛǊŘΣ ƛƴŘŜƳ 

er etwa versucht, der ludischen Struktur mit Regelbrüchen oder eigenen Regeln zu 

begegnen23. 

 

 

                                                           
23

 Für dieses Vorgehen gibt es zahlreiche Beispiele. Besonders kurios: Einige Spieler nutzen soge-
ƴŀƴƴǘŜ α.Ŝŀǘ-em-ǳǇά-Spiele (z.B. TEKKEN-Serie (Namco, seit 1994) nicht, um sich, wie vom Hersteller 
intendiert, mit den Spielfiguren zu prügeln, sondern um mit diesen ausgeklügelte Tanz-
Choreographien einzuüben.  Folgender YouTube-Video-Link zeigt dies recht anschaulich: 
http://www.youtube.com/watch?v=x_9N-aF9ix4 [17.3.2007] 

Abbildung 2: Schematische Darstellung der vier qualitativen 
Ebenen des digitalen Spiels. 
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4.  ANALYSE VON SUPER COLUMBINE MASSACRE RPG 

Mit SUPER COLUMBINE MASSACRE RPG wurde für diese Arbeit ein Computerspiel 

zur Analyse ausgewählt, das auf den ersten Blick besonders narrativ scheint. Dies ist 

auch beabsichtigt, schließlich muss auch solch ein Spiel den in den vorherigen Ab-

schnitten entwickelten Analyseinstrumenten standhalten. Die folgende Analyse soll 

deutlich machen, dass eine ausschließlich literaturwissenschaftli-

che/filmwissenschaftliche Herangehensweise das Spiel nur unvollständig zu greifen 

vermag ς und dass die spezifischen Merkmale nur herauszuarbeiten sind, wenn die 

spielerischen Qualitäten mit einbezogen werden. Die Analyse beginnt mit den bei-

den narrativen Qualitätsebenen, um auf diese Beschreibungen aufbauend in der 

spielerischen Analyse leichter Bezug nehmen zu können.    

 

4.1 Analyse des narrativen settings 

5ŀǎ {ǇƛŜƭ ōŜƎƛƴƴǘ Ƴƛǘ ŜƛƴŜƳ ½ƛǘŀǘΥ αThe purest surrealist act would be to go into a 

crowd and fire at random (André Breton (1896 ς 1966))άΣ ŀƴǎŎƘƭƛŜǖŜƴŘ ōƭŜƛōǘ ŘŜǊ 

.ƛƭŘǎŎƘƛǊƳ ǎŎƘǿŀǊȊΣ Ƴŀƴ ƘǀǊǘ Ŝƛƴ YƭƻǇŦŜƴΣ ŘŀƴŀŎƘ ŜǊǎŎƘŜƛƴǘΥ ά9ǊƛŎ ƎŜǘ ǳǇΗ ¸ƻǳΩǊŜ 

going ǘƻ ōŜ ƭŀǘŜ ŦƻǊ ōƻǿƭƛƴƎ ŎƭŀǎǎΗέ 5ŜǊ ¢ƛǘŜƭ ŘŜǎ {ǇƛŜƭǎ ǎƻǿƛŜ ŘƛŜ !ƴǎǇǊŀŎƘŜ ά9ǊƛŎέ 

deuten auf ein reales Szenario hin: Eric Harris tötete am 20. April 1999 zusammen 

mit Dylan Klebold 13 Menschen an der Columbine High School in Jefferson County, 

Colorado, USA. 5ŜǊ IƛƴǿŜƛǎ α¸ƻǳΩǊŜ ƎƻƛƴƎ ǘƻ ōŜ ƭŀǘŜ ŦƻǊ ōƻǿƭƛƴƎ ŎƭŀǎǎΗά ǳƴǘŜǊ-

streicht die erwähnte Vermutung: Spätestens durch Michael Moores populäre Do-

kumentation BOWLING FOR COLUMBINE (USA, 2002) wurde bekannt, dass Klebold 

und Harris im Rahmen des Sportunterrichts einen Bowlingskurs absolvierten. Moore 

deutet im Film an, dass die beiden frühmorgens vor dem Massaker noch am Bow-

lingkurs teilgenommen hatten. Laut der offiziellen Ermittlungsakten entspricht dies 

allerdings nicht der Wahrheit.24 Klebold und Harris waren auf den Punktelisten die-

ses Tages nicht verzeichnet, zudem bestätigte der Sportlehrer das Fehlen der bei-

den. Und auch im Spiel gehen die beiden nicht zum Bowling ς hier wird also über 

die Ebene des narrativen plots deutlich, dass auch das setting in Bezug auf Zeit und 

                                                           
24

 http://www.boulderdailycamera.com/shooting/report/p10101-10200.pdf [17.3.2007] (Seite 33) 
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Ort dem realen Szenario entspricht. Dies bestätigt die Erklärung von Programmierer 

Daniele Ledonne auf dessen Website: 

I knew I had to be true to the events of the Columbine school shootingðas true as I 

could be while maintaining respect for the tragically deceased; it was a more delicate 

balance of personal morality than many of my detractors imagine I took. Since 1999 

so many mistruths have been spoken and political postures have been struck in the 

wake of the shooting that I didnôt want to fall into the speculative pitfalls of much of the 

mediaôs coverage. The game had to be told from the perspective of the shootingôs 

greatest enigmas of all: Eric Harris and Dylan Klebold. They left behind many of their 

thoughtsðsome frightening, some deplorable, some comical, and some deeply en-

raged. I collected all of them and assembled them into a role-playing game aestheti-

cally reminiscent of those I would play in my own youth. It only made sense, I thought, 

to make this game feel like a combination of reading, playing, and thinking.25 

Zeit der Handlung ist also der Morgen des 20. April 1999, die Handlungsorte sind 

das Wohnhaus von Eric Harris in Littleton, Jefferson County, Colorado, USA sowie 

die Columbine Highschool und deren Umgebung. Nach dem Tod der beiden Prota-

gonisten wird das Spiel in einer fiktiven Hölle fortgesetzt. Hier endet auch die Hand-

lung. 

 

4.2 Analyse des narrativen plots 

In Bezug auf die Beobachtung, dass eine Session eines Computerspiels einen narra-

tiven Plot generieren kann, möchte ich eingangs auf eine Videodatei verweisen, die 

auf video.google.com zu finden ist.26 [ŀǳǘ .ŜǎŎƘǊŜƛōǳƴƎ ƘŀƴŘŜƭǘ Ŝǎ ǎƛŎƘ ǳƳ Ŝƛƴ αŦǳƭƭ 

run-ǘƘǊƻǳƎƘάΣ ŀƭǎƻ ǳƳ ŘŜƴ ƪƻƳǇƭŜǘǘŜƴ {ǇƛŜƭŀōƭŀǳŦ Ǿƻƴ SUPER COLUMBINE MAS-

SACRE RPG (SCMRPG) von Anfang bis Ende.  

Wie bereits in Abschnitt 4.1 erwähnt, folgt der Plot dem tatsächlichen Hergang des 

Massakers.27 Der Plot beginnt, als Eric Harris (aus dessen Perspektive der Plot er-

                                                           
25

 http://www.columbinegame.com/statement.htm [17.3.2007] 
26

 http://video.google.de/videoplay?docid=2179150900926491833 [17.3.2007] 
27

 Die ermittelnden Behörden haben, wie in den USA üblich, das komplette vorliegende Material 
öffentlich gemacht. Die Ermittlungsakten mit Vernehmungsprotokollen etc. haben einen Umfang von 
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zählt wird) durch ein Klopfen geweckt wird (wahrscheinlich von einem Elternteil). Er 

steht auf, ruft seinen Freund Dylan Klebold an, das geplante Massaker wird noch 

einmal besprochen. α²Ƙŀǘ Řƻ ȅƻǳ think ǘƘŜȅΩƭƭ ǎŀȅΣ 9ǊƛŎΚέ ŦǊŀƎǘ 5ȅƭŀƴΦ !ƴǘǿƻǊǘΥ 

άIŀƘŀƘŀƘΦ aŀƪŜ ƳƻǊŜ Ǝǳƴ ƭŀǿǎΣ ǇǊƻōŀōƭȅΧ .ƭŀƳŜ ƻǳǊ ǇŀǊŜƴǘǎΧ ōƭŀƳŜ aŀǊƪ ŀƴŘ 

Robyn28. Who fucking cares, right? They all deserve to die for all the shit they put us 

through. ώΧϐ ¢ƻŘŀȅ ƛǎ ǘƘŜ Řŀȅ.ά 9ǊƛŎ ƎŜƘǘ ƛƴ ŘŜƴ YŜƭƭŜǊΣ ǇŀŎƪǘ ȊǿŜƛ ŘƻǊǘ ƎŜƭŀƎŜǊǘŜ 

selbstgebaute Propangas-Bomben und andere Gegenstände ein. Dylan kommt dazu, 

er will Eric abholen. Die beiden schwelgen noch einmal in Erinnerungen, in einer 

rein narrativen (nicht spielbaren) Flashback-Sequenz wird gezeigt, wie die beiden im 

Garten mit selbstgebauten Sprengsätzen experimentieren und über ihre Zukunft 

philosophieren. Nachdem sich die beiden noch eine kurze Sequenz aus dem Film 

APOCALPYSE NOW (USA, 1979) anschauen (Sergeant Kurtz spricht über das Grau-

en), zeichnen sie eine letzte Botschaft auf Video auf. Hier betonen sie, dass es für 

sie keinen anderen Ausweg gebe und dass ihre Eltern nicht die Schuld bei sich su-

chen sollten. Danach fahren sie (ebenfalls als Cut-Scene realisiert) zu Ihrer High-

School, um dort die Propangasbomben im Speisesaal zu installieren. Während der 

CŀƘǊǘ ǿŜǊŘŜƴ {ƻƴƎǘƛǘŜƭ ŘŜǊ wƻŎƪōŀƴŘ YaC5a ŜƛƴƎŜōƭŜƴŘŜǘ όǳΦŀΦ α!ǘƻƳƛŎ .ƭŀǎǘά 

ǳƴŘ α{ƻƴ hŦ ! Dǳƴ ƛǎ .ŀŎƪάύΦ 5ƛŜ 5Ŝǘƻƴŀǘƛƻƴ ŦǳƴƪǘƛƻƴƛŜǊǘ ƴƛŎƘǘΣ ŘƛŜ ōŜƛŘŜƴ ōŜǎŎƘƭƛe-

ßen, die Schule mit ihren mitgebrachten Waffen (Schrotflinte, Maschinengewehr, 

Messer etc.) zu stürmen. Verschiedene Flashbacks (als selbstablaufende Sequen-

zen), lassen die Motivation der beiden Amokläufer graduell deutlicher werden: 

Während die beiden anfangs noch in Allmachtsphantasien schwelgen und mit Nietz-

sche-½ƛǘŀǘŜƴ όαLŎƘ ōƛƴ Dƻǘǘάύ ǳƳ ǎƛŎƘ ǿŜǊŦŜƴΣ ȊŜƛƎŜƴ ŜƛƴƛƎŜ ŘŜǊ {ŜǉǳŜƴȊŜƴ ŘƛŜ ǘƛŜŦŜƴ 

seelischen Verletzungen, die die beiden erlitten haben. So gesteht Dylan im Speise-

ǎŀŀƭΥ αL ŦǳŎƪƛƴƎ ƘŀǘŜ ǘƘƛǎ ǇƭŀŎŜΣ wŜōάΦ 5ŜǊ {ǇƛŜƭŜǊ ǎƛŜƘǘ ŘŀǊŀǳŦ 5ȅƭŀƴΣ ǿƛŜ ŜǊ ƛƳ ŦǊǀƘƭi-

chen Mittagessens-Getummel als einziger alleine an einem Tisch sitzt. αL ǿƻǳƭŘ ǿŀƛǘ 

                                                                                                                                                                     
rund 11.000 Din-A-4-Seiten, die Akten mit persönlichen Aufzeichnungen der beiden Amokläufer 
(Tagesbucheinträge, Zeichnungen, Schulaufsätze etc.) rund 1000 Seiten. Hinzu kommen noch selbst-
aufgezeichnete Videos der beiden sowie die Überwachungskamera-Videos der Schule. Vieles dieses 
Material ist von mir gesichtet worden, hierbei sind mir keine relevanten Abweichungen von der 
Computerspiel-Handlung aufgefallen. Die Ermittlungsakten sind auf 
http://www.b oulderdailycamera.com/shooting/report.html [17.3.2007] zu finden, die persönlichen 
Aufzeichnungen auf http://denver.rockymountainnews.com/pdf/900columbinedocs.pdf [17.3.2007]. 
28

 Hiermit sind vermutlich Mark Manes und Robyn Anderson gemeint, die laut Ermittlungsakten an 
der Beschaffung der Waffen beteiligt waren. (Robyn Anderson wurde freigesprochen, Mark Manes 
verurteilt.) 
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there, just hoping someone would notice, you know? ΧƧǳǎǘ ƘƻǇƛƴƎ ǘƘŜȅΩŘ ƴƻǘƛŎŜ L 

was alone. .ǳǘ ƴƻ ƻƴŜ ŘƛŘΦ 9ǾŜǊΦέ Diese Hilflosigkeit führt dann zu einer fatalen Ein-

sicht:  

éas the years slowly, painfully dragged on, something inside me slowly began to 

change. I would sit alone on purpose. I would sit alone to remind myself how much I 

hated them and wanted them all to die. I began to realize that I had transcended 

them. They were below me. Beneath me. They were merely shadows on the walls of 

the cave and I was standing in the sunlight, aware of my true self. 

Die Demütigungen, kombiniert mit Platon- und Nietzsche-Lektüre, scheinen bei Dy-

lan ein Allmachtsgefühl ausgelöst und letztendlich im Amoklauf gemündet zu ha-

ben. Dies ist eine mögliche Interpretation, auch deckt sie sich mit der von Marc 

Ames: Der Autor vŜǊǘǊƛǘǘ ƛƴ ǎŜƛƴŜƳ .ǳŎƘ αDƻƛƴƎ tƻǎǘŀƭά ŘƛŜ ¢ƘŜǎŜΣ Řŀǎǎ Ŝǎ ŘƛŜ ǎǘŅn-

ŘƛƎŜƴ 5ŜƳǸǘƛƎǳƴƎŜƴ ŘŜǊ αWƻŎƪǎά όŀƳŜǊƛƪŀƴƛǎŎƘŜ ¦ƳƎŀƴƎǎsprache für αsportliche 

Gewinnertypenά) waren, die Harris und Klebold zu ihrem Amoklauf trieben.  

Zurück zum Spiel: Nachdem die beiden nach ihrem Amoklauf durch die Schule in der 

Bibliothek angekommen sind, richten sie sich selbst. Nach einer Cut-Scene, in der 

digitalisierte Fotos von weinenden, verzweifelten Schülern, aber auch Jugendfotos 

von Dylan Klebold und Eric Harris zu sehen sind, entfernt sich der plot vom tatsäch-

ƭƛŎƘŜƴ ¢ŀǘƘŜǊƎŀƴƎΦ Lƴ ŘŜǊ αIǀƭƭŜά ǘǊŜŦŦŜƴ 9ǊƛŎ ǳƴŘ 5ȅƭŀƴ ŀǳŦ ŜǘƭƛŎƘŜ /ƘŀǊŀƪǘŜǊŜ aus 

ƛƘǊŜǊ αƳŜŘƛŀƭŜƴ ¦ƳƎŜōǳƴƎά, unter anderem Nietzsche, John Lennon, Super Mario 

und Darth Vader. Nachdem sie Satan persönlich ein verlorenes Buch wiederbe-

schafft haben, endet das Spiel mit einem Blick auf die irdische Wirklichkeit nach 

dem Massaker: In einer fiktiven Pressekonferenz sind reale Aussagen von diversen 

Rednern zu hören. So sagt Frank DeAngelis, Schulleiter der Columbine High School:  

Now there have been accusations made that Columbine has a ñlook cultureô in which 

athletes rule and outsider are ostracized. In my twenty-two years at the school as a 

teacher and administrator, Iôve never heard of any such persecution. If there was any 

of this ñbullyingò going on, I think I wouldôve received a phone call.  
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4.3 Analyse des ludus 

.Ŝƛ {¦t9w /h[¦a.Lb9 a!{{!/w9 wtD ƘŀƴŘŜƭǘ Ŝǎ ǎƛŎƘ ƴŀŎƘ /ƭŀǳǎ tƛŀǎΨ YƭŀǎǎƛŦƛƪŀ-

tion29 um eine hybride Form aus Adventure- und Actionspiel. Die Adventure-Ele-

mente überwiegen klar: Es geht primär um entscheidungskritische Elemente, zeit-

kritische Elemente sind zwar permanent zu finden, dominieren aber nicht das Spiel. 

Warum das so ist, soll in diesem Abschnitt näher erläutert werden. Zuerst einmal 

möchte ich zur näheren Beschreibung auf die Genreklassifikationen der Spielersze-

ne zurückgreifen. Bei Betrachtung von Darstellungsweise und Interface stellt sich 

klar heraus,  dass es sich bei SCMRPG um ein Rollenspiel, also ein role playing game 

(RPG) handelt. Noch genauer handelt es sich (obwohl es ausschließlich auf Compu-

tern mit Windows-Betriebssystem läuft), um ein Konsolen-RPG japanischer Ausrich-

tung.30 Erstellt wurde es von Daniele Ledonne, der das Spiel in sechs Monaten mi-

thilfe der japanischen Entwicklungsumgebung RPG℗₦╒⌂ (RPG Maker) entwi-

ckelt hat. Dieses Tool ermöglicht es, ohne tiefer gehende Programmierkenntnisse 

2D-Rollenspiele zu erstellen. Darstellung und Interface der mit dem RPG Maker ers-

tellten Spiele lehnen sich an die mit DRAGON QUEST (Chunsoft, 1986) etablierten 

αvǳŀǎƛ-{ǘŀƴŘŀǊŘǎά ŘƛŜǎŜǊ !Ǌǘ Ǿƻƴ wƻƭƭŜƴǎǇƛŜƭŜƴ ŀƴΦ ²ƛŜ ǎŜƘǊ ǎƛŎƘ YƻƴǎƻƭŜƴ-RPGs 

japanischer Ausrichtung schon visuell ähneln, beweist Abbildung 1: Der rechte 

Screenshot zeigt POKEMON ς SMARAGD EDITION auf der tragbaren Spielkonsole 

Game Boy Advance, der linke SCMRPG auf dem PC.  

                                                           
29

 Pias unterscheidet ƛƴ α/ƻƳǇǳǘŜǊ ς Spiel ς ²ŜƭǘŜƴά zwischen 1. Actionspiel (zeitkritisch), 2. Adven-
turespiel (entscheidungskritisch) und 3. Strategiespiel (konfigurationskritisch).  
30

 Aufgrund des begrenzten Platzes verzichte ich an dieser Stelle auf eine detaillierte Genealogie der 
digitalen RPGs.  

Abbildung 3: SUPER COLUMBINE MASSACRE RPG (PC, Daniele Ledonne, 2006 / links) und POKEMON - SMA-
RAGD EDITION (GBA, Nintendo, 2005)  
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4.3.1 Darstellung 

Das Geschehen wird zumeist in einer perspektivisch falschen und inkonsistenten 

α{ŜƛǘƭƛŎƘ-von-ƻōŜƴά-!ƴǎƛŎƘǘ ŘŀǊƎŜǎǘŜƭƭǘΥ 5ƛŜ αDǊǳƴŘǎǘǊǳƪǘǳǊά ό.ƻŘŜƴ ŜǘŎΦύ ǿƛǊŘ ƪƻƴ-

sequent direkt von oben gezeigt, die Objekte schräg/seitlich. Dies dient offensicht-

lich der besseren Übersicht: Wäre alles konsequent von oben dargestellt, könnte 

man beispielsweise die Charaktere schwierig voneinander unterscheiden (man sähe 

nur Haare bzw. eine Kopfbedeckungen). Bei Kämpfen ist die Spielhandlung von vor-

ne zu sehen. Die Farbpalette ist begrenzt, die Auflösung auf 640 x 480 Pixel be-

schränkt. Figuren und Umgebung sind genretypisch im Stil japanischer Manga-

Comics gehalten. Teilweise wird dieser Comicstil allerdings durch grob aufgelöste 

Fotoscans aufgelockert. Fotografien werden meist bei Großaufnahmen von Objek-

ten oder in Zwischensequenzen verwendet. 
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4.3.2 Steuerung / Interface   

Die Figuren werden mit den Cursortasten der Tastatur gesteuert, es sind nur vier 

Bewegungsrichtungen möglich (oben, unten, rechts, links). Um ein Objekt zu benut-

zen, zu untersuchen oder mitzunehmen, kommt die ENTER- oder Leertaste zum 

Einsatz, beide Tasten haben in diesem Interface dieselbe Funktion. Welche Aktion 

ausgeführt wird, ist vom Kontext abhängig. Bewegt man Eric in der ersten Sequenz 

beispielsweise zum Telefon, leitet die ENTER-/Leertaste den Anruf bei Dylan ein. 

Bewegt man ihn zu einem Tisch, auf dem eine Packung Luxox31 liegt, werden die 

Tabletten per ENTER-/Leertasten-Druck dem Inventar hinzugefügt. 

Das Inventar erreicht man über das Statusmenü, dieses öffnet sich nach Drücken 

der Esc-Taste. Die Darstellung ist dreigeteilt (siehe Abbildung 2, links): In einem gro-

ßen Fenster sind neben den Porträts von Eric und Dylan Level, Erfahrungspunkte, 

Health-Points und Ammo (Munition)32 angezeigt. Betragen die Health-Points bei-

spielsweise 100 Punkte, kann die Spielfigur 100 Schadenspunkte aushalten, bevor 

sie stirbt. Im kleinsten Fenster wird der Geldbesitz angezeigt (hat in SCMRPG keine 

Bedeutung, ist aber festes Versatzstück des RPG-Genres), im mittleren Fenster kön-

ƴŜƴ ƳŜƘǊŜǊŜ hǇǘƛƻƴŜƴ ŀƴƎŜǿŅƘƭǘ ǿŜǊŘŜƴΥ α¦ǎŜ {ǘǳŦŦάΣ α²ŜŀǇƻƴǎάΣ αDŜŀǊ ¦ǇάΣ 

α{ŀǾŜά ǳƴŘ αvǳƛǘάΦ aƛǘ α¦ǎŜ {ǘǳŦŦά ƪŀƴƴ Ƴŀƴ hōƧŜƪǘŜ ōŜƴǳǘȊŜƴΣ α²ŜŀǇƻƴǎά ȊŜƛƎǘ 

ŘƛŜ ²ŀŦŦŜƴŀǳǎǿŀƘƭ ŀƴΣ Ƴƛǘ αDŜŀǊ ¦Ǉά ƪŀƴƴ Ƴŀƴ 9ǊƛŎ ǳƴŘ 5ȅƭŀƴ Ƴƛǘ α!ǳǎǊǸǎǘǳƴƎs-

                                                           
31

 Ein Antidepressivum (Wirkstoff Fluvoxamine, ein selektiver Serotonin-Wiederaufnahmehemmer), 
das Eric Harris aufgrund seiner Angstattacken eingenommen hat. 
32

 Diese Werte sind in so gut wie allen Rollenspielen relevant, ob im Pen&Paper-, Computer- oder 
YƻƴǎƻƭŜƴōŜǊŜƛŎƘΦ 5ŜǊ α[ŜǾŜƭά ǎǘŜƛƎǘ ŘǳǊŎƘ 9ǊŦŀƘǊǳƴƎǎǇǳƴƪǘŜΣ ŘƛŜ ǿƛŜŘŜǊǳƳ ŘǳǊŎƘ ŜǊŦƻƭƎǊŜƛŎƘŜ Ǝelös-
te Aufgaben oder gemeisterte Kämpfe steigen.  

Abbildung 4: SUPER COLUMBINE MASSACRE RPG!(PC, Daniele Ledonne, 2006 / links) und FINAL FANTASY VI 
(SNES, Square, 1994) 
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ƎŜƎŜƴǎǘŅƴŘŜƴά ǿƛŜ ȊΦ .Φ Trenchcoat oder Psychopharmaka ausrüsten, diese verbes-

ǎŜǊƴ {ŎƘƭŀƎƪǊŀŦǘ ƻŘŜǊ wŜǎƛǎǘŜƴȊΦ α{ŀǾŜά ǎǇŜƛchert das Spiel (allerdings nur an be-

ǎǘƛƳƳǘŜƴΣ ǾƻƳ tǊƻƎǊŀƳƳƛŜǊŜǊ ǾƻǊƎŜƎŜōŜƴŜƴ hǊǘŜƴύΣ αvǳƛǘά ōŜŜƴŘŜǘ Řŀǎ {ǇƛŜƭΦ 

All dies folgt strikt den Genrekonventionen (siehe auch Abbildung 2, hier ist rechts 

der Statusbildschirm von FINAL FANTASY VI zu sehen), wobei man hier sicherlich 

von einer Art Satire33 sprechen kann: Während bei klassischen Konsolen-RPGs Aus-

rüstungsgegenstände aus der Fantasywelt eine Rolle spielen (magische Tränke, 

Zauberstäbe), kann man bei SCMRPG die Kampfkraft der Figuren mit DOOM-CD-

Roms, Psychopharmaka und Marylin-Manson-CDs steigern.   

 

4.3.3 Spielablauf 

Der Spieler bewegt Spielfigur Eric Harris, jedoch steht ihm Dylan Klebold permanent 

zur Seite. Letzteres ist nur bei Kämpfen spielrelevant, denn hier kämpfen beide ge-

meinsam. Wenn es zu einem Kampf kommt, kann der Spieler wählen, ob er den 

YƻƴŦƭƛƪǘ ƳŀƴǳŜƭƭ όαaŀƴǳŀƭάύ ƻŘŜǊ ŀǳǘƻƳŀǘƛǎŎƘ όα!ǳǘƻ-tƭŀȅάύ ōŜǎǘǊŜƛǘŜƴ ǿƛƭƭΦ LƳ 

zweiten Fall wählt der Computer die Waffe aus, im ersten Fall kann der Spieler aus-

wählen, was er verwenden möchte. Dabei kann die Auswahl unabhängig für Dylan 

und Eric getroffen werden. 

Während die Kampfaktionen entscheidungskritisch sind, besitzt das Umherlaufen in 

der Spielumgebung neben entscheidungskritischen auch zeitkritische Faktoren: Ent-

scheidungskritisch, weil die richtigen Räume angesteuert und die richtigen Objekte 

verwendet werden müssen, zeitkritisch, weil besonders zu Beginn des Spiels ein 

Aufeinandertreffen mit weiteren Figuren bzw. das Hineinlaufen in den Blickwinkel 

der Überwachungskameras fatale Folgen hat ς nämlich das sofortige Spielende. 

Beispielhaft sei hier der Teil genannt, in dem Eric und Dylan die Propanbomben im 

Speisesaal der Schule installieren wollen. Dafür muss die Spielfigur durch den Schul-

flur manövriert werden, ohne dass sie in den Blickwinkel der Überwachungskame-

                                                           
33

 Allerdings nicht im parodistischen Sinne, sondern eher im Sinne der postmodernen Pastiche. In 
ŘŜƴ ²ƻǊǘŜƴ Ǿƻƴ CǊŜŘŜǊƛŎ WŀƳŜǎƻƴΥ αtŀǎǘƛŎƘŜ ƛǎΣ ƭƛƪŜ ǇŀǊƻŘȅΣ ǘƘŜ ƛƳƛǘŀǘƛƻƴ ƻŦ ŀ peculiar or unique 
ǎǘȅƭŜΣ ώΧϐ ōǳǘ ƛǘ ƛǎ ŀ ƴŜǳǘǊŀƭ ǇǊŀŎǘƛŎŜ ƻŦ ǎǳŎƘ ƳƛƳƛŎǊȅΣ ǿƛǘƘƻǳǘ ǇŀǊƻŘȅΩǎ ǳƭǘŜǊƛƻǊ ƳƻǘƛǾŜ ώΧϐΣ ǿƛǘƘƻǳǘ 
laughter, without that still latent feeling that there exists something normal [Herv. i. O.] compared 
ǿƛǘƘ ǿƘƛŎƘ ǿƘŀǘ ƛǎ ōŜƛƴƎ ƛƳƛǘŀǘŜŘ ƛǎ ǊŀǘƘŜǊ ŎƻƳƛŎέ όWŀƳŜǎƻƴ мфф8, S. 6).  
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ras gerät und ohne dass sie mit einer andere Figur aufeinander trifft. Diese Sequenz 

spielt sich fast genau wie das in Abschnitt 2 erwähnte PAC-MAN: In beiden Spielen 

muss sich die Spielfigur in einem klar abgegrenzten Bereich den Weg bahnen und 

dabei anderen Figuren ausweichen. 

Das Spiel würde auch mit einer anderen (oder sogar ohne eine) Rahmenhandlung 

problemlos spielbar sein: Verkürzt dargestellt, muss die Spielfigur zuerst bestimmte 

Objekte (im SCMRPG-Rahmen handelt es sich um Waffen und Propangasbomben) 

ŀǳŦƴŜƘƳŜƴΣ ŜƛƴƛƎŜ ŘƛŜǎŜǊ hōƧŜƪǘŜ Řŀƴƴ ƴŀŎƘ ŜƛƴŜƳ αIƛƴŘŜǊƴƛǎƭŀǳŦά ŀƴ ŜƛƴŜǊ ōe-

stimmten Stelle anwenden (Bomben in Cafeteria), danach ein weiteres Objekt fin-

den (Schlüssel zur Bibliothek) und dieses Objekt an einer bestimmten Stelle benut-

zen (Tür zur Bibliothek). Die Bomben könnten in einer anderen Rahmung beispiels-

weise madeleines darstellen, die man im Esszimmer von Marcel Proust (statt der 

Caféteria) mit Lindenblütentee kombinieren muss, um das Spiel fortzusetzen.     

 

4.4 Analyse der paidia 

5ƛŜ vǳŀƭƛǘŅǘ αpaidiaά ƛǎǘ ƛƴ {/awtD ƴƛŎƘǘ Ǿƻƴ ƳŀǖƎŜōƭƛŎƘŜǊ wŜƭŜǾŀƴȊΦ 5Ŝƴƴƻch bie-

tet das Spiel Raum zum Experimentieren, man könnte zum Beispiel ausprobieren, 

ob man das Spiel beenden kann, ohne eine einzige Figur zu töten34 bzw. ob es mög-

lich ist, alle Figuren zu besiegen.  

In SCMRPG beschränkt sich die Simulation des Kampfes auf das Auswählen des Ge-

gners sowie der im Kampf eingesetzten Waffen. Deshalb ς und auch wegen der ex-

trem reduzierten Comicgrafik ς ǿǸǊŘŜ Řŀǎ {ǇƛŜƭ ƴƛŜƳŀƴŘ ŜǊƴǎǘƘŀŦǘ ŀƭǎ α¢ǀǘǳƴƎǎǎi-

Ƴǳƭŀǘƛƻƴά ōŜǘǊŀŎƘǘŜƴΦ Dennoch ist in diesem Zusammenhang interessant, was Ted 

CǊƛŜŘƳŀƴ ƛƴ αaŀƪƛƴƎ {ŜƴǎŜ ƻŦ {ƻŦǘǿŀǊŜΥ /ƻƳǇǳǘŜǊ DŀƳŜǎ ŀƴŘ LƴǘŜǊŀŎǘƛǾŜ ¢ŜȄǘǳŀƭi-

ǘȅά ǸōŜǊ {La /L¢¸ όaŀȄƛǎΣ 1989) feststellǘΥ άΦΦΦǘƘŜǊŜ ŎƻǳƭŘ ƴŜǾŜǊ ōŜ ŀƴ ΨobjectiveΩ 

simulation free from ΨbiasΩέ (Friedman 1995, S. 3; zit. n. Butler, 2007, S. 126). Solch 

Ŝƛƴ αōƛŀǎάΣ ŀƭǎƻ ǎƻ Ŝǘǿŀǎ ǿƛŜ α±ƻǊŜƛƴƎŜƴƻƳƳŜƴƘŜƛǘάΣ ist auch in SCMRPG festzus-

tellen. Sƻ ǎƛƴŘ ȊǳƳ .ŜƛǎǇƛŜƭ ŘƛŜ αƴŜǊŘȅ ƎƛǊƭǎά ƛƳ YŀƳǇŦ widerstandsfähiger als die 

                                                           
34

 Dies ist im Übrigen nicht möglich, weil man mindestens einen Hausmeister besiegen muss, um an 
dessen  Schlüssel zu kommen. Außerdem müssen sich Eric und Dylan selbst töten, damit der Spielab-
lauf fortgesetzt wird. 
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ƎǊƻǖŅǳƎƛƎŜƴ αǇƻǇǳƭŀǊ ƎƛǊƭǎάΦ 5ŀ Ŝǎ ƛƴ der lebensweltlichen Realität keine messbaren 

αIealth-Pƻƛƴǘǎά Ǝibt, die man messen könnte, sind diese vom Programmierer fest-

gelegt ς rein subjektiv. 

 

4.5 Zusammenfassung der Analyse 

SCMRPG stellt nicht nur auf spielerischer Ebene eine hybride Form aus Adventure- 

und Actionspiel dar. Auch die Narration des Werks ist ganz und gar hybrid aufge-

baut: Sie greift zurück auf Versatzstücke, die realer, fiktiver, literarischer, poeti-

scher, filmischer, musikalischer und computerspielhistorischer Natur sind, hier 

kommt immer auch das postmoderne Mittel der pastiche (siehe auch Fußnote 33) 

zum Tragen. Das hybride Konglomerat liegt ob des zugrunde liegenden Themen-

komplexes nahe: Die Tragödie von Columbine wurde von zwei Menschen begangen, 

die sich in dieser hybriden Medienwelt aufgehalten haben. In den Polizeiakten zu 

diesem Massaker finden sich neben Tagebucheinträgen, Songtexten, Schulaufsät-

zen, ausgedruckten Webseiten, Zeichnungen auch Pläne zu selbsterstellten Levels 

von Computerspielen der beiden Amokläufer. Um all dies auch nur ansatzweise zu 

inkorporieren, eignet sich womöglich kein Medium besser als das des Computer-

spiels. 

Doch es ist nicht nur diese Hybridität, die eine Aufarbeitung als Computerspiel nahe 

legt. Statt als Leser oder Zuschauer fungiert der interessierte Rezipient hier als Spie-

ƭŜǊΥ ²ƛƭƭ ŜǊ Řŀǎ {ǇƛŜƭ αƎŜǿƛƴƴŜƴάΣ muss er sich in die Geisteswelt des Amokläufers 

hineinversetzen. Und auch wenn das anfangs noch eine moralische Gratwanderung 

darstellt und der Rezipient nur widerwillig Schüler und Lehrer tötet: Je mehr er von 

ŘŜƴ vǳŀƭŜƴ ǳƴŘ 5ŜƳǸǘƛƎǳƴƎŜƴ αǎŜƛƴŜǊά {ǇƛŜƭŦƛƎuren erfährt, desto wahrscheinli-

cher wird es, dass er zumindest ansatzweise nachvollziehen kann, wie es zu der Co-

lumbine-Tragödie kommen konnte.  

Ich selbst habe im Spiel die Erfahrung gemacht, dass ich dem fiktiven Töten von 

Schülern und Lehrern ausgewichen bin, wenn sich dies vermeiden ließ. Es gab aller-

dings auch andere Situationen: Zum Beispiel erwischt man auf einer Schultoilette 

ŜƛƴŜ DǊǳǇǇŜ αWƻŎƪǎάΣ ŘƛŜ ŜƛƴŜƴ ƧǸƴƎŜǊŜƴ {ŎƘǸƭŜǊ ƳŀƭǘǊŅǘƛŜǊŜƴΦ IƛŜǊ ȊǸŎƪǘŜ ƛŎƘ Řŀƴƴ 
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ohne Zögern das Maschinengewehr, schließlich hatte man zuvor in narrativen 

CƭŀǎƘōŀŎƪǎ ƎŜǎŜƘŜƴΣ ǿƛŜ αǎŜƛƴŜά {ǇƛŜƭŦƛƎǳǊŜƴ ƛƴ ŘŜǊ ±ŜǊƎŀƴƎŜƴƘŜƛǘ Ǿƻƴ ŜōŜƴ ŘƛŜǎŜƴ 

Jocks gedemütigt wurden. In diesen Situationen erschrak ich über mich selbst ς und 

genau das ist womöglich auch vom Programmierer beabsichtigt: Statt einer rein 

rationalen Beschäftigung mit dieser menschlichen Tragödie einen emotionalen Zu-

gang herbeizuführen.  

Permanent beziehen sich in SCMRPG Spiel und Narration aufeinander: So ist der 

Spieler nicht gezwungen, möglichst viele Schüler und Lehrer umzubringen ς das 

{ǇƛŜƭ ƪŀƴƴ ŀǳŎƘ Ƴƛǘ ƳƛƴƛƳŀƭŜǊ .ǊǳǘŀƭƛǘŅǘ αƎŜǿƻƴƴŜƴά ǿŜǊŘŜƴΦ !ƭƭŜǊŘƛƴƎǎ ǎǘŜƛƎŜǊƴ 

ǎƛŎƘ ŘƛŜ αYŀƳǇŦǿŜǊǘŜά ό{ǘŅǊƪŜ ǳƴŘ ²ƛŘŜǊǎǘŀƴŘǎƪǊŀŦǘύ ŘǳǊŎƘ ƧŜŘŜƴ ƎŜǿƻƴƴŜƴŜƴ 

YŀƳǇŦΦ 5ŀ Ƴŀƴ ƛƴ ŘŜǊ 9ƴŘǇƘŀǎŜ ŘŜǎ {ǇƛŜƭǎΣ ƛƴ ŘŜǊ αIǀƭƭŜάΣ ŀǳŦ ǎŜƘǊ ǎǘŀǊƪŜ DŜƎƴŜr 

trifft, ist es allerdings rein spielerisch gesehen ratsam, schon in der Schule möglichst 

viele Kämpfe erfolgreich zu absolvieren. Das wiederum zwingt den Spieler mögli-

cherweise zu moralischer Reflektion. Es ist also ein Zusammenwirken von Spiel und 

Narration, das hier wirkungsvoll zum Tragen kommt ς daher wird auch noch einmal 

deutlich, dass eine rein literatur- oder filmwissenschaftliche Herangehensweise die-

se Wirkungsdimension nicht zu erfassen vermöchte.  

 




