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this is the most sad ass fuckinghibulhave 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 loa
shitt anybody who likes this shit should die and the people who r looking for this is the pec
who want to know more about it anybody who likes this go kill yourself AND FOR Tt
PEOPLE WHO GOT KILLED RIP GODBLESS

Kommentar von fAwiilover ¢ aVidéoveniSAREB. googl e.
COLUMBINE MASSACRE RPG).
(http://video.goodle.com/pidgBdocid=21791509009264918.232007])

Thus far, video games have been relegated to escapist ernitestaimahestry known

best for little blue hedgehogs and plucky mustached plumbers bouncing about in fanta
worlds. There is little in thenrefisocially conscious gainsonffware that does more than

merely amuse for a few idle hours. Yet while smtiedoyames offer pedagogioal ed

cation (in geography, math, etc.), games that genuinely challenge social taboos or confr
real culturassues are nearly #aistent. | wanted to make something that mattered; |
wasnot willing to put months of my scant
myt hi cal realm of dragons or sprgofeghehi ps.
Columbine school shooting is deepened and redefined. That is the real object of the game.

Aus dem Aartistods sEnaickemeSUPEROMIMBINEDani el e |
MASSACRE RPG.
(http://www.columbinegame.com/statem@at Bu2007])




1. EINFUHRUNG

Bei dem Computerspiehandelt es &h zweifellos um ein Phanomedas inzwi
schen nicht nur fur den Alltag vieler Menschen relevant ist, sondern auch zu einer
wirtschaftlichen GroRe geworden ist: Wahrend im Jahr 2005 an den deutscéhen K
nokassen rund 745 Millionen Euro Umsatz erwirtschaftet wurde, sorgten Gompu
terspiele in Deutschland 2005 fiir einen Umsatz von knapp 1,6 Milliarder? Elno.
auch wenn es nicht mehr die Eintrittskarten sind, von denen die Filmbranche lebt
(sondern vighehr DVDBVerkaufe, Fernsehrechte etc.), ermoéglichen diese Zahlen

zumindest eine grobe Einschatzung der Popularitat von Computerspielen.

In Kulturkreisen auf3erhalb von Deutschland misste man diese Popularitat gar nicht

mehr dezidiert betonen. In asiatischd.andern gehéren Computerspiele zumpPo

kultur ¢ Menschen kleiden sich wie ihre Lieblifggielhelden, die besten Spieler

werden als Stars gefeiert, Fernsehsender tbertragen Computerspieteere. Und

auch in den USA passiergerade Dinge, die hierzulade undenkbar warenRe-

nommierte Computerspielexperten, teilweise aus dem universitdren Umfeld, haben

einen Spielekanon zusammengesteitRA S o[ AO NI NBE 2F /2y 3INB &
bereits bei als schitzenswert erachteten Filmen macht, dafiir sorgen diagah-

tigsten Spiele der Nachwelt erhalten bleiben. Die Kongressbibliothek hat bereits

signalisiert, dass sie an dem Projekt interessiert ist.

Zwar werden auch in Deutschla@bmputerspiele 6ffentlich diskutieq allerdings
reduziert sich die Beschigung mit diesem Medium meist auf die Fragen: Machen

Computerspiele aggressiv? Miissen sie verboterdee?

Yo/ 2 Y Lidzii Bexdichdkt $fdigser Arbeit alle Arten von digitalen Spielen, unabhéngig von ihrer
Plattform (Computer, Spielkonsolen, Handys, Miayer).

’Die Zahlen stammen von den jeweiligen Branchenverbanden: Spitzenorganisation dertFilmwir
schaft e.V.Ifttp://www. spio.de/index.asp?SeitID=2%.3.2007|und G.A.M.E. (Bundesverband der
Entwickler von Computerspielen e.¥ittp://www.game-
bundesverband.de/reloaded/index.php?site=0&url=branchenuebersicht i#3.2007)]
*http://www.nytimes.com/2007/03/12/arts/desig/12vide.html?ex=1331352000&en=380fc9bb 186
94da5&ei=5124&partner=permalink&exprod=permaliik.3.2007]

* Differenziertere Ansatze sind zwar selten, aber vorhan@enheil3t es in der Stiddeutschen Zeitung
@2Y mn® { SLIISYO0SNI HAawm Y wendenkin@i¢\ddedsiiet &l IggitirReAGS & S NI 1S )
genstande der Kritik behandelt werden, nicht anders als Biicher, Ausstellungen und €Bs. ¢ K S
GAYS KFa O02YS G2 GNBFG LIXle aASNA2dzaf & da




In dieser Arbeit sokine andere Fragestellung bearbeitet werden, namlégtelche
Maoglichkeiten haben digitale Spi@é&Vie wird sich ihnen innedib des aktuellen
medienwissenschaftlicheBiskurses analytisch genéhert? Einen grof3en Raum wird
also die Erarbeitung eines methodischen Zugangs und geeigneter Instrumente zur
Analyse einnehmenAm Beispiel des kostenlosen SpiSBISPER COMBINE MB-
SACREH&G(Daniele Ledonne, 2005pll schlieRlichuntersuchtwerden, ob sich das
Medium Caonputerspiel dazu eignetlebensweltlicheSachverhalte aufzuarbeiten

oder sogar Hblicke in fremde Geisteshaltungen zu ermdglichen.

Der folgende Abschnitt soll einen kurz&berblick tber die aktuelle Forschungsd
batte im Bereich der Analyse digitaler Spiele bieten. In den nachfolgenden Kapiteln
werden die Aspekte, um die jene Debatte kreist, gendaedeuchtet und in ein hier

entwickeltes Analyseinstrumentarium integriert.



2.DIE JETZIITUATION:UDOLOGIE VS. NARRATOLOGIE

Es liegt nahe, das tradierte Instrumentarium der Literatozw. Medienwissen

schaft zur Analyse von Texteind Bildernzu nutzen und es auf digitale Spiele zu
Ubertragen. So bietet beigglsweise die Filmanalysan breites Spektrunanalyi-

sche Werkzeuge und hermendgische Methoden (die sich zum gréf3ten Teil aus

der Literaturwissenschaft entwickelt haben), um sich visuell Ubertragenen Werken

zu nahern. Als Beispiel seien hier gdsyaralytische(z.B. Mulvey 2001[1973der
verschiedene Variationervon (post)strukturalistischen Methden (z.B. Barthes
1988)1 dz ySyySyod { OKf Naaiada oNNB | dzOKXI RAS

{ OKdzZt S& 0ST SAOKYSGSy aS leigeRdryDaviddBorgfnadli | Sy =

und Kristin Thompsoformuliert werden(Bordwell 2001)Siebegreien die Narrat-

N

on als formales Systemwarum sollte man dies nicht auf digitale Spiele Ubertragen

kdnnen?

Weil Spiele anders als Filme und Literatur sind. Sonaggtiert zumindest eine

Schar von Wissenschatftlern, die einen vollkommen eigenen Ansatz zur Analyse von
digitalen Spielen verfolgt: Den der Ludoldgidene Wissenschaftler verfechtelie

Betrachtung des Spiels aus spielerischer, nicht aus narratologigdrepektive.
Inzwischenist ein handfester Streit zwischen den beiden Parteien entbrannth\Wa

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

erzdhlen, beharrt die andere Seite darauf, dass Geschichten und Spiele untrschie

liche Strukturen aufweisen, ja sich sogar gegeitig behindeten. Zu den radikat

ten Streitern im Lager der Ludologen gehiéebben Markku Eskelinesler ehemalige

[ AGSNI GdzNLINPFS&da2N) 9aLISYy ' I NESGK® WSy SNJ
dassseind KS&aSy OAStt SAOK(G adzyl yasSySaasSy aiNE
aber schlieflic gehe es um nicht weniger alee Deutungshoheitiber einaufstre-
bendesMedium.a! & $AGK Fye fFyR NHaAKX G§KS NBaLlS
minimal, whilethed St AST Ay 2y SQa 26y UISNOBRAAA2 zZF T
(Aarseth 2004, S. 1pie hohe Zahl der Studenten, die von Litaraund Filmws-

senschaft gepragt werden, bereitet ihm ebensoviel Sorge wie die von ihm $estge

5Abgeleitet vom lateinischen Woltdus(=das Spiel).



tellte Ubermacht der Inkomgtenz im Vegleich zu einer kritischen und differenzie

teren Forschung.

Zugespitzt und latent polemisch stellt er fest, dass die aktuellen Analysen ven digi
GFrtSy {LASEtSY yAOKG RSY YSNYy GNBFTFSYY ac
ready analyzedb death by film theorists, are irrelevant to me as a player, because a
differentf 22 {Ay3 062R& ¢g2dzf R y23G YI1S YS LIX & I

Aarsetls aggressive Thesen bringeielleicht eines dergroé3ten Problene in der

Analyse der digitaletspide ans Licht: Die Frage nach dem konstitutiven Element

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

sich diese Frage auch ganz allgemein auf unterschiedliche Spielgattangems-

ten. Wahrend Adventurespiele wieHE SEHRET OF MONKEY ISLAND (Lucasiim G

mes, 1990)zumindest oberflachlich betrachteGeschichten darstellen, die sich von

Filmen nur in ihrer Interaktivitat unterscheid@rist eine narrative Analyse von Act

onspielerf wie FONG (Atari, 1972) oder TIRIB (Alexey Pajitnov, 1985) zum $che

tern verurteilt. Verstandlich wird der Groll der Ludologen, wenn man sich die- Kur

analyse des Actionspiels RPAC b  o0bl YO2X wMpynd Ay af{ LASTE
Y2ZYNI R [A&OK1F FyaoOKLFdzi® + 2%W2 yIAdzvS\NIYadz NE v
hier die Rede, auRerdem falert Lischka Uber eine Verbindung zu Fasbd
YSGGSY 6AS aO52yIlfRaAaZ RIa {LASt gNKRNRS | d:
Nbzy 384 LINPRdzZl A2y & | dzZFol dzSys KAYGSNI RSNIJ &aA
DSaStftaoOKl T erdey(lischkad200@, d2N6). S Mlies soll sich hinter

einem Spiel verstecken, dessen ziflle Anleitung sich adifinf Satze beschrénkt:

Guide PA®AN through the maze and munch all the dots and Power Pellets to clear
eachstage. Avoid the roaming enemy ghosts! Munch a Power Pellet to momentaril
turn the ghosts blue! When theydre bl
the fruit for extra points and reach 10,000 points for af§ extra turn.

® Gonzalo Frasca brindiese Beobachtung so auf den Purktt O dzt f f 8 5 A G A& LISNF SO
videotape an adventure videogame session and show it to a public as a work of narrative (probably
theresultwilnot Ay | ye& haOlF NJ I gl NRX 0dzi1999yi oAt adAftf oS
'5A84S8 YflaaATFTALlFGAZ2Y O0SNHZFG aAOK FdzF / fh-dza t Al AW
schnitt 4.3).

® http://www.namcogames.com/game detail.php?qid§17.3.2007]




Es handelt sich bei dem/ K I NJP4cNia® Ndi einen Kreis mit einem Mund. Was
3SYyldz RAS 0SAO0KNASO6SYSY a528aa aAy-RI RAS
schriebenc und genau da& 1 dzY Ay RSa G T NistddeR RuSkt: tst[diR 2 f 2 3 ¢

nicht auch furs Spielerlebnis vélirgelevant?
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3. ENTWICKLUNG EINES GEEIGNETEN INSTRUMENTARIUMS ZUR
ANALYSE

3.1Das Spiel

Wahrend in Abschnitt Blas 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
seinerAnalgS ol 2Y2 [ dzRSydda o6SA RASASNI S5STFAYAGA

Spiel ist eine freigdlHandlung oder Beschéaftigung, die innerhalb gewasser festg
setzter Grenzen von Zeit und Raum nach freiwillig angenommenen, aber unbedin
bindenden Regeln verrichtet wird, ihr Ziel in sich selbst hat und beglaitet wird von ¢
nem Gefiihl der Spannung tewtE und einem Bewusstseifdderssasials
dasAewohnliche Leli@Huizinga 1956, S..37)

Bereits hier stellen sich grundséatzliche Probleme ein, zum Beispiel beziglich der
Freiwilligkeit. Es ist wohl unbestritten, dass Spiele oft eben nicht fiigjvgiiattfin-

den. Wer kann sich nicht an Situationen in der Schule erinnern, in dépite ins
padagogische Geflige eingegliedert wurden? In der Grundschule werdenrReche
spiek gespielt, spater Rollenspielen Sportunterricht Brennball. Von Freiwilligkeit
kann hier keine Rede segwer nicht mitspielt, wird mit Sanktionen bestraft. Ebe

so verhalt es sich bei Profisportlern: Wenn ein Match auf dem Spielplan steht, muss
Michael Ballack aufs Fetgdauch wenn ihm gerade nicht nach Spielen zumute ist.

Spielveweigerung wurde zur Entlassung fuhren.

Dieser Gedanke fuhrt allerdings weg von der urspriinglichen Fragestellung hin zu
einer grundsatzlicheren Debatte, die zu fihren hier den Rahmemgprewirde.

Ich mochte mich dahdlatascha Adamowsky anschlieR3en:

DieEnthullung einer Identitat oder Differenzlosigkeit von Arbeit, Krieg; Spiel im M
dium des Computerspiels reiht sich ein in eine Flle von Studien, die bereits belec

daR auch der moderne Sport lefitiblanderesidieine Verdoppelung der A
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beitswk sei oder eben des Nationalismus oder auch Rassismus. Das klingt unerhort
aber ist es wirklich dasblem? Kann sein, daR amsemen aufgegeben haben,

ales ri chti g faberma®man mir deshald aefrdié Schulter tippen
und erlauterdal’ ich nicht mit einer Spalttablette Hadetasisig-Universunar

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

Dennoch l&sst sich an Fragestellungen wie diesen festmachen, dasmsiehhrer
diskursiver Dschungel ugien. S 3 NA T Fankt éinelur&eifelhafte Definition

scheint schier unmaoglich.

Eine der Ursachen fur derlBveifelhaftigkeiterliegt auchin der deutschen Sprache

0 SAINNYRSGY I ASNJ I3A6d Sa ydzZNJ RSy . BANRTFT
schea 3l YSa& dzy R o LJ I @a digdiin® Alfeddndd Hofaded 9 NE&
brauch fur eine kokrete Spielsituation, die meist Regeln unterliegt, verwendet,
zweitesd ST SAOKyYy SG Rl & of LA St SyUim Uhdathetshv S Ay o
vermeiden, mochte iclauf die Terminologi@les franzésischen Theoretikers Roger

Caillois zurtickgreiferEr unterscheidet zwischen dem regelhafterus und der

freieren paidia (Caillois 1979 [1958§.36). Wahrend Caillois eine explizite Definit

on schuldig bleibt méchte ichwie es auch Frasca (1999) handhahitf eine Defiir

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

ludusund paidia, unterscheidet abeebenfallszwei Formen von Spiel:

1. Activity organized under a system of rulefirieatadvictory or a defeat, a gain or

a loss.

2. Prodigality of physical or mental activity which has no immedigetiusefudrob
defined objective, and whose only reason to be is based in the pisasuesiexpe
by the player (Lalande 1928, Etasca 1999).

Auf diese beiden Formen mochte ich in meinen Uberlegungen zuriickgreifen, ich
beziehe mich kinftig mit dem Begrlffdusauf Form 1, mit dem Begriffaidia auf

Form 2.Nun ordnet Cailloisudus und paidia auf zwei entgegengesetzten Seiten
einer Skala an, ein Spiel bewegjeh innerhalldieses SpannungsfeldeBieses M-

dell mag hilfreich bei NichEomputerspielen sein, digitale Spiele erfordern aber

°0b Adamowsky hier konkret Literatur zitiert oder nur Phrasen aiffgigt unklar. Die mit Anfia-
rungszeichen markierten Stellen sind zumindest nicht mit Literaturangaben oder Ful3noten versehen.
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eine differenziertere Betrachtung: Sie konneffensichtlichbeide Formen anne

men, die Gewictung Ubernimmt der Spieler. Als Beispiel seidiesem Sinne&las

YAG RSY RSdziaOKSy 9y i{igAO]fSNLINBAA Oa. Sal
1701 (Sunflowers2006§ genannt. Hier hat der Spieler die Mdglichkeihtweder
a23Syl yyiS zaspklanBpiedsggBefizen mit festgelegtetielen)oder

aberSA Y a9y RU staded Inle&térém konnen zwar auch Siegbedingungen
FSad3StS3aAi 6SNRSyYyIZ o0SAaALIAStasgsSAasS aoNILy
t AN G§Syad 9a Aald | o goedingumeikfesulegedn {deskde | SA Y
GSG 2 I dzOK RAS . ST SAOKydzy3d a9y Rf 83aLI ST
losspiel anfangt, bleibt ihm Uberlassen ein Blick is offizielle ANNE701-
Spielerforunt® macht diese Freiheit deutlich: Eir®pielerin beribtet von ihrer

oMea | & (i miRiib& 30000 Einwohnern ein anderer Spielersetzt auf wenig

Einwdner, aber dafur auf eine riesige Kriegsflotte

Wéahrend ANNO 1701udus und paidia vereint, lassen sicmeben reinludus

orientierten (TETRISQuch reinpaidia-orientierte Spiele findenzum Beispiel ELEC
ROPLANKTON, das 2005 auf der tragbaren Spielkonsole Nintendo DS eBsehien
definitorischen Schwierigkeiten im Bereich der digitalen Spiele findenbsickits

auf der offiziellen Seite von ELECTROPLANKW@der. Auf der deutschen Seite

GANR S&a fa o{LASta o0ST SAOKySiG 0aASKS aS$
1SA3G Ay RSNJI Sy3aftAaoOKSy SNBRA2Y | ffSNRAY.
RAS . ST SAOKyYydzy3 o Heber@ays ZailANIRAY N3A A DLISKE QIS INA
adzy Alj dzS & 2 \eimgiduNgSdésispidlbedifidarauf deutet auch der bt
YNLIzy 1 G ot I NBy ( dallefdyigs Prrdr dér AVgrizaufsiddcuBd 30 (

dienen, offensichtlich will man hier Zielgruppen ansprechen, die satit als typ-

d0KS {LASEtSNI RSFAYASNBYY a9@Sy AT 22dzQ0°
9t SOGNRBLX I y]1id2Yy dzLJ FyYyR &GFNIO YI1Ay3 | YI]
dings, und das wird beim Ausprobieren ganz deutlich, handelt es sich eben absolut

nicht um eine ernsthafte Softwareanwendung zur Musikproduktion. Auf dedx Bil
AOKANY (I dzOKSy aGdAftAAaASNIS 2FaaSNpSasSy |

steuern, indem man direkt auf den berihrungsempfindlichen Bildschirm drickt. Je

10 http://forum.sunflowers.de/forumdisplay.php?f=7[17.3.2007]
1 http://electroplankton.nintendods.com/flash.htm]17.3.2007] (aglische Seite) bzw.
http://electroplankton.nintendoeurope.com/deDE/index.htnjll 7.3.2007] (deutsche Seite)
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VI OKRSYIZ 4A9S SONQR LRI ¥ @2ya 06SéSMaxr 45
adlJAStid KSNYzYda dzy R S NF NS @il bessards Beispigl fiurR S y°
paidiad ot NP RAIFfAGe 2F LIKeaAOFt 2N YSyYalft I

NR
S

jective, nor defined objective, angthose only reason to be is based in the pleasure
SELISNA YSy i SR;vg ZitatB&itd1) lagbtdick Kk finden.

LOK YI OKGS Ay YSAYSY 6SAUSNBY «0SNI S3dzy:

sich eben diese spielerischdndus/ paidia) Qualitaen finden lassen.

3.2 Die Narration

Viele Computerspiele vielleicht ®gar die meisten Computerspét weisen nara-

tive Elemente aufDamit ist im Rahmen dieser Uberlegungen gemeint, dasSpiel
Erzahlungen integriert singund nicht, dass sich effipiel daa eignet, nacherzahlt

zu werden, letatres ist namlich immer der Falluch eine TETRFartie eignet sich

1 dzNJ bl OKSNJI NKf dzy3 o6aXdzyR RI yy sBlotkdund y RS >
RSNJ KFG YANI RIyy RweffelloBgdnériedde SpiésiiziviBed& Sy a 0 ®
Narration(vgl. auch Juul 2001, Frasca 199@)d zweifellos gibt es Autoren, die-s

gar im Schachspiel Geschichten finddie, Shakespeard NI YSY NKYy St yY ac«
w{ OKII OK dzyR al O6SUGKXZ ! yY®d R®OPrce2008she KI @S
cherlei Definitionen, die auf Metaebenen operieren, fuhren im Rahmen der Frage
stellung dieser Arbeitlefinitiv zu weitund erinnern an die oft in den Geisteswisse

schaften zu beobachtende Praxis, einen Begriff so weit auszudehnen, dasseer kei

lei heuristisches Potenzial mehr bietkann Daher mdéchte ich mich auf folgende
ldzaal 3S &A04NGT SyY aalyeée O02YLJziSNI 3IFYSa O2
cases the player may play to see a-aubSy S 2NJ NBIFfAasS I yI NNI
2001).

In punkto Narration bei Computerspieletrangen sich Parallelen zur Filmgeschichte

SN} RSTdz dzZFd 5AS tA2YyASNBE RSa aySdzasSo2N
Brider Lumiere, bannten keine Geschichten auf Zelluloid. Es waren Ausschnitte aus

der Wirklichleit, ein essendes Baby (LE REPAS (DE BEBE))eit8a5) die Kamera
zufahrender ZUgL'ARRIVEE D'UN TRAIN EN GARE DE LA, C8%Adderein
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arbeitender SchmiedLES FORGERONS, 1895), die auf den ersten Filmen zu sehen
waren. Der Filmwissenschaftleom Gunning schrieb in diesem Zusammenhang:
a5AS S5FNRGSEfdzy3asSAasSy AY FNNKSy rYAYy2 |
dzyz SAYyS AA0K aSftoald 3ISYNISYRS yINNIGIAD
(Gunning 1996, S. 28). Vielmehr stellte das Kino anfaglstdie Attraktion dar

a5 SNJ RNJI Y I-SchHadS@u®yywirdedeNdrrang gegeben vor dem Nasrat

ven, dem direkten Auslésen von Schocks oder Uberraschungen vor dem Ausbreiten
SAYSN)] DSEOKAOKGS 2RSNJ RSY ONEOKI Fg§Sy Shi:
1996, S. 29). Gunning, der feststellt, dass es vor 1906 mehr Tatsachenfilme-als fikt

@S | FyRfdzyadSy AY YAy2 306X 06STSAOKYySG RI
GA2YySYao

Und auch die frihen Computerspiele erschufen kadiegetisches Universuin In
SPACRVAR 1962 lasst 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-himd herschlagen. Zweifellos resultierte die
Faszindon der ersten Computerspiele aus dem neuen Medium sefbsie beim
frihen Film. Heute schwer vatellbar, aber noch vor einigen Jahrzehntear es

eine kleineSensation, dass man selbst steuend bestimmerkonnte, was auf dem
Bildschirm zu sehen wan diesem Zusammenhang mdchte ich aus einem Interview
mit dem Autoren Peter Glaser zitieren, in deheser Gber seine erste Begegnung

mit einem Computer, einerfandy TR80', spricht:

Ich tippte adfi e s er Pl a s tHalldisnd danreabdadss im FérmsehenA

Man muss die Bedeutung dessen fir die damalige Zeit nochmal dazu erklaren, weil heute

gendwi e schwer vorstellbar ist, [ é] dass
Fernsehen aufgewachsen, [ eugel \@ligsgesohbbssene t w a ¢
war, quasi diese Kathodenr®hre, dal- konnt e

ten, die haben da das Programm hineingespielt und alles was man als Fernsehzuschau
machen konnte war laut, leise, hell, dunkel, eas ha#dtbdas hatte ich 20 Jahre lang
gemacht und plétzlich war da eine kleine Maschine unddahdippdddalldwar im

Fernsehen, in diesem unzuganglichen Bereich. Und in dem Augenblick habe ich ohne ds

'? Dieser Rechner kam 1977 auf den Markt untidee neben dem Apple Il und dem Commodore
PET 2001 zu den ersten Heimcomputerig,id nennenswerted G NO1 T I Kt Sy drafl & T oab A OK
produziert wurden.
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wirklich zu wissen und zu verstehe@eddrdes Hackens begriffen, das heildt, dass der
Computer eine Maschine ist, die einem den Zugang zu Bereichen ermdglicht, die man vorh
nicht betreten konnte, also so eine Art von Demig(afiSie ans kr i pt i on, AEi
Vergangenhé&i€in Btk zurtick mit Peter Glgsar | 2 ssl i ch des 25. Geb
Chaosradio Express, CRE 038, Aufnahme von 01. September 2006, bdererg-:22 Stu
runterzuladen uniétip://chaosradio.ccc.de/cre038LAtMR0O0Y]

Nachdem dieséaszination debleuenverpufft war, wurden viele Spiele zweifellos
aFTAf YAEOKSNI I v ldawdIfolfjerndiSssNarration i deh Anjayii S
tagen nicht nur durch deReiz des Neueunndtig war, sondern auch durdbchni-
sche Beschrankungererhindert wurde.Dochgegen diese These spricht, dass auch
heute noch etliche Spiele veroffentlichiverden, die die Narration vernachlassigen,
2l 2F4 1 SAYySNI Baspiae wurdeR in digser drbeit beteiisS gty
tellt, unter anderem sei nochmalELECTROPLANKTOMgeh

Und noch etwaswiderspricht dieser TheseBereits 1972 als mit Ataris PONG
Spielautomaten und der Spielkonsole Magnavox Odyssey die ersten kommerziellen
Gehversuche mitigitalen $ielen gemachtwurden, begannProgrammierer und
HobbyHdohlenforsche William CrowtherseineArbeit anADVENTUREinem Prag-

ramm, aus demi976das erste Textadventure der Computerspielgeschichte entst

hen sollte Die Verwandtschaft dieses Genres mit dem traditionellen Erzahimedium
Prosatext sticht unubersehbar ins Augetrotz technischer Beschrankungen war
narratives Erzahlen also auch schon in den Kindertagen des Computerspgels mo
lich. Das kostenlose Spiel verbreitete sich in der damals noch recht tbersichtlichen
Groldrechnerszene wie ein Lauffeuer und diente Scott Adamndnspiration, der

mit ADVENTURELAND im Jahr 1978 das erste kommerzielle Textadventure auf den
Markt brachte. Zwei Jahre spéter ergein ZORK (Infocom, 198@inzé&hlige weitere
Textadventuredolgten. Diese Spieé konfrontierten den Spieler mitder Beschei-

bung eines Orte®der einer Situation mittels Texteingaberkonnte manmit dem

{ LIASEt AyidSNI @lakaboya.dmoGegensgt2zNIV&rken wie PQNG

die mittels tradierter Vorstellungen nicht greifbar wardrgtte manhier nun Can-
puterspiele,deren zumindestaulRere Fornder traditioneller Medien ahnelte Auf

einmal konnte man Computerspiele mit altbekannten Medien vergleichen. Und das
tatmanauch{ OKf I 341 NI SNJ ¢ A SdaaR ydi/SNY IQdrihé&$) ICA DSt
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ten die Runde, im TimMagazie war am 55 ST SY 06 SNJ mcpwithcbndz £ S& Sy
puter novelsselling better than many hardcover books, it may not be long before

the new genre attracts an Isaac Asimovord Sy YAy 3Ia o1 SN 21 2

Doch es ist nur die reine Ausgabe dieser Spiele, did_ieeatur wirkt.Intern han-
delt es sich uneinen Programmcode, der awdin Datenbanksystemaugreift Claus

Pias formuliert treffend

Wenn Adventurespiele bis heute unter eine Literatlintenaeing Fictiub-

sumiert werden, dann unterschlagt diegmbefiren unsichtbar gewordenen Text
namens Programmcode,ddere M?° g | i ¢ h k Berarisch#igvditeth g u n g
wurfs ist. Wo das Eintauchen miaéeleinén Lindenblitentéstillschweigend

und lebensweltlich voraussetzen kann, dass es miatgleinesind Tee gibt,

sondern auch Hande, die Geback greifen kbénnen, Tassen, in die man Tee gielRe
kann, dass Tee flissigmadeleingsompatibel mit Tassendurchmessern sind, da
bedlrfen Adventurespiele erst einer ontologischen Klarung dessell, istas der F
(Pias 2002, S. 125).

{LASES aGaSttSy flrdzi tAla SAYS aoaCAm-GA2Y R
miertechnischen Entwurfs eines Weltzusammenhangs bedarf, der mit der eben
St RS& {LASESNE {(2YLI GAOGSEAS adi=®sEA 3\dzF G NRy
f AOKS { OKAOK(G RS'aufeizénS NI NA a8 OKSy 2 SNJ S4a

Doch man muss nicht zwangslaufig die technische Ebene von Textadventures unte
suchen, um Unterschiede zu traditionellen Narrationsmedien ans Tageslichthzu bri
geng es reicht aus, sie einfazu spielenDabei stdlt man schnell fest, dass bereits
das fast 30 Jahre alte ZOR&ben narrativen auchludus und paidiaElementeauf-

weist. Soerhalt der Spieler fir erfolgreiche Aktionen Punkte, aul3erdeenden die

{ LIA St T NASE ®00x YY A & Hisghbl Kefs Bpielev@r§ &s Zug gewertet.
ZORKSpieler kdnnen sich also gegenseitig messen, es gewinnt, wer die wenigsten
Spielziige bendtigt um die Maximalpunktzahl von 350 zu erreiddesserWettbe-

werbscharakter drangt sich bei ZORK nichstsok auf wie bei anderen Spielen, in

Bt At a aLASEd KASNI 60S1 SA OKKGplexssisrdetPoustsldz®- RSY a¢ S ¢
cherche du temps perdan, der in diesem Roman vagrof3eremotionaler Bedeutung fiir den Pt

gonisten ist¢ Bedeutung, die sich nur einem filhlendem Wesen erschlieRen kann.

' piasberuft sichhier auf Vom Erkennen desdrarischen Kunstwerksson Roman Ingarden (Tiibi

gen, 1968).
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denen Hdochstpunktzahlen in Highscdristen gespeichert werden, jedoch scheint

er dennoch eine Rolle zu spieleim englischsprachigen Wikipeddatikel zu ZORK

ist zumindest@SNYSNJ Y a¢KS OdzZNNBy (50 goinl§ Bow NB O2
adl yRa I G DasoSpiel thergritaumbahnlbar die Leistung des Spielers, jene

wird in unmissverstandlichen Zahlen ausgegeben. Dagegen muss hier nicht darauf
eingegangen werden, dass traditionelle Narrationsmedien dieses nicht bieten ko
nencSAY 2S0G06S6SNDP a2SN tASad RIFIa . dzOK Y
scheitern, dass nicht objektiv auswertbar ish, die Teilnehmer tatsachlich dasrga

ze Buch gelesen habebdmgekehrt kdnnte man ZORK durchspielen, ohne tatsac

lich den ausgegebemeText zu leseq nur ludusist messbar.

ZORK kann dariberhinaus aysidia-Elemente bietenDer sogenannte Parseayf

R S dzii & O Befdnlsirfefprésnd 3 S yladyzymiExperimentieren ein. Zwast

der Parsersehr begrenzund quittiert viele Eingeen mita L R2y Q4 (y 26 (K
x>~ 2SR20K o0l dziSy RAS t NPINIYYASNBNI Sif A
2 NJ] & FNKNI Tdz a!d @2dz2NJ aSNBAOSaxX 6SNI AY
K2dzaSa0 6ANR YA oLGUE | redsi&tisdy "Helio2tdgy T Ol
6 KAGS K2 dz& $mintedn8tfirdldh\sichdahlreiche Seiten, in denen dérart

ge Scherze in ZORK und anderen ddwentures aufgelistet sindMer dem Spiel

einmal solch eine launige Antwort entlockt hat, dessen Entdeckerdrangpisog-

lich gewecktg paidiain Reinform

3.2.1 Relevanz der Narration

Wahrend hier nun deutlich wurde, dass die Betrachtung von Computerspielen als
Form von Literatur mal3gebliche Qualitaten des Mediumitht ausreichend erfa

sen kann mdchte ich im Folgelen konkretauf dieRelevander Narration in Ca-
puterspieleneingehen. Frank Furtwéangler bediesich in diesem Zusammenhang

des Beispies von SUPER BREAKOUT (Atari, 1978), dessen Spielprinzip (einevom Spi

'® Erwahnenswert ist auch, dass ZORK (wie viele spatere Textadventures auch) demeallGerst

revertreter ADVENTURE (1976, William Crowther) Tribut zollt: Wenn der Spieler in ADVENTURE e

nen bestimmten Ort erreicht, erscheint die Meldudg K2t f 2 ¢ @2 & DeSes Kungtwort, § LI dz3 K .
plugh  Fdzy IASNI | £ & oYl 3A dndét madaRichzaugenSligkyich ahleifemS & SA y 3
anderen Ort wieder. Wenn man nun den Z&GRK NE SpUghéi A & 2 FNR2 Y G ASNI =X YSt RS
K2tft2¢ @2A0S alrea 0F22f Wao
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f SNJ 6S6S3GSN) { OKf NI SNINKE B2 gzIaA $ SINE.GNINSF D
japanischen Firma Taitm ARKANOID aufgegriffen wurdee AtariVariante zeigt

I dzZF 2 SNDBSLIX F1FdSy SAYySYy oNRARYy3IStISm-IGNBATFIA
YSNJ 6A®Sd al dz§NRdzNOK 6 NHzO K 0 dagege@verigt dadly 3 £ S N.
Spiel ins Weltall und lasst es als futtisshes Sportspiel erscheinelhm Gegensatz

zu SUPER BREAKOUT bietet es auch einen kurzen narrativen Vorspanmantdem

einmal auf das Weltraursetting angespielt wird Furtwéngler schlief3ta 9 bleibt

OX8 FSahildzadSttSys RlIaa (SAy (2yadAiddzirg
Struktur des Spiels selbst auszumachencister Spielverlauf reurriert kaum auf

diesenProlog 6 CdzNIi ¢ Ny 3f SNI HnnmsE {® OoyHULO

Nicht nur diese Beobachtung nutzt Ruéngler zur Untermauerung seiner These,

sondern er stellt auch fest, dadeide Spiele (Ataris BREAKOUT und TaitosAARK
NOID)zwav A i @1 £t A3 dzy G SNEOKASREf AOKSY ed Ay SN
nau genommen auf ein und demselb&pielprinzip also deselbenludusStruktur,

basieren BREAKOUT spielt auf einen Gefangnisausbruch an, ARKANOID wll ein f

turistisches Sportspiel im Weltraum sein.

Waéhrend Furtwanglers These durchaus einleuchtezustindest seindrgumena-

tion angreifbar. Denn éiden Spelen (Ataris SUPEBBREAKOUT und Taitos ARK
NOID)liegt zwar dasselbe Grundprinzip zugrunde, sie unterscheiden sich aber de
noch in Spielverlauf und PrasentatioARKANOIrweitert das von BREAKOUT
(Atari, 1976)zehnJahre zuvor eingefihrte Spielprinziprdin zahlreiche Neuent

gen: ® gibt es nun Steine, die man mehrfach treffen muss, bevor sie sich auflésen,
aul3erdem kann man mit dem Schlager sogenannte Extras auffangen, die keispiel
weise einen sofortigen Zugang zum néchsten Level ermdglichen oder désge3ch
Zusatzfahigkeiten verleihen. Eine dieser Fahigkeiten ist eine Lasemvaiffe jene

ist zweifellos eirArtefakt, das man eher futuristischen Weltrau8eenarien zuakr

net als einer Geschichte tber einen Gefangnisausbidehr.wird dieludusStruktur

also durch Elemente erweitert, die narrativ auf den Prolog rekurrieramd das

gibt Furtwéngleim Umkehrschlusgauchi dz 6 a RS NJ { LJA Skauth@iX I dzF¥ |
diesent NBf 23 a0 @
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Die Unabh&ngigkeit vamdusund Narration, die Furtwangler hier herauszbeiten
versucht, lasst sich aus meiner Siclgitaus deutlicher an dem folgenden Beispiel
aufzeigen. Dieses beleuchtet ausschlief3lich Ataris eidfarenarktungsstrategien
ein und desselben Spielformatsvischen 1976 und978 und greift nicht, wie Fuy
wangler, aufunterschiedlicheSpiele unterschiedlicher Hersteller zurjideren Ve-

offentlichungsdaterzudemrund zehn Jahre auseinanderliegen

Wie bereits erwahnt, bricht der Sper in Ataris Spielhalleiversion von SUPER
BREKOUT aus einem Gefangnis adgsen Eindruck vermittelt zumindest das
Werbeplakatund die Gestaltung des Automatengehéusaas Spiel selbsterweist

AY 1SAYaAGSN)I 2SAaS | dzF RASAS RaRWBKkH YRSNB
sitzt weder Vorspann noch Zwischensequenzen, nicht eiremalTitelbild. AulRer

der Spielhandlung wird lediglich Punktestand, Level und Highscore angemstgt,

re Textelementesind nicht vorhandenDasselbe gilt fiden Vorganger BREAKGUT

(1976), der sich fast lediglich durch die noch nicht farbige Grafikseorem Nak-

folger unterscheidetln Ataris Umsetzugen auf dieVideospigkonsole Atari 2600
dasselbe: Kein Titelbild, kein Text aufRer Punktestand, Level und Highscore (siehe
Abbildung 1). Allerdings, obwohl es siphinzipiell um dieselbenSpieé handelt,

druckte Atari Tischennisspieler auf die Verpackungder BREAKOUT
Konsolenversionbei SUPER BREAKOUT sind es Manner im RaumBrezwgr
BREAKOUT I NINA RIS o0SAftASISYRS ! yitSAldzya o6S:
POWICRUNCH! A brick wall appears at the @bthe screen, and your missiontis
smash two walls off the playfielgone brick at a timeUse the controller to move
0 KS LI RRyes@mténAnleitungstext findet sich keieinzige Verweiszum
Tischennissport¢ was eine Steinmauer mitischennis zi1 tun hat, verschweigt At

ri.

*Der BREAKOUPrototyp wurde 1976 von Steve Wozniak fur Atari entwickelt. Jener gehdrte auch
zuden Grundern der Computerfirma Apple Inc. Es mag Zufall sein, aber in den meisten Bauarten von
Apples Musikabspielgerat IPod findet sich serienmaliig eine BREAKLDiEITte mit dem Namen

BRICKS allerdings verzichtet man hier auf eine Hintergrundgesdkeich
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Die Anleitung des spielerisch fast komplett identiscHeétachfolgers SUPER BRE
KOUT dagegen beginnt mit folgenden Worten:

Imagine you're in a -amen space shuttle travelling through the heavens at the
speed of light. You godr 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. Yau check the r
dar screen. NothiRgetty soon th&reanother flash, anataerNext thing you

know the flashes have turned into one gigantic force field of some kind and it's dee
ahead. You check the radar screen again, still nothing.

The colors in this mysterious force field are so bright, they're almost blinding. An
theyseem to be in layers. But the strangest thing is that nothing showas up on the r
dar screen. What could that mean? Is it possible to travel through this mysteriou

force field orllwou crash and be destroyedPwhat about the layers? If you
maketithrough 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 ble

ahead and try to make it through the layers of the brightly coloreldSarpedield.
you.

Wie schonerwéhnt: 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 imrei vollig unterschiedlichen Umgebungen angesiedelt sein

sollen.

' SUPER BREAKOUT bietet im Gegensatz zu seinem Vorgéanger lediglich zusétzliche Spielmodi, in
einem davon steuert der Spieler zum Beispiel (bei ansonsten gleichem Spielverlauf) zwei Schlager
gleichzeitig und muss damit zwei statt einem Ball im Spigtial
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] ATARI VIDEO COMPUTER SYSTEM”

GAME PROGRAM™

VIDEQ  BREAKOUT ™ BREAKTHRU
] GAMES ONEPLAYER TO FOUR PLAYERS

SUPER BREAKOUT"

o X 2622 ,
\

]
| ER—==a = 5 ]
Abbildung1: Werbe bzw. Verpackungsmotive der Arcaeléersionen (von links) von BREAKOUT (1978}, S

PER BREAKOUBT8) sowie den AtarR600Umsetzungen von BREAKOUT (1977) und SUPER BREAKQC
(1978) , jeweils mit den jeweiligen Screenshots (unten).

Wie in der obigen Abbildundeutlich wird stilpt Atari tatséchlicheing ludus
Struktur (siehe Screenshots) drei verschiedene Hintergrundgeschidiiien (siehe
MarketingMaterial). Es lasst sich aldmedenkenlos sagerdass die narrativen &l
mente in diesen Fallen nicht mehr als schmiickendes Beiwerk darsteltemdie
Grinde (Marketing?) dafiikann indes nur spekuliert ween. Allerdings fallt auf,
dass in den Spielhalleader arcadesschon vor dem Siegeszug der Videospiele ah
liche Strategien zu beobachten wardeiFlipperautomatendie zwar in unzaligen
Variationen gebaut wurdenim Prinzipaber alle dieselbdudusStruktur adweisen
Interesant ist nun, dass auch diese Automaten schidh auf die eine oder andere
Weisegethemedwaren und auf zum Veroffentlichungszeitpunkt relevante Themen
anspielten, meistens aus dem Bereich der Popkultur. Der FlipperyB®Q. zum
Beispiel, der 1932 auf deMarkt kam, war thematisch an die gleichnmma Satie-
zeitschrift angelehrf. In den 80er und 90er Jahren tauchte dann fast zu jedem
BlockbusterHollywoodfilm ein lizensierter Flipper auf: ADDAMS FAMILY, TBRMIN
TOR 2, INDIANA JONES, BACK TO THE FUi&/REte liel3e sich fast endlos-e

weitern. Ahnlich wie beim oben ausfiihrlich erlauterten Beispiel ist auch hier die

'8 http://www.scholzroland.de/VPStuff/BALLYHOO.Htt8.3.2007]
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+SN] YNLIFdzy3d @2y ayl NiNtwaderd&hclit nichtkv@hahdendzy R {

oder auch im besten Falle nur ansatzweise realisiert

Dasswir es beiFlippern,BREAKOUT und ARKANOID also mit Spielen zu tun haben,
deren narrativer Hintergrund fur das Spielerlebnignig oderkeinerlei Relevanz
aufweist, soll nicht dartiber hinwegtauschen, dass es auch viele Spiele gibtebei d
nen dies nicht der Haist. Am Beispiel ZORK wurde allerdings deutlich, dass auch
Spiele mit vordergrindig primé&r narrativem Charakter spielerische Qualitaten
(ludus/ paidia) bietenkénnen Festzustellen ist, dass es diese spielerischen Qualit
ten sind, die ein Spidonstituieren¢ Narration mag eine wichtige Rolle Ubeme

men (oder eben nicht), und dennoch ist ein Spiel ohne spielerische Ebenekebren
Spiel Im Gegensatz dazu bleibt ein Spiel ein Spigth wenn man ihm die narrative
Ebene entziehtBei Textadventures madps seltsam erscheinen, doch hier haben
Tdzy . SA&LIASE /fldzA tAlFI&AWY «06SNI SIdgraSy 3IS
mer noch eine relationale Datenbank uUbrigbleibt, die der Spieler entsprechend
a0SaLASEt Sya ltelagsghtarrativery Smgebingpeschreibungen mag

die Orientierung in der ZOR¥pielwelt etwas muhselig sein, aber denn@&mndtigt

es keinenarrativeEbene um die in der Datenbank festgelegten Objektieverwen-

den.

Die analytische Reduzierung von Computerspielen auf inre Narratioemudaher

durchaus wohlmeinende Versuche darstellen, die oft belachelten Computerspiele

aus Richtung der Lownehr in die Richtung der HigBulture zu bugsieren; alie

dings kann dies nur Spekulation seiKeine Spekulation ist dagegen, dass derlei
Ansatze e Tradition haben, schrieb dodthon 1967 Marshal McLuhan The
Medium is the Massage a2 KSy FI OSR ¢gAGK | G2Grtfte y
to attach ourselves to the objects, to the flavor of the most recent past. We look at

the present through aearview mirror.2 S YIF NOK ol Ol ¢ NRa Ay l:
(McLuhan 1967, S. 74).

Trotz allemDie Narration iszwarnicht konstitutiv furein digitales Spiel uné vie-
len Fallemur schmiickendes Beiwerkin vielen Falleraber auchvon grol3er Ret
vanz. Diesr Satz madm Kontext zu den vorherigen Uberlegungenlogisch e

scheinen, aber ich mdchte zur Verdeutlichung ein etwas holperiges Baigpidllfe
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nehmen Die menschliche Reproduktion harmyteifellosausschliel3lich vom gad-
len Akt abRein technisclgesehen hato etwas wid.iebeausschlie3licloptionalen
Charakterg sie steht jedoch fur einen romantisch veranlagten Menschen im Vo

dergrund.

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

das Analyseinstrumentariuraufzunehmen. Um hier allerdings ausreichend ediff

renzieren zu kdnnen, mochte igangelehnt an literatirund filmwissenschaftliche
Methodenc jene narrativen Qualitaten in zwei unterschiedliche EbeHaginteilen:

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

erzahlte Geschichtesetting die narrative Umgebungder RahmungAndrew B@&-

nett definiert settingF 2t ASY RSNX I 0SYY oa¢KS &dzZNNRdzy RAY
which the events described in a text take place; the settingamtext may bem-
LRNIFYyG (2 GKS GKSYS 2N YSaBadssengleF (KS
schrankt sich also nicht nur auf Zeit und Ort, sondern beschreibt die gesamte U

gebung®

Die Notwendigkeifir diese Zweiteilungoll ein weiteres Beispiel dewth machen:
EchtzeitStrategiespiele wie zum Beispiel WARCRAFT 3 (Blizzard, 2002) oder THE
BATTLE FOR MIDERARTH 2 (EA Games, 2006) bieten den Spieterzipiell m-

YSNI T 6SA OSNBEOKASRSYS {LIASEtY2RAY 9AYYIl f
diverse Multplayer und skirmisi’-Optionen.Die Kampagne lasst sich nur alleine
spielen und ist meist linear in Form einer Geschichte aufgebaut, verschiedsre Mi
sionen sind narrativ miteinander verbunden. Allerdings, und das beweist wieder ein
Blick in die entsprechlen Internetforen, spielen viele Spielein einziges Madlie
Kampagne durch und beschéftigen sich danach ausschlief3lickkimtish und
Multiplayer-Modus. Hier ist di¢dandlungsebenausgeblendet, das Spiel beschrankt

sich in diesen Modi auf seine Esge den Kampf zwischen einzelnen Volkdss.

findet sich zwar keinerlei Plot, doch sindttrlich auch diese reinen Mehrspieler

Y5SNI . SANATT a906S8SySa 4ANR Ay RASASNI ! NBSAG yAOKi
sondern beschreibt lediglich Dimensionen des Problembereichs.

?|n der Rollenspiebzeneh & & RSNJ . SANATFTF o Ol YLI ATy aSGlGAy3ITda 2R
zitierfahige Definition dazu war allerdings nicht auffindbar.

! Skirmistbezeichnet in den meisten Echtz&trategiespielen eine unabhangig von der narrativen

Il ' yRfdzy3d GaoaYRYMWISAYENE { OKfF OKG 3I3S3ISYy SAYySy 2RSNI
Armeen.
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Kampfe in den jeweiligen Spielwelten angesiedelt: Bei WARCRAFT 3 kampfen Me

schen gegen Ork§HEBATTLE OF MIDBDEERTH 2 ermdight dem Spieler sogar

die Auswahl zwischen sechs Volkdbas Spiel rekurriert permanent auf die Tolkien
+2NIF3SY 5AS of{ OKf | OKG TSt RSrdgie @B AR 0SS Y
land, Minas Tirith), die Kampftruppamd Heldenfigurerder einzeln@ Volker e+

sprechen ebenfalls der VorlagEier lasst sichefststellen, dass der narrativaot

lediglich auf den Kampagnenmodhbeaschrankt istwahrend dasetting im gesan-

ten Spie] also auch in deskirmish und MultiplayerPartien,eine Rolle spieltHier

kann man allerdings argumentieren, dass das Spiel auch problemlos spielbar ware,
waren die einzelnen Kampfeinheitedurch einfacheStrichmé&nnchen daestellt

wirden die Kampfe auf einem einfarbigen Hintergrund stattfinden. Doch folgende

Zitate aus @iem Fanforur®® machen deuich, dass das Spielerlebnis nicht nur auf
ludischev dzI £t AGNGSY 1 dz NBRdzl ASNBY AaidX mi2y RSN
LI 0 R RSSMhnoungte Y1 2YYdyY

Nimm Mordor! Wenn nicht gerade gerusht wird ist Mordor sehr starkafAul3erde
es [é] einfach Stil!

Mit zwergen zock ich generell nicht (die sehn hasslich 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 ze

das wieder mal wasl@mes dran kommt.

Offensichtlich ist dasetting also fur viele Spieler relevantVenn sie sich fur eise

der sechs angebotenen Vdlker entscheidamhlen sie damit zugleich diejenigen

Werte und Fahigkeiten, die dem Volk innerhalb des Tolklaiversums zgeordnet

sind Das heil3t, dass sich hier innerhalb des grof3en narratsettings (Ring
CNAET23IAS0 FNNI 2SRS asetting duffut: ekhsthers BEeB G Sa o | f
Zwergesinda 3 dzil d T a2 NR 2LNSES yIH2 ONERA Yoo | daySRi @ 51 &  a Ly
der Art und Weise wieder, wie das Spiel akustisch untermalSistiicktder Spieler

einen ElferArbeiter zum Bau eines neuen Gebaudestgegnet diesebegeistert

schwarmerischoOur fair city grows largedl ein MordorOrk-Arbeiter daggen

2?5708 BAGIGS adlYYSYy | dza OSNBEORAGRBASY C2NBYRA A dza
(http://www.schlachtum-mitteler.de/include.php?path=forum/showcat.php&catid=§27.3.2007])
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grummelt vor sicthin 6 The work never ends hede0 ® LY | Ay of AO1 I dzF
sche Begleitung dominieren bei den Elfen sphéarische Gesange, wahrend bei Mordor

Kriegsfanfaren und donnernde Pauken zu horen sind.

Zugleich weist jedes der sechs Volker unterschiedliche Kanmgieen, Helden,
Zauberkrafte und Gebaude auf, die wiederum auf ldidusStruktur Einflussieh-

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

und Schwéchen anders gespielt werd¢n2 f A S30G RAS {GNN]J S RS
jdzt yGAGE GABSY «o6SNIFKE a26AS RSadGNHA GABS
sich durchbessere Rustungen und Waffen aus, auRerdem konnen sie verletzte

Kampfeinheiten magisch heilen.

Bei der Auswahl eines Volkes kann der Spieleraismaly | OK & LIJKGNRA 48 OK Sy
YNR GSNASY 0 ao IsettifglantscBeiRléNdooh Audhii diedischenUn-

terschiede kdnnen ausschlaggebend sémsgesamt spielt also weniger der narfat

ve plot eine Rollejes ist vielmehr dasetting, das nicht nur auf das Spielerlebn

sondern auch konkret auf dladusStruktur Einfluss nimmt.

3.3 Die Analyse des Spiels

Die Voruberlegungen in den Abschnitten 3.1 und 3.2 fuhren zu der Erkenntnis, dass
Spiele im Hinblick auf ihre spieleriscbad ihre narrativen Qualitaten hin unte-
sucht werden mussen. Dabei bietet sich an, die im Vorfeld erarbeitete Zweiteilung

dieser beiden grundsatzlichen Qualitaten anzuwenden.
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Zusammengefasst lasst sich ein Spiel @lser folgendevier Ebenenbeschreiben

und so auch analysieren:

- ludus fudus

und/oder
paidia ' ' paidia

) narrativer plot
narrativer plot und/oder

narratives
setting

narrativessetting

Abbildung 2 Schematische Darstellung der vier qualitativ
Ebenen des digitalen Spiels.

Zu beachten ishier, dass zumindest eine der Qualitatéidus und/oder paidia
konstitutiv ist(schematisch im Mittelpunkt dargestelltvahrendplot und settingin
bestimmten Fallenz.B.BREAKOUT, PONG) innkeiWeise relevant sind. Einige

Spiele weisen alle vier Qualitaten auf, einggesschliel3lickudusoder paidia

Diese vier Qualitaten dienen ausschliel3lich der analytischen Erfassung digitaler
Spele. Sie kénnen keine Aussage dartber treffen, welékgichtungein Spieler je

nach Situationtatsachlidqv vornimmt, wie das Beispiel THE BATTLE FOR MIDDLE
EARTH f2erdeutlicht. Weiterhin kann nicht ausgeschlossen werden, dass ein Spiel,

das von Seiten ddEntwicklerausschlieRliscludischeElemente bedient, o einem
einfallsreichen Spieler rein Giber den Moment gieidiao YA 4 & a Bl de® KR > A Y R
er etwa versuchtder ludischenStruktur mit Regelbrtichen oder eigenen Regeln zu

begegner®

2 Fur deses Vorgehen gibt es zahlreiche Beispiele. Besonders kurios: Einige Spieler ngzen sog
Yy Iy y i SemedzL8piele (z.B. TEKKBKrie (Namco, seit 1994) nicht, um sich, wie vom Hersteller
intendiert, mit den Spielfiguren zu prigeln, sondern um diisenausgekligelte Tanz
Choreographierinzutiben FolgendelfouTubeVideoLinkzeigt diegecht anschaulich:
http://www.youtube.com/watch?v=x_9MNF9ix417.3.2007]
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4. ANALYSE VOBUPER COLUMBINE MASSACRE RPG

Mit SUPER COLUMBINE MASEARIRG wurde fur diese Arbeit ein Computerspiel
zur Analyse ausgewahlt, das auf den ersten Blick besonders narrativ s€hesist
auch beabsichtigt, schlie3lich muss auch solch ein Spiel den in den vorhebigen A
schnitten entwickelten Analyseinstrumentestandhalten. Die folgende Analyse soll
deutlich machen, dass eine ausschlieflich literaturwissensehattl
cheffilmwissenschaftlichéierangehensweise das Spiel nur unvollstandig zu greifen
vermagc und dass die spezifischen Merkmale nur herauszuarbeiten siadn die
spielerischen Qualitdten mit einbezogen werd®ie Analyse beginnt mit den be
den narrativen Qualitditsebenerum auf diese Beschreibungen aufbauend in der

spielerischen Analyse leichtBezughehmen zu kénnen

4.1 Analyse des narrativesettings

51 a4 {LASEt 06S3A yTHhe purésk surredliat ik Would4de iiol-ga ivto a

crowd and fire at random (André Breton (18661966)a = | YA OKf ASGSY R ¢
AT RAOKANY &aO0OKgIFNI X Yy KINI SAy Yt 2LFSy
goingi 2 0SS tFGS F2N) o2gftAy3a OflaaHé S5SNI ¢A
deuten auf ein reales Szenario hin: Eric Harris totete am 20. April 1999 zusammen

mit Dylan Klebold 13 Menschen an der Columbine High School in Jefferson County,
Colorado, USA5 SNJ | Ay gSAa a, 2dzQNB 3I2Ay3T G2 0S
streicht die erwdhnte Vermutung: Spatestens durch Michael Moores populare Do
kumentation BOWLING FOR COLUMBINE (USA, 2002) wurde bekannt, dass Klebold
und Harris im Rahmen des Sportunterrichisen Bowlingskurs absolvierten. Moore

deutet im Film an, dass die beiden frihmorgens vor dem Massaker noch am Bow
lingkus teilgenommen hatten. Laut deffiziellen Ermittlungsakten entspricht dies

allerdings nicht der Wahrheff. Klebold und Harrisvarenauf den Punktelisten di

ses Tagesicht verzeichnet zudem bestatigt der Sportlehrer das Fehlen deribe

den. Und auch im Spiel gehen die beideicht zum Bowlingg hier wird also tiber

die Ebene des narrativaplots deutlich, dass auch dattingin Bezugauf Zeit und

24 http://www.boulderdailycamera.com/shooting/report/p101010200.pdfi17.3.2007] (Seite 33)
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Ort dem realen Szenario entspriclidiesbestatigt dieErklarung von Programmierer

Daniele Ldonne auf dessen Website:

| knew | had to be true to the events of the Columbine schéalsstroetiasg |

could be while maintaining respéut fioagically deceased; it was a more delicate
balance of personal morality than many of my detractors imagine | took. Since 19¢
so many mistruths have been spoken and political postures have been struck in tr
wake of 't he s hofaltintothg spedulative pitfallsdof nduohéftthe w a |
medi abs coverage. The game had to be
greatest enigmas of all: Eric Harris and Dylan Klebold. They left behind many of the
though® some frightening, some daiple, some comical, and some deeply en
raged. | collected all of them and assembled them-piayiagajame aestheti

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

to make this game feel like a combinagiadirng, playing, and thirfRing.

Zeit der Handlung ist also der Morgen des 20. April 1999, die Handlungsorte sind
das Wohnhaus von Eric Harrisliittleton, Jefferson County, Colorado, USA sowie
die Columbine Highschool und deren Umgebung. Nach dem Tiobedtgen Prota
gonisten wird das Spiel in einer fiktiven Holle fortgesetzt. Hier endet auch die Hand

lung.

4.2 Analyse des narrativeplots

In Bezug audlie Beobachtung, dass eine Session eines Computerspiels einei narr

tiven Plot generieren kann, mdchteh eingangs auf eine Videodatei verweisen, die
aufvideo.google.conzu finden is€°[ | dzi . SAOKNBAdGdzyd KI yRSt
run0 KNRdzaKax | f&az2 dzy RSy SUBER COLOMBINEWIA{ LIA S
SACRE RRSCMRPG) vonfang bis Ende.

Wie bereitsin Abschnitt 4.1 erwahnt, folgt der Plot dem tatsé&chlichen Hergang des

Massakerg’ Der Plot beginntals Eric Harris (aus dessen Perspektive der Plot e

2 http://www.columbinegame.com/statement.htnfil 7.3.2007]

?® htp://video.google.de/videoplay?docid=2179150900926491¢B3.3.2007]

*" Die ermittelnden Behérden haben, wie in den USA ublich, das komplette vorliegende Material
offentlich gemacht. Die Ermittlungsakt mit Vernehmungsprotokollen etc. haben einen Umfang von
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zahlt wird)durch ein Klopfen geweckt wird (wahrscheinlich von einem Elternteil). Er

steht auf, ruft senen Freund Dylan Klebold an, das geplante Massaker wird noch
einmal besprochena 2 K I (i Rhihk (@RRSI2 Qf t  al @3 9NAROKé TN
Gl FKFEFKFK® al 1S YPNIB XIdzf | IS 2 JzNLINE NSy (G &4 X
Robyrf®. Who fucking cares, right? Thal} deserve to die for all the shit they put us

through. X8 ¢ 2RI 84 AGNNEKSIREER Ay RSy VYSitfSNE
selbstgebaute Propangd&omben und adere Gegenstande ein. Dylan kommt dazu,

er will Eric abholen. Die beiden schgeh nod einmal in Erinnerungen, in einer

rein narrativen (nicht spielbaren) Flashbe@&quenz wird gezeigt, wie die beiden im

Garten mit selbstgebauten Sprengsatzen experimentieren und Uber ihre Zukunft
philosophieren. Nachdem sich die beiden noch eine kurzeiSegaus dem Film
APOCALPYSE NOW (USA, 1979) anschauen (Sergeant Kurtz spricht Uber das Gra
en), zeichnen sie eine letzte Botschaft auf Video auf. Hier betonen sie, dass es flr

sie keinen anderen Auswegebeund dass ihre Eltern nicht die Schuld bei sigh s

chen sollen. Danach fahren sie (ebenfalls als-Saene realisiert) zu Ihrer High

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

CI KNI 6SNRSYy {2y30AGSt RSN w20(106lyR YacC!
dzy R a{2YyA&GTF. OPdA® 5AS 5Si2yl A2y eFdzy1 (A
Ren, die Schule mit ihren mitgebrachten Waffen (Schrotflinte, Maschinengewehr,
Messer etc.) zu stirmen. Verschiedene Flashbacks (als selbstablaufenden-Seque

zen), lassen die Motivation der ioen Amoklaufer graduell deutlicher werden:

Wahrend die beiden anfangs noch in Allmachtsphantasien schwelgen und nzt Niet
sche2A G Sy 6aLOK oAy D20iGa0 dzyYy aAOK gSNFS
seelischen Verletzungen, die die beiden erlitteaben. So gesteht Dylan im Sgeis

alLfY aL FdzO1Ay3 KIFIGS GKAa LI I OSs: wSodaod

chen Mittagessen§&etummel als einziger alleine an einem Tisch sitdt. ¢ 2 dz2f R & |

rund 11.000 DinA-4-Seiten, die Akten mit personlichen Aufzeichnungen der beiden Amoklaufer
(Tagesbucheintrage, Zeichnungen, Schulaufsétze etc.) rund 1000 Seiten. Hinzu kommen nisch selbs
aufgezeichete Videos der beiden sowie die Uberwachungskar\édeos der Schule. Vieles dieses
Material ist von mir gesichtet worden, hierbei sind mir keine relevanten Abweichungen von der
ComputerspieHandlung aufgefallen. Die Ermittlungsakten sind auf

http://www.b oulderdailycamera.com/shooting/report.htnfl 7.3.2007] zu finden, die persdnlichen
Aufzeichnungen auittp://denver.rockymountainnews.com/pdf/900columbinedocs.pdf7.3.2007].

?8 Hiermit sind vermutlich Mark Manes und Robyn Anderson gemeint, die laut Emgjtakten an

der Beschaffung der Waffen beteiligt waren. (Robyn Anderson wurde freigesprochen, Mark Manes
verurteilt.)
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Z

there, just hoping someone would notice, you knoW2 dza i K2 LAYy 3 (G KS&¢
was alone. dzii y 2 2y Piek MiRaigkeididmdaen zu einer fatalen-Ei

sicht:

éas the years sl owly, painfully dragg
changel would sit alone on purpose. | wouldesitoatemind myself how much |

hated them and wanted them all to die. | began to realize that | had transcende
them. They were below me. Beneath me. They were merely shadows on the walls

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

Die Demiitigungen, kombiniert mit Platoand Nietzsche_ektiire, scheinen beiyd

lan ein Allmachtsgefuhl ausgelost und letztendlich im Amoklauf gemundetzu h

ben. Dies ist eine mdgliche Interpretation, auch deckt sie sich mit der von Marc
Ames: Der AutorS NI NRA GG Ay &aSAYySY . dzOK aD2rmky 3 t 232
RAISY 5SYNUGATdzyISYy RSNI ao¥pathp &idspodtlichE S NR | |y

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

Zuruick zm Spiel Nachdem die beidenach ihrem Amoklauf durch die Schueder

Bibliothek angekommen sind, richten sie sich selbst. Nach eineB¢ante, in der
digitalisierte Fotos von weinenden, verzweifelten Schilern, aber auch Jugendfotos

von Dylan Klebold und Eric Harris zu sehen sindemnt sichder plot vom tatsad-

f AOKSY ¢+ GKSNBIFIYy3ad Ly RSNJ all ffSdusiNEFTFS
AKNBNI aYSRA I, fuley andleremd Slietzizgh& dohn Lennon, Super Mario

und Darth Vader. Nachdem sie Satan personlich ein verloreneb Biederle-

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 horerSo sagFrank DeAngelis, Schulleiter der Columbine High School:

Now there have been accusah s made t h ato oo |cuunhbtiunree 6h
athletes rule and outsider are ostracized. In mywomgrdays at the school as a
teacher and administrator, |l 6ve never

of thisbullyinggoing on, Ithinwlbo ul ddve received a phone
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4.3 Analyse detudus

.SA {!'t9w /h['a.Lb9 a!{{!/ w9 wtD KIFIyRSti
tion”® um eine hybride Form aus Adventurend Actionspiel. Die AdventuEle

mente Uberwiegen klar: Es geht priméar um entscheidungskritische Elemente, zeit
kritische Elemente sind zwar permanent zu finden, dominieren aber nicht das Spiel.

Warum das so ist, soll in diesem Abschnitt ndher erlautert werden. Zuerst einmal

Abbildung3: SUPER COLUMBINE MASSACREPRPDBaniele Ledonne, 2006 / links) und POKEMGMA-
RAGD EDITIOfEBA, Nintendo, 2005)

mdchte ich zur ndhen Beschreibung auf die Genreklassifikationen der Spielersz
ne zurilickgreifenBei Betrachtung von Darstellungsweise und Interface stellt sich
klar heraus,dass esich bei SCMRPG um ein Rollenspiel, alsmotrplaying game
(RPGhandelt Noch genauehandelt es sich (obwohl es ausschlief3lich auf Gemp
tern mit WindowsBetriebssystentauft), um ein KonsoleiRPG japanischer Audric
tung* Erstellt wurde es von Daniele Ledonne, der das Spiel in sechs Monaten m
thilfe der japanischen EntwicklungsumgebuRgE® & Fo (RPG Makergntwi-

ckelt hat. Dieses Tool ermdglicht es, ohne tiefer gehende Programmierkenntnisse
2D-Rollenspiele zu erstellen. Darstellung und Interface der mit dem RPG Maker er
tellten Spiele lehan sich an die mit DRAGON QUESHufsoft 1986) etalierten
avdzZ AAYRINR&aa RASASNI I NI @2y w2 iRPGsyala St
japanischer Ausrichtung schon visuell ahneln, beweist Abbildungef..rdahte
Screenshot zeigpPOKEMON, SMARAGD EDITI@Nf der tragbaren Spielkonsole
GameBoy Advanceder linke SCMRP@uf dem PC

*pias unterscheidet y o / 2 ¢Splelz? SNJ (i Zigchen 1. Actionspiel (zeitkritisch), 2. Adve
turespiel (entscheidungskritisch) dr8. Strategispiel (konfigurationskritisch).

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

Das Geschehen wird zumeist in einer perspektivisch falschen und inkonsistenten

a{ S or2A0BHy/a A OKG RINBSauStftady 5AS oDNYzyRa
sequent direkt von oben gezeigt, die Objekiehrag/seitlich. Dies dient offensicht

lich der besseren Ubersicht: Ware alles konsequent von oben dargestellt, kénnte

man beispielsweise die Charaktere schwierig voneinander unterscheiden (man séhe

nur Haare bzw. eine Kopfbedeckungen). Bei Kampfen issgiedhandlung von ve

ne zu sehen. Die Farbpalette ist begrenzt, die Auflésung auf 640 x 480 &ixel b
schrankt. Figuren und Umgebung sigénretypischim Stil japanischerManga

Comics gehaltenTeilweise wird dieser Comicstil allerdings durch grob aufgeldst
Fotoscans aufgelockert. Fotografiemerden meistbei Grof3aufnahmen von Olije

ten oder in Zwischensequenzeerwendet
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4.3.2 Steuerung / Interface

Die Figuren werden mit den Cursortasten der Tastatur gesteuert, es sind nur vier
Bewegungschtungen maoglich (oben, unten, rechts, links). Um ein Objekt zu benut
zen, zu untersuchen oder mitzunehmen, kommt die ENTERr Leertaste zum
Einsatz, beide Tasten haben in diesem Interface dieselbe Funktion. Welche Aktion
ausgefuhrt wird, ist vom Kontéxabhangig. Bewegt man Eric in der ersten Sequenz
beispielsweise zum Telefon, leitet die ENTIEFertaste den Anruf bei Dylan ein.
Bewegt man ihn zu einem Tisch, auf dem eine Packung uiexnt, werden die

Tabletten per ENTEReertasterDruck dem Inverar hinzugefugt.

" Eric T. Coat Mefia 7 AL, T

s % 14 1767176 ; ; 3
Gear Up TN 1076/ 1128 #4847 85 2ol -k gg; g;;

Save
auit - Dyl an T. Coat hefia GlAELey)
J 15 HP183/189 2 1
1173/ 1315 /21947 96 1= ‘ 687 68

CLZ<AL

1
70/ 70

Abbildung 4: SUPER COLUMBINE MASSACRE RPG!(PC, Daniele Ledonne, 2006 / Iins) und FINAL F

(SNES, Square, 1994)

Das Inventar erreicht man Uber das Statusmeni, dieses 0ffnet sich nach Driicken

der Esc-Taste Die Darstellung ist dreigetei{siehe Abbildung 2, links): In einenogr

Ren Fenster sind neben den Portrats von Eric und Diyéewe] Erfahrungspnkte,
HealthPoints undAmmo (Munition)*? angezeigt. Betragen die Healfoints bé
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 Versatzstick des RB&hre$, im mittleren Fenster k-

YSY YSKNBNB hLIWA2ySYy |yaSgNKEiG 6SNRSyYyY
a{l dS4d& dzyR avdzZAda® arAd ao!asS {dGdFFa 1lyy
RAS 2 FFSyl dzagl KXt QRYYYYNXliyYyoDPSRAK dzg-R 5&f |

%L Ein Antidepressivum (Wirkstoff Fluvoxamine, ein selektiver Serotf@deraufnahmehemm,

das Eric Harris aufgrund seiner Angstattacken eingenommen hat.

*2Diese Werte sind in so gut wie allen Rollenspielen relevant, dkeind&Paper Computer oder

Y2ya2f SYOSNBAOK® 5SNJ a[ S@PSta adSAIG RdzNB#- 9 NF I KNI
te Aufgaben oder gemeisterte Kaémpfe steigen.
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383Syai Ny R $r¢¥nchcanadér Pégliwpharmaka ausriisten, diese vesse
SNY {OKfl3I]INIFi 2 REeNIawSpRlAE@lerdhysingr aecf | FS @
A0AYYOISYyZ @2Y t NRPINI YYASNEN OSSHFRIE0 RY &y

Q¢

All diesfolgt strikt den Genrekonventionen (siehe auch Abbildung 2, hiereishts
der Stausbildschirm von FINAL FANTASYWsehel), wobei man hier sicherlich
von einer Art Sire®® sprechen kann: Wahrend bei klassischen KersRPGs Ast
ristungsggengédnde aus der Fantasywekine Rolle spielen (magische Tranke,
Zauberstabe), kann man bei SCMRPG die Kampfkraft der FigurerO@QWDD

Roms, Psychaharmaka und Maryl#MansonCDs steigern.

4.3.3 Spielablauf

Der Spieler bewddSpielfigur Eric Harris, jedoch stehim Dyan Klebold permanent

zur Seite. Letztereist nur bei Kampferspierelevant, denn hier kampfen beidesg

meinsam. Wenn es zu einem Kampf kommt, kann der Spieler wéhlen, ob er den
Y2YFEALG Y ydzStlfdzi®ard [y ddCiKG dd@a? RI&ISE G NBA G Sy
zweiten Fall wahlt der Computer die Waffe aus, im ersten Fall kann der Spieler aus
wahlen, was er verwenden mochte. Dabei kann die Auswahl unabhangig fur Dylan

und Eric getroffen werden.

Wahrend die Kampfaktia@n entscheidungskritisch sind, besitzt das Umherlaufen in
der Spielumgebung neben entscheidungskritischen auch zeitkritische Faktoten: En
scheidungkritisch, weil die richtigen Raunangesteuertund die richtigen Objekte
verwendet werden missen, zeitksth, weil besonders zu Beginn des Spiels ein
Aufeinandertreffen mit weiteren Figan bzw. das Hineinlaufen in den Blickwinkel
der Uberwachungskameratale Folgen hat; namlich das sofortige Spielende.
Beispielhaft sei hier der Teil g@nnt, in dem Ericind Dylan die Propanbomben im
Speisesaal der Schule installieren el Dafiir muss die Spielfigur durch den $chu

flur mandvriert werden, ohne dass sie in den Blickwinkel der Uberwachungskam

% Allerdings nicht im parodistischen Sinne, sondern eher im Sinne der postmodernen Pastiche.

RSy 22NISy @2y CNBRSNAO WI YSa2yYpeadiaraiing@KS Aazx )
adeft Szl ciXie Acda I ySdziNIf LINI OGAOS 2F adzOK YAYAONER:
laughter, without that still latent feeling that there exists somethimgymal[Herv. i. O.] compared

GAGK GKAOK gKIFIG A& 0SAy3a ABASHUNGSR A& NI GKSNI O2 YA (
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ras gerat und ohne dass sie mit einer andere Figueinahdertrifft. Diese Sequenz
spielt sich fast genau wie das in Abschnitt 2 erwadhnte-MAM: In beiden Spielen
musssichdie Spielfigur in einem klar abgegrenzten Bereich den Weg bahnen und

dabei anderen Figuren ausweichen.

Das Spiel wirde auch mit einer ander@aer sogar ohne eine) Rahmenhandlung
problemlos spielbar sein: Verkirzt dargestellt, muss die Spielfigur zuerst bestimmte
Objekte (im SCMRP&ahmen handelt es sich um Waffen und Propangasbomben)

I dZF Y SKYSY X SAYA3AS RASEASNI hde&IAF@S &l ySyA Y5l
stimmten Stelle anwenden (Bomben in Cafeteria), danach ein weiteres Objekt fi

den (Schlissel zur Bibliotheknd dieses Objekt an einer bestimmten Stelle benu

zen (Tar zur Bibliothekpie Bomben kdnnten in einer anderen Rahmung beispiel

weise madeleinesdarstellen, die man im Esszimmer vbtarcel Proust (statt der

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

4.4 Analyse dempaidia

5AS vdpaidiagt G NGaGaAy {/awtD yAOK(H @zhbeYl 03506
tet das Spiel Raum zum Experimentieren, man kénnte zum Beispiel ausprobieren,
ob man das Spiel beenden kann, ohne eine einzige Figur zu*téiBn. ob es mg-

lich ist, alle Figuren zu besiegen.

In SCMRPG beschréankt sich die Simulation des Kampfdasaduswahlen deses

gners sowie der im Kampf eingesetzten Waffen. Desbalbd auch wegen dene

trem reduzieten Comicgrafilkc s NNRS RI & {LIASt yASYkYyR SNy
Ydzf | GA 2y da DendactNist O Kids8ny Zusammenhang interessant, was Ted
CNASRYlIY Ay aal(l{Ay3 {SyasS 2F {2FGdgl NBY /
G&a NoOSNJ { L &a989 feststelli Yo ad ERABEK SNBE  dbpdxicR y S O¢
simulation free fromWBiad (Friedman 1995, S. 3; zit. n. Butler, 2007, S. 12éh
SAyAlmoa t a2 a2 Sdgl a oA Staach hSEMRPE fesfz® YY Sy K
telenn. @ &aAyR 1T dzY . SAaLASt wiarSandsfihfeei alie 3 A NI &

* Dies ist im Ubrigen nicht méglich, weil man mindestens einen Hausmeister besiegen muss, um an
dessen Schlissel zu kommen. AuRerdem missen sich Eric und Dylan selbst téten, damit der Spiela
lauf fortgesetzt wird.
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ANRGNMzZZAISY oLl ldigdebensiverizhbiReaaliEadkeiselmesSarent y
a kalth-P2 A v iib§ die nn messekonnte, sind diese vom Programmierer fest

gelegtg 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 @&tzgund gar hybrid auég

baut: Sie greift zurlick auf Versatzsticke, die realer, fiktiver, literarischerj-poet
scher, filmischer, musikalischer und computerspielhistorischer Natur sind, hier
kommt immer auch das postmoderne Mittel dpastiche(siehe auch Hinote 33)

zum Tragen. Das hybride Konglomerat liegt ob des zugrunde liegenden dheme
komplexes nahe: Die Tragtdie von Columbine wurde von zwei Menschen begangen,
die sich in dieser hybriden Medienwelt aufgehalten haben. In den Polizeiakten zu
diesem Massakefinden sich neben Tagebucheintrdgen, Songtexten, Schutaufsa
zen, ausgedruckten Webseiten, Zeichnungen auch Plane zu selbsterstellten Levels
von Computerspielen der beiden Amoklaufer. Um all dies auch nur ansatzweise zu
inkorporieren, eignet sich womogtickein Medium besser als das des Compute

spiels.

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

legt. Statt als Leser oder Zuschauer fungiert der interessierte Rezipient hiereals Spi

f SN 2Aftf SN Rinuss ef didh i tlie GeBtesivaltyigs Ryiakidufers
hineinversetzen. Und auch wenn das anfangs noch eine moralische Gratwanderung
darstellt und der Rezipient nur widerwillig Schiler und Lehrer totet: Je mehr er von

RSY wvdzt £t Sy dzy R 5 SYNIudehdafaBrS gestaoviallgehyeidING  { LY
cher wird es, dass er zumindest ansatzweise nachvollziehen kann, wie es z+ der C

lumbine-Trag6die kommen konnte.

Ich selbst habe im Spiel die Erfahrung gemacht, dass ich dem fiktiven Téten von
Schilern und Lehrern ausgewghbin, wenn sicldiesvermeiden liel3. Es gab alle

dings auch andere Situationen: Zum Beispiel erwischt man auf einer Schultoilette
SAYS DNHzZLILIS aw20l1adX RAS SAySy 2Ny3aISNBy
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ohne Zdgern das Maschinengewehr, schigfilhatte man zuvor in narrativen
CtlakKolOla 3SaSKSy>s ¢gAS aadSAySa {LASEtTAZ
Jocks gedemuitigt wurden. In diesen Situationen erschrak ich tber mich seibdt

genau das ist womdglich auch vom Programmierer beabgicHitatt einer rein

rationalen Beschaftigung mit dieser menschlichen Tragtdie einen emotionaten Z

gang herbeizufihren.

Permanent beziehen sich in SCMRPG Spiel und Narration aufeinander: So ist der
Spieler nichtgezwungen moglichst viele Schiler und Lteh umzubringeng das

{LASE (Fyy FdzOK YAG YAYAYFfSNI . NHzi I £ A 4N
AA0OK RAS aYFYLIF6SNILISa o{dNNJS dzy R 2 ARSN
YFEYLIF® 5F YIFYy Ay RSN 9yRLKIaS RSar{LASEa]
trifft, ist es allerdings rein spielerisch gesehen ratsam, schon in der Schule méglichst

viele Kampfe erfolgreich zu absolvieren. Das wiederum zwingt den Spieler mdog|
cherweise zu moralischer Reflektion. Es ist also ein Zusammenwirken von Spiel und
Narraion, das hier wirkungsvoll zum Tragen komprdaher wird auch noch einmal

deutlich, dass eine rein literatuoder filmwissenschaftliche Herangehensweise-di

se Wirkungsdimension nicht zu erfassen verméchte.






