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Einleitung

In den letzten Jahren ist ein verstarktes Interapsaterdisziplindren Fragestellungen zu beobach-
ten, die u.a. zur Entstehung multidisziplinarergebungsrichtungen wie den Kulturwissenschaf-
ten, Text- und Medienwissenschaften sowie zur t@ogischen Geschichtswissenschaft gefuhrt
haben. Im Kontext diverser ,turris“nicht zuletzt des ,[n]arrativist turf“ergaben sich weitere
bzw. neue Untersuchungsansatze zu Literalitat, ubdikit und den sog. neuen Medien wie Film,
Fernsehen und Computertexfen.

Ein Untersuchungsschwerpunkt stellt dabei das riredialeNarrative dar, also jenes Erzahlén,
welches als Konstante in Romanen, in wissensctiadthi Berichten ebenso wie im Theater, in
Film und Fernsehen, in der Alltagskommunikation umcheuster Zeit auch fur Computerspiele
postuliert wird>

Gerade im Computerspielbereich — aufgespannt zewschoralisch, soziologisch, padagogisch
und politisch umkampften Positionen — haben sidhedawischen Narratologen und Ludologen
grundlegende Diskussionen um die essentiellen Bayeiten von Spiel und Erzahlung tberhaupt
entwickelt® Ausgehend von regen Forschungen zu Computerspibiem Typologien, Textsorten
und Wirkungsweisen ergaben sich neue PerspektivEdia Forschungsfelder Literatur, Medien
und Kunst. Die Untersuchungen VOmRESETH, MURRAY, JARVINEN und NEITZEL u.a. behandeln

dabei trotz ihrer unterschiedlichen Positionen Catayspiele als Kultur- und Kunstform — teilwei-

! Der linguistic turnder 60er Jahre (RichardoRTY), der.Pictural- / iconic turnder 90er Jahre (GottfrieddgHM), der performative
turn der Kulturwissenschaften, wobei dieser auch indlelogische Wenddergame studiesiiindet (vgl. Julian BckLicH: Compu-
terspielphilologie Prolegomena zu einer literaturwissenschatftlicgrivedeten Theorie narrativer Spiele in elektroresctMedien.
Online-Dokument, S. 16-17),dCKLICH weist hier zudem auf die unterschiedlichen WurzelnLudologieu. Game Studiekin. Zu der
Propagierung der diversen Wenden u. ,turns‘ vgthallhomas S. KHN: Die Struktur wissenschaftlicher Revolution&mankfurt am
Main 2003.

2 Siehe Vera u. Ansgar (MINING (Hg.): Erzéhltheorie transgenerisch, intermedial, intemifiginar. Handbuch zum literaturwissen-
schaftlichen Studium. Trier 2002, S. 3, 14.

3 Computertexte* als Begriff umfasst vorlaufig Hytexte, elektronische/digitale Texte, E-Books, Pdkumente u. Computerspiele,
wobei Letztere auch einen brauchbaren, wenn auahirtelogisch nicht ganz zutreffenden Oberbegriff alen Arten von digital-
elektronischen Spielen darstellen soll (vgl. Kaptg. Zur Narrativitat von Film, Internet, Hypexteetc. vgl. Klaus IREIMEIER/ Georg
STANITZEK (Hg.): Paratexte in Literatur, Film, FernseheBerlin 2004.

4 In dieser Arbeit werden die Termiharration u. Erzahlungsynonym verwendet (u. streng von Literarizitat ees dsthetischen
Werts getrennt).

% vgl. etwa AuRerungen wie ,Narratives are everywhéMichael J. DoLAN: Narrative A Critical Linguistic Introduction. London /
New York 1988, S. xiii, zit. nach Wernerdr: Das Problem der Narrativitat in Literatur, BildendEunst und MusikEin Beitrag zu
einer intermedialen Erz&hltheorie. In: NUNNING,23) u. der Mensch als ,the story telling animaltg@am SviFT: Waterland 1983,
S. 53, zit. nach: Vera u. AnsgarUNNING: Produktive Grenzuberschreitungéiiransgenerische, intermediale und interdiszipénar
Ansitze in der Erzéhltheorie. In: NUNNING 20021%.Kultur wird dabei als ein ,Biindel von (...) BiHungen* begriffen (ebd.).

® Diese ludologische Kluft wird etwa vonUBKINGHAM oder MTGUTSCH u. ROSENSTINGLbestimmt als grundlegende ,digital divide®
zwischen den Generationen, Geschlechtern u. diggtaletzter 1. Welt sowie digital ausgeschloss@naielt einerseits u. zwischen
Spielern u. Nicht-Spielern andererseits (vgl. DaBigCKINGHAM: Beyond TechnologyChildrens Learning in the Age of Digital Cultu-
re. Cambridge 2007, u.a. S. 72, 83-96, 168-170;skarin MTGUTSCH / Herbert RSENSTINGL (Hg.): Faszination Computerspielen:
Theorie — Kultur — Erleben. Wien 2008, u.a. S.3)r her ,idealtypisierten’ statt tatsachlich aufsh Weise auch gefiihrten Ludolgie-
Narratologie-Debatte s.: Gonzala4ScA: Ludologists love stories, toblotes from a debate that never took place. O+iliakument.
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se auch als Literatdrinsofern kann zumindest die Narrativitat wichtiggterarten des Computer-
spiels als etablierter Forschungskonsens géIRiese Untersuchungen werden dabei allerdings —
wenn auch mit einigem Erfolg — zu eng an die Natogfie i.e.S. angelehnt; und das, obwohl es
schon zum ,Beschwdrungstopos’ spieltheoretischdreAen gehort, gerade dieses Vorgehen als
romantheoretisches ,Vorurteil' anzuprangérn.

Dies erklart, warum viele Forscher (selbst ausgsesvie Narratologen) in der Kontroverse ,Narra-
tologie vs. Ludologie* einen nicht-narrativen ,Reginstatieren missef.

Einige grundlegende Eigenschaften wielkdnnen tatsachlich narrativ nicht korrekt erfagst-
den!! Aber auch scheinbar ureigen ludische, jedoch @dursmarrativ erfassbare Aspekte werden
so nicht erkannt, was sich z.B. mit der Anwenduegmandter Kategorien wi€heatralitat? ver-
meiden lieRe und diese Arbeit aufzeigen soll.

Selbst die Verfechter der ,Textsori€omputerspiekonzentrieren sich zu sehr auf eine bestimmte
Art von Computerspielen (die nachfolgegdschlossene Computerspiglenannt werderly, was
vermutlich aus der rasanten Entwicklung der Comppiele sowie der besseren Kompatibilitéat

dieser Subkategorie mit gangigen narratologischéterien resultiert?

Derzeit spielen weltweit laut einer PressemelduegHkrstellerfirmaBlizzard Entertainment/SA
ca. zehn Millionen Menschen regelmafig das Comgpie\World of Warcraft damit gehort es zu

den aktuell erfolgreichsten Computerspielen iibgsh&u

" Die Problematik der Ausweitung der Begriffextu. Literatur ist dabei durchaus analog zu der Gefahr unzukisblgrrativierungen
in Bild- u. Musikwissenschaft (vgl. W. ®@LF, S. 25) zu verstehen. Stellvertretend fiir die llogen sei GonzaloRASCAs Homepage
(www.ludology.org) genannt u. fir die Narratologianet MURRAY (Hamlet on the HolodecKH-he Future of Narrative in Cyberspace.
New York 1997).

82006 ernannte dikibrary of Congressn Washington Computerspiele zu einem ,bedeutsakidturgut” u. stellte eine Liste der
,bedeutendsten Videospiele aller Zeiten’ zusamnsen.@. Herbert @ENSTINGL Kulturgut Computerspieln: Medienimpulse. Nr. 65,
September 2008, S. 34). Seit 2008 ist der Verb@anddmputerspielentwickler (GAME) in d&eutschen Kulturrat e.\aufgenommen
(neben der Zunft der SpieleautorerZait onlinevom 14.08.2008 (www.zeit.de/news/artikel/2008/@&2593168.xml). Zur Narrativitat
von Computerspielen wéren beispielhaft die Arbeiten TraudlBUNGER Narrative ComputerspieleStruktur & Rezeption. Miinchen
2005) u. JuliarKUcKLICH: Computerspielphilologieu nennen.

% Die Narratologie greift zwar bei allen Prosa-Texte seriellen Erzahl-/Darstellungsweisen wie FilmComic, aber schon der Ver-
such, lyrische Gedichte mit ihren Mitteln zu amsédyen, zeigt die Problematik dieser Ausweitungen.

1 Die Ludologie (englgame studigdst dabei von deBpieltheorigEntscheidungstheorie oder sog. game semantidsgmuen.

1 Was zur Gegeniiberstellung von terminologisch afey weit gefasster Narrativitét fiihrt u. zu deméén Flecken der Literaturwis-
senschaft gehort (s.UNNING: Erzahltheorie S. 5-8 u. S. 10). GérardESETTE unterscheidet etwa zwei Narratologien: 1 - Analyee
Geschichte / des narrativen Inhalts, 2 - die Aslger Erzahlung als eines Darstellungsmodus @Gylard GNETTE Die Erzahlung
Stuttgart 1998), letztere ist dabei fur ddeateranwendbar.

2 Theaterals Analysebegriff — gern schlagwortartig formrlials ,Computer als Theater (BrendaureL: Computer as Theatre.
Reading,Mass. 199} u. Janet MIRRAYS CyberdramaBegriff werden von den meisten Autoren eher metepbtlo verwendet. Erste
Theatralitatshinweise von Computer(-spielen) werslafort als Anzeichen klassischer, eng verstandgagativitat gewertet. MRRAY
u. LAUREL selbst arbeiten weitaus starker theatralogisaibbh aber teilweise in der Analogie bzw. im allggmPerformativen ste-
cken. Britta NEITZEL z. B. fragt abschlieBend (i@omputerspiele ein literarisches Genre? Online-Dokument) naom@uterspielen
als filmisches Genre u. erwahnt die Moglichkeit Teeatralitat.

3 vgl. Kapitel 2. Auch kranken* viele (zumindest rdfsiihen) Arbeiten entweder daran, postmodern amdstne Hyperliteratur u.
Computerspiele zusammenzufassen oder das gesaluitdefeSpiele (vom Gliicksspiel liber Brettspieleprpiele u. Réatsel bis hin
zum Rollenspiel u. Computerspiel etc.) auf einmehralysieren oder zu katalogisieren u. sich s@lidile dann doch auf digdventures
zu beschranken.

4 Ludologen wie Narratologen verfiigen meist {ibeerirzu eingeschrénkten Fokus“ENzeL: Computer — Spiele — Forschunig:
Thema InternetTiefenschéarfe. Online-Dokument, S. 53).

15 Siehe u.a. den Internetauftritt der dsterreictescheitungDer Standardvom 11.08.2008 (web/game8)izzard Entertainmergab 10
Millionen Kundenkonten an, wobei auch ein Accouohmehreren Spielern genutzt werden kann. Abgesgaeon spielt ein Spieler
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Daher ist es Ziel dieser Arbeit, ausgehend vonetiegrfolgreichen Reprasentanten moderner
Spiele, auf did heatralitdétbesonders von Computerspielen einzugehen undlear die Rolle der
Spielfiguren® — hauptséchlich des Avatars und der Nichtspietadtier (sog. NSC, engl. NPCs,
non-player-characte)szu analysieren, gerade auch im Kontext von Replexl und Improvisati-
onstetheateY.

Dazu wird nach einer einleitenden GrenzbestimmuegFelderLiteratur, Theaterund Spiel die
Computerspielarten, das Rollenspiel und Theattabghandelt. AbschlieRend wird WoW als
Ubergangsphanomen zwischen Kunst und Spiel, modesliagsleben und Gesellschaft unter-

sucht.

in der Regel mehrere Charaktere, sodass eine Arpahtehn Millionen sicherlich iberschritten wirddartiber hinaus mindestens 20
Millionen Charakteren auszugehen ist. Ein Spielgmnehreren Accounts (ein sog. Multiaccount) giltden meistei$pielcommunities
als unerwiinscht u. verliert auch Weizzard seine Mitgliedschaft. In meiner Familie spielen eufir derzeit vier Personen dieses
Spiel, teilweise seit drei Jahren, Insider-Kenrgaisind somit Grundlage dieser Arbeit.

16 Die meisten Computerspieluntersuchungen lassétbisne genauere Beschaftigung mit der Spielfigumissen (vgl. u.a. Thomas
HoFFMAN / Oliver LUTH: Adventure Zwischen Erzahlung und Spiel. Transformationspsse in Schulertexten zu ,Torins Passage”.
Online-Dokument, S. 123).

7 Bei computerspielspezifischen Begriffen beziefteriich, wenn nicht anders erwéhnt, generell aufrliVof-Warcraft. Spielhand-
buch Glossar. Blizzard Entertainment 2005, S. 174-468ie auf:World of WarcraftBattle ChestBlizzard Entertainment u. auf die
FAQ- u. Hilfeseiten von www.buffed.de u. www.wowrepe.de (Stand Marz 2009). Zum Begriff des NS@istumerken, dass es sich
bei dieser Ubersetzung um einen sog. falschen Breandeltcharacterwird korrekter mit Figur' iibersetzt.
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Start

Schlachten von epischen Ausmal3en
werden geschlagen werden

WoW-europe.com/de

| Quest 1: Virtual Wor(l)ds — World of Warcraft I

Bevor auf die einzelnen Aspekte von Spiel, Literatod Theater im Zusammenhang mit dem Phé-

nomen Computerspiel eingegangen werden kannWsadid of Warcraftkurz vorgestellt werden.

1.1. Uberblick: Die Welt vonWorld of Warcraft

Nachdem die ersten Computerspiele in den 1950eedatlie

R
WARCRAFT

ersten Rollenspiele in den 1970er Jahren und dtereOnli-
ne-Spiele in den 1980er- und 90er Jahren angebatekguft,
vermarktet, (weiter)entwickelt und vor allegespielt wur-

den;® kamen konsequent entwickelte Hybridformen auf den

Markt: Spiele, die online und von mehreren Spielgaichzei- Abb. 2: EinlocMent. Ouelle: Wou

tig — zusammen — gespielt werden konnt@ralplo, Warham-
meretc., sog. MPOGs{ultiplayer online gamé@s

Eine Sonderform stellen Spiele witima Onlineund Everquessowie das dieser Arbeit zugrun-
deliegendeWorld of Warcraft(in Fankreisen und folgend kurz WoW genannt) di,in einer
persistenten Welt in Echtzeit spief€reinerSpielvelt, die unabhéngig vom einzelnen Spieler exis-
tiert und in der die Hauptgeschehnisse weiter pessj auch wenn der Spieler bzw. seine Spielfi-
gur nicht im Spiel aktiv ist. Dies fuhrt u.a. dadass die Spielfigur - bei WoW der sog. character,
der Char - sich vor Verlassen des Spiels ,schlafen’ legelttes um mehr Erholung(spunkte) zu

sammelrf®

8 Als eines der ersten Computerspiele geltenTeanis for Twdl958 u.Spacewarl962; als 6ffentlichkeitswirksam erfolgreiétong
1972 u. das urspr. als Puck Man veroffentlidPae-Man1980.

9 Was KUCKLICH ,aktive Zeitstruktur' nennt (dersComputerspielphilologieS. 34). Diese Persistenz ist allerdings nichthigangig -
es gibt keine Jahreszeiten, aber Regen, der 24td. Tag-Nacht-Rhythmus dezallife-Welt wird beibehalten, der Avatar hinterlasst
Spuren im Schnee, kann aber etwa keinen Baum midxtezerstoren, kann durch einige Zauber tempdedr Setting veranderdén-
nerknall, Feuerstofgtwa) etc.. Dies resultiert aus der nétigen Baawischen den zwei polaren Anspriichen, jedem Spié gleiche
Welt zu bieten, was NPCs, Quests, Mobs, Gegendek@bgtc. betrifft u. der realistischen’, dynanfiesn Welt fur den jeweiligen
Spieler, der etwa nach erledigter Aufgabe dieshtmeehr angeboten bekommt, der nach dem Sieg geigen bestimmten Gegner
diesen nicht mehr |lebend’ antrifft, relativiert b sog. (Re-)Spawn. Ungleichgewichte im Spiel (datba, imbalancedl werden
entweder vom Spieldesign korrigiert oder durch swgfs oder buffes (Abschwéachungen oder Verstarmpgusbalanciert. Die Per-
sistenz von Azeroth wird auch durch die verschiedeBerver Realm$ relativiert, da der Avatar nur in einer der mebreWeltenko-
pien von Azeroth existiert. Auf den Schlachtfelddagegen kann man auch auf Spieler anderer Readffent(Realmpools).

2 Dieser Realismus geht allerdings nicht so weissddie Spielfigur hungert d.h. Lebenspunkte verlsslite der Spiele sich zu lange
nicht wieder einloggen. Die ,schlafende’ Spielfigstrfur die anderen Spieler nicht mehr sicht-te-Jwirkbar.
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WoW ist der derzeit aktuellste Vertreter d&arcraftReihe und gehort somit zum gleichen Se-
rienkosmos: Warcraft I-1ll sind als Strategie-Aufbau-Spielegategt, die ingod- bzw. command
modusgespielt werdeff. Der Trailer zu WoW positioniert die neue Handluhgmatisch-narrativ
vier Jahre nach den Geschehnissen der WarcrdnhteiterungThe Frozen Throngon 2003, als

in Warcraft Ill (W3) dieGeil3eldie Ankunft derBrennenden Legioworbereitete und Allianz wie
Horde zusammen gegen den gemeinsamen Feind kdmpften

W3, welches in einigen Punkten als Vergleichssamgefiihrt wird, ist sowohl im Single-Modus
(in ausgefeilten ,Kampagnen‘ oder diteies Spiéel als auch im Multiplayer-Modus Uber das Intra-
net (LAN) sowie im Internet spielbar (im kostenlogattle.ne}. Ahnlich wie beispielsweisBi-

ablo Il wird dabei allerdings jeweils eine

neugenerierte Welt erstellt, die nur fir eingn
bestimmten Spielerkreis betretbar und nach Ende [des

Spiels nicht mehr vorhanden ist.

Die ,Welt der Kriegskunstist wie viele Rollenspiele
in einer FantasyWelt angesiedelt, die genre

entsprechend (Phantastik, Romantik, Fantagy)

P

Motive, Topoi und Setting aus Mythen, Sagep,

Abb. 3: Weltkarte von Azeroth, Quelle: www.bffed.de

Abenteuerliteratur und Epen verwendet.
Die Darstellungsweise der Computerspiele zeigten kgtzten Jahrzehnten eine zunehmende Ent-
wicklung hin zu mehRealismusg® Audiovisueller Stil Iasst sich analog zur Literatind Theater
grob einteilen in - realistischen $tilind - a-realistischen Sfl.

WoW wirde daher trotz der cartoonesquen Darstediveigezur Kategorie der realistischen Dar-
stellungsirt gehdren.

Diese fiktive Welt von WoW ist bevdlkert von Sagestalten wie Zwergen und Elfen. Magische
Fahigkeiten und marchenhafte Geschehen geltemaimal’. Der Kampf zwischen den antagonis-
tischen Kraften Gut und Bdse ist integrales ElendemtHandlung. Wie im antiken Epos und Dra-
ma ist der Kampfggon dabei Antrieb der Protagonisten und Zweck derdtary.

WoW lehnt sich thematisch an ein fiktionales, mgthies Mittelalter an, bekannt aus Klassikern

der sog. Highfantasy wie J.R.R. Tolkiens ,Herr Bémge" und spielt auf der Wekzeroth WoW

2 Serienkosmos' umfasst die Hintergriinde u. Sestimtie von eineReihe(Buch-, Filmen, TV-Serien, Computerspiele) evozieer-
den, sodass man von ein&tar-TrekUniversum, denHarry-PotterKosmos oder eineDisneyWelt sprechen kann. Den thematisch-
narrativen Anschluss leisten zusétzlich die eiafeien WoW-Videosequenzen u. Trailer.

2 |n der ,Menschen-Kampagne — die GeiRel von Lomlaeetwa istPrinz Arthasder Anfiihrer u. Hauptcharakter des Spielers, dber
Spieler selbst steuert das Geschehen im God-MaduBsdiu.a. von Arthas auch angesprochen - etwas jrdWoW niemals geschieht.
Der Unterschiedjod/ commandeu. anderen Spielmodi lasst sich auch als der yoelarakter u. Spielfigur fassen, wobei Spielcha-
rakter alle vom Spieler beeinflussbaren, auch yob®lisch bemerkbaren Entitaten (etwa Kontortisende Fuggeroder Anfiihrerfo-

to beiSid Meyer’s Alpha Centayrim Spiel benennt u. Spielfigur den visualisier@harakter.

% Eine Entwicklung, die sich etwa im antiken Theditenlich vollzog (s. RIMERMANN, S. 29).

24 Analog zum sog. realistischen/modernen oder pdggiszhen Roman.
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mischt dabei Science-Fiction- und besonders Hdeorente?® was auch die fantastischen Gegen-
den verdeutlichen. Ihr Repertoire verschiedeneddanaftlicher Handlungsorte reicht von elfen-
haft-atherischen, herrlich grinen Wald- und Wieaedéchaften Qer Wald von Elwyph tber
dschungelhafteSchlingendorntgl sowie wistenartige Steppen- und Winterlandsch&ffanaris,
Dun Morogh) bis hin zu hdllischen ArealerD{e brennende SteppeDie 42 Staaten und sechs
Hauptstadte sind auf zwei Kontineribée 6stlichen Kénigreicheind Kalimdor verteilt’” Darauf
angesiedelt befinden sich Hofe, Hauser, Dorfer Stédlte, architektonische Objekte wie Briicken,
Tempel und Aquédukte, die - je nach Gegend und temaler Farbung' des Gebiets - belebt, ver-
lassen, zerfallen, fréhlich, unheimlich und damohigun)belebt sein kénnen.

Diese Welt ist bevdlkert von real existierenden,thischen und fiktionalen Tieren, Monstern,
NPCs und Damonen sowie den Avataren der Mitspidkar,sog. PCgérsonal charactgr Bedeu-
tend fur das Erkundungsinteresse des SpielersHilien, RuinenDungeons Festungen eté®,
auRerdem spielen fir Gruppenaufgaben besondeennistte DungeonsX Instanzen von der
eigentlichen Welt durch wirbelnde Portale abgespaltGegenden, etwdie Todesminen eine
besondere Roll&.

Die Hauptstadte dienen jeweils détandel(hier gibt es Auktionshauser, Geschafte, Bankeit- R
tiere, Gasthauser) und alerkehrsknotenpunkt@Greifenhorste, Haferiliefenbahnetc.). Aul3er-
dem sind sie Orte, die Tratsch- uhdormationsmdglichkeiteieten und Gelegenheiten geben,
Questgeberu treffen. Dort existieren dariber hinaus spézicampfgebietdArenen) und erlau-
ben es, prominente Avatare (aus dem Warcraft-Seygmos' oder aus Fankreisen) kennen zu
lernen. Auch verfiigen die Klassen- und Rassenhaagigre (Ausbildungsmeister, Lehrer, Anfuh-
rer und Anwerber) {iber eine aufwendig ausgestaltifferenzierte (Sound-)Architektd?.

Die gegenseitige Befruchtung von Fantasyliteratul sog.real-life-Rollenspielen lasst sich an-
hand von Kultur, Religionsformen, Technik und deotitischen Systemen von WoW erkennen:
Die archaische Welt wird beherrscht von Feudalmerkauptlingen, Kénigen und Meistern, die

Uber verschiedene Volker, Stamme und ,Rassen’ ¢tegrs die auch symbolisch fur verschiedene

% Humorvoll, dister o. abstrakt, vgl. Komédie, Trdg) konkrete o. abstrakte Gedichte). VGRVINEN: Gran Stylissimo(Anm. 51).

2 \WoW gehort damit der Hybridform der sog. Dark Bagtan (wie etwa Horace POVECRAFTS Cthulhu-Mythok

2" Die sog. Scherbenwelt - technisch durch die Eeseitg ,The Burning Crusatievon 2007 (kurz BC) erdffnet - ist ab Level 58 der
Spielfiguren erreichbar durch das sog. Dunkle Rorta

28 7um Dungeons- bzw. Labyrinth-Motiv in Literatur Qomputerspiel vgl. Thomasdsius: Im Anfang war das LabyrinttKulturanth-
ropologische, literaturgeschichtliche und erzéhifionale Aspekte eines literarischen Motivs. Onlibekument sowie Frank E5LER
,Vom Minotaurus zum Dungeon KeepdWarrateme im Computerspiel. IRephilologisierung oder Erweiterun@?enzen der Germa-
nistik. Hg. Walter RHART. DFG-Symposion 2003. Stuttgart 2004, S. 431-435.

2 Die Figuren werden nach einer Uberleitungsseq@eiizLadebalken angezeigt) in der Instanz matesieti. In vielen anderen Spie-
len ist dies generell {ibliche Ubergangsform zunhatim Level (etwa iDiablo).

30 Wobei liber Hintergrund-Gestaltung hinaus Compptefs dieserambient soundebenso wiembient motion> bewegtes Wasser,
Insekten oder herumfliegende Vogel; vgl. Mark JARLF: The Medium of the Video Gamaustin 2002, S. 80, zit. nachUKKLICH:
Computerspielphilologie, S. 120) zudem dem Spiéétgefihl vermitteln soll.
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Krafte, Talente, Aspekte stehen und mit konfligneten Kraften komplexerer Gesellschaften iden-
tifiziert werden kénnenr®

Die polytheistischen Religionen dienen einersdasfantastisch-romantischer Hintergrund fir die
mythische Aufladung des Geschehens, andererseitErglarung fur Magie und Ubernattrliche
Fahigkeiten. Technisch befinden sich die Volker muttelalterlichem Niveau mit anachronisti-
schen Einsprengseln des Industriezeitalters (dien@@nbeherrschen Dampfkraft, betreiben Schie-
nenbahnen etc¥.

Der Grund(wett)kampffindet zwischen den beiden antagonistischen Parteiden Fraktionen —
Allianz (Menschen, Zwerge, Gnome, Nachtelfen) ttuide (Orcs, Tauren, Trolle, Untote) stétt,
zudem existieren eine ganze Reihe aggressiver gmathr oder weniger gefahrliche, wertvolle
Tiere und Damonen, die je nach Aufgabe, Neigung Bedif der Spieler/Spielfiguren ein perma-
nentes Klima des Kampfens evozieren, insofern legtSchwerpunkt des Spiels in Kampf und
Krieg3* Letzterer liefert den narrativ gestalteten Hintergl und die Rahmenmotivation fiir die
Spielfiguren und NPCs.

Allein schon die technischen Beschrankungen auttdichnittlich 30 bis 50 Spielfiguren am glei-
chen Ort erschwert Kriegsschlachten im eigentlicBame, die - in Videosequenzen eingebettet -
in innerdiegetische Erzahlungen bzw. auf spez@dlelachtfelder verlagert werdei Kriegséhnli-
che Szenarien stellen im kleineren Rahmen beispéede die Arendampfe dar (Warsong-
Schlucht Arathital etc.). Kleinere Raubziige der jeweiligen Gegnesdassich wiederum als Aus-
wirkungen des kriegerischen Hintergrunds werteas djilt zumindest dann, wenn sie von NPCs
ausgefihrt werden, da Uberfalle durch Avatare meest personlichen Kampfeslust und dem
Wunsch nach Erfahrungspunkten entspringen und gfiifgere Einschrédnkungen nur im sog. PvP-
Modus player vs. playerméglich sind.

Die Handlung in WoW und &ahnlichen Computerspielen besteht allerdidggdt nicht nur aus
Kampfen; das Erkunden ist wichtiger Spielbestahdtdier im Unterschied zu beispielsweise W3,

in dem der Avatar die Umgebung erkunchenss um Uberhaupt die Landschaft (und somit Gegner,

31 Der Eskapismus-Vorwurf sowie die Unterstellung \Rassismus u. Sexismus lassen sich so zumindeeeita relativieren, wenn
man die einzelnen Gruppierungen weniger individpelisonlich denn kollektiv-reprasentierend auffafsr Obrigkeitsgedanke u.
Militarismus wird durch die Spielweise (so auchatlangelegt bei der protagonistbetonten Heldendsséiteratur) relativiert, da der
einzelner Held, der Spieler niemanden ,uber sathin Herrscher oft nur als einfache Aufgaben-efahten bzw. Statisten fungieren.
32 Womit WoW z.T. neben den typisch&word-and-SorcerAnteilen Elemente der sog. Steamfantasy verwendet.

3 Durch die Erweiterun@runing Crusadéam die zwei Rassen Draenei (Allianz) u. Blutelfetorde) dazu, die Erweiterunyrath of
the Lichkingbrachte u.a. eine neue Klasse (den Todesritterdwe Berufe (Schriftgelehrte etc.). Die 2009 aiigdigte Erweiterung —
World of WarcraftCataclysm- wird Goblinsu. Worgenals neue spielbare Rassen anbieten, neue Berifertigkeiten, ein hoheres
Endlevel 85) sowie einen neuen Superfeifiddesschwingeals eine echte Neuheit wird die neuste Versiowiderrufliche Verande-
rungen der bisherigen Landschaften u. Gegendegedirin

34 Faktisch herrschen verschiedene Spielstile vairachiedliche Spieler spielen verschieden, aucteiizelne Spieler bevorzugt je
nach Level, Erfahrung u. Laune durchaus differateseGameplay. Dies ermdglicht das Ausleben deiaVanslust (da in WoW kein
Speicher- u. Replay-Modus existiert) u. wird vdem fur erfahrene Spieler zur Kunsttechnik, mit @erests u. Raids Geschicklichkeit,
Konnen u. Ergebnis perfektioniert werden. Zur Hlatey der Spieler in verschiedene Kategorien s.iteh2.5.

% Die Begriffe innerdiegetisch — intradiegetisctauBerdiegetisch — extradiegetisch werden von miR@hmen dieser Arbeit synonym
verwendet, inner-/intradiegetisch soll Geschehegr &igur in der Erzahl-/Spielwelt positionierenf3au/extradiegetisch entsprechend
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lohnende Objekte etc.) sehen zu kdnnen und dielelrikecken auf der Karte aufzudecken, be-
wegt sich in WoW der Avatar in einer an die reaféahrnehmungsweise angelehnten sichtbaren
Umgebung. Die Erkundung fuhrt freilich zu Entdecfgsppunkten und zu hilfreichem und narrativ
interessantem Wissen uber die jeweilfyne was sich in vermerkten Kartensegmenten im Inter-
face niederschlagt. Die (Entdeckungs-)Reise istrdeim auch hier fester Teil des Spielabldbifs.
Daruiber hinaus verwendet der Avatar geraume ZaitSfgels mit Sammeln, Jagen und dem Er-
proben gewisser Fertigkeitesk(lls), fir die Austubung von priméaren sammelnden, veiéehden,
dienstleistenden und klassenspezifischen Beruféins@aner, Alchimist, Ingenieur, Schmied, Zau-
berer, Juwelenschleifer, Lederéchurk¢ und von sekundaren Berufen (Angler, Koch, Erste-
Hilfe-Kundiger)®’ Jeder Avatar kann zwei Hauptberufe und drei selae@erufe erlernen. Dar-
aus resultiert ein breites Spektrum an sozialerdiagsweisen wie Kauf und Verkauf, Dienstleis-
tungen, Geschenken, Diebstahl, Rat und Hilfestghan Intrigen, Festen und Events (etian-

kelmondjahrmarkt Anglerwettbewerb, Erntedankfediierzklopfenfe$tund eine starke Tendenz

zur Gruppenbildung in Gilden (z.Brorscherligg Aenigma® bzw.

Fraktionen (spielintern als Gruppierungen der NPp@sgrammiert,

etwa Der Zirkel des Cenariusinit eigenen Symbolen, Farben une

Gildenkleidung.

Der Spieler muss sich zwar am Beginn des Spielsi&eCharakter

Abb. 5: HordensymboRuelle: WoW

Auswahl fur die Zugehorigkeit zu einer der beidettipoden Allianz

und Horde entscheiden, indem er diese aber mit dereacht verschiedenen Rassen (Mensch, Orc
etc.) und neun Klassen (Krieger, Zauberer, Magiéger, Priester, Paladin, Schurke, Druide,
Schamané? kombiniert, wahlt er aus einer Bandbreite von eliedenen Charaktereigenschaften,
Attributen und F&higkeitspotentialen aus, die (deen stereotypen Dualismus hinaus gehen und

moralische Entscheidungen bewirken konnen.

aulRerhalb. Insofern ist ,diegetisch* nicht mit Naion gleichzusetzen. Vgl.BRETTES Begriff der Intrafiktionalita(s. Fiktionsakte in:
ders.: Fiktion und DiktionMinchen 1992, S.41-64).

3% zur Abenteuerreise als Mythos-Grundlage vgl. JosggMPBELL: Der Heros in tausend Gestalteh Aufl. Frankfurt 1999. Vgl. auch
Filme wie ,The Quest — auf der Jagd nach dem SgeeiSchicksals" u. das Computerspiel ,Das schwawe", dessen Hauptkonti-
nent folgerichtigAventurienheisst. Vgl. auch Karlac®mIiDT: Der Archeplot im GameSilent Hill 2 als klassische Heldenreise.
In;,See? I'm real ...“ Multidisziplindre Zugange zum Computerspiel amspé&l von >Silent Hill<. Hg. von Britta INTZEL / Matthias
BopH Ralf NOHR. 2. Auflage. Minster 2005, S. 20-40. Zum typogisgten Aspekten von Karten vgl. StephabngeL: Spatial Turn
— Topographical Turn — Topological Turbber die Unterschiede zwischen Raumparadigmerin®flokument.

5" Der Spieler erlernt parallel nicht-ludische Fektigen, Taktik, Strategien, Mikro- u. Makromanageme. soziale Verhaltensweisen.
% Es werden auf einigen WoW-Fanseiten Zahlen vont#9@000 Gilden genannt, zum groRRen Teil diirfieselnur geringe Mitglie-
derzahlen (unter sechs) aufwiesen, einige bringeralierdings auf 30 bis 40 Mitglieder (sog. Raidgil) — etwaAenigma(s.
www.aenigma.de).

39 Wie schon in literarischen Utopien lassen sichhaint Spiel die Charakterklassen auf drei verschiederototypen zuriickfiihren:
Krieger — Priester - Bauer; in den Variationen viddmpfer (Gewalt, Kampf) - Schurken/Diebe (Heimkeit, List, Fernkampfwaffen,
Geschicklichkeit) - Priester/Zauberkundige (Magéghnische Kompetenzen u. Skills). Diese Fahigkditeninanz zwingt so haufig zu
Gruppenbildung, eine verbreitete Funktion in modarMultiplayer-Computerspielen. Interessanterweise neigt dieetimty in Spiel-
u. Spielerklassen (2.3., 2.5.2.2.) zu &hnlichenw®&cpunktbildungen.
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Auch die Intro-Videosequenz€ndes jeweiligen Avatars statten ihn narrativ misgsaphischen
Hintergrund und Hauptmotivatidhsowie tiefergehenden Eigenschaften aus (beispsisewwird

die Affinitat der Nachtelfen zur ,dunklen Seite"zgegt oder das Image der Tauren als naturver-
bundene, ,edle Wilde' aufgebaut etc.). Bei allers$&n werden so weit Uber die eindimensionale
Typisierungen hinaus Ambivalenzen und nachvollzzeBbBeweggriinde jenseits von Schwarz-
Weil3-Schemata angelegt.

EineHauptaufgabe des Spieleist es auf auRerdiegetischer biwdischer Ebene’? seinen Avatar

so schnell wie moglich, so interessant und diffeiem wie gewinscht durch WoW zu bringen
(was etwa Rustungsseskill-Ausrichtung, Ruf und Ehrenpunkte, Berufsrang, Gésitz, Teilnah-
me an Schlachtinstanzen — sBgids— betrifft) und den Avatar hohere Stufen (Leveleahen zu
lassen. Die ersten Quests (deren Annahme grunidsatiwillig ist) dienen dabei als Trainings-
einheiten Tutorials), die den Avatar innerdiegetisch mit Gegend, Ledsam, Motivationen, Zielen
und Fahigkeiten vertraut machen und ludisch die&teng und Spielweise ausbild€n.

Im Unterschied zu geschlossenen Computerspielerg &tlventureSpielen wieMyst wird in
MORPGs (nultiplayer online roleplay gamgkein Endziel vorgegeben, zumindest keines, wealche
spieltechnisch ein Spielende herbeifiihrt. WoW befatiierdings im Spiel vorgesehenes Kampfen,
Entdecken und quantifizierbares Lernen mit EPs aiftingspunkterf}. Rollenentsprechendes
Spiel wird spielmechanisclg@mish®® nicht honoriert; wenn etwa der Avatar einem feiztodn
Monster Blumen schenkt, wird dies dessen feindicWerhalten nicht &ndern, aber ein Rollen-

spielregeln verletzendes Spiel wird z.T. geahn@&Bestimmungen).

“0 Der Haupttrailer des Spiels — abgelegt unter ,\g&iém Start-/Einlogmenii Abb. 2 — liefert eine Exjiion fiir den Spieler u. stellt
intertextuelle Beziige her, die es dem Spieler elictign, an bekannte Serienkosmen u. an WeltwisseasahlieRen. Zudem wird der
Avatar personalisiert u. seine/ihre Wahrnehmungp8ieise implementiert (vgl. hierzu BrittaeENzELs Analyse der Eingangssequenz
von Lara Croftin: GespielteGeschichtenStruktur- und prozessanalytische UntersuchungerNdrrativitat von Videospielen. Online-
Dokument, S. 5-7, 143 ff.).

41 Bei W3 will Thrall sein Volk vor der GeifRel in Sicherheit bringerins gelobte Landiihren, bei WoW liegen generellere Motivatio-
nen vor: Kémpfe fur die ,gute’ Seite u. ,wachsenvdingling/Lvl ler heran (Uber die grundlegendesieZder jeweiligen Rasse wird
durch das Introvideo aufgeklart).

“2 Ludisch (von lat. ludus = Spiel, auch Schaustiebeichnet rein ,spielerische’ Eigenschaften (Spithoden wie Wiederholung etc.,
mit groRe Nahe zum ,play‘) im Unterschied zu ,gami@Neologismus fir die Spielmechanik), vgl. Anrd51

43 Viele Computerspiele verwenden zur Einfilhrung gdsate Trainingsquest, in W3 gider Prophetwéhrend der ersten Quests
zusétzlich sprachliche Anleitungen aus dein

4 zur Klassifizierung der Computerspiele s. Kapadl.3. , 2.3. sowie 2.5..

% Diese Punktesysteme (Erfahrungs-, Ehren-, Feitiggke Erholungspunkte) urspriinglich mangels Aligive anderer Darstellungs-
modi entwickelt, sind nicht erst im Zeitalter deolRnspiele bzw. Computerspiele entstanden. Schittelafterlichen Turniere oder
Fechtkdmpfe der Moderne verwende(te)n ein Punkeédrsystem, im Boxsport wird heute noch Uber diesKifizierung des jeweili-
gen ,Spielers' ein Ausgangsgleichgewicht angesti@bsellschaftsspiele verwenden u.a. Wirfel, Métezedie sog. Kramerleiste, die
als Spielstandsmessung um das Brettspiel zur Pzitkteng verwendet wird, die klassischen Rollenspéebeiten u.a. mit verschiede-
nen Wirfeln.

6 zum Begriff ,gamish* s. Anmerkung 42
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1.2. Technik und Programmatisches
1.2.1. Aufbau, Medium, Server

WoW - ein reines PC-Spiel — wird vdlizzard Entertainmentveltweit auf dreiRealmclustern
(Servergruppen) angeboten. In jedem Cluster gileire=elne ServeiRealms$, die sich hauptsach-
lich in der Sprache und Spielweise unterscheitien.

Der Spieler muss sich anfangs fir eine der vietrRa@en (RP-, RP-PvP - sog. normaler Realm -,
PvP- und PVE-Server) entscheiden, was neben praktisUberlegungen (weniger sog. lags auf-
grund technischer Nahe, das leichtere Mitspielen pdergroupetc.) grof3en Einfluss auf die
Spielweise -gameplaygenannt — haben kafth.

In dieser Arbeit interessieren die beiden Rollegispirver (RP-Realm, RP-PvP-Realm), da beide
Arten ausdricklich Rollenspielverhalten erfordesprich: neben der Einordnung des Spiels in
einen expliziten narrativen Kontext den Schausfisgekt betonen.

Nach der Installation und dem Spielstart erstadlt 8pieler nach Eingabe der Zugangsdaten, der
Auswahl und Festlegung des Servers (s)einen Avagaritt dann Gber diverse Ments diorld of
Warcraft und landet im jeweiligen Startgebiet der RasseeseAvatars (etwa fir die Nachtelfen
das GebieAldrassil).

Das Einlog-Menii (Abbildung 2) markiert dabei gragahi und faktisch die Schwelfezwischen
Auf3en und Innen, zwischen der Welt vor dem Bildsohind der Spielwelt — symbolisiert durch
den Topos des (bewachten) TdtRieses konkrete Tor ist zudem ein warcraft-interiat, da es
demDunklen Portalaus W3 entspricht und in WoW als der Hauptzugamzherbenweldient.

Es offnet sich zu einer dreidimensionalen, illugtischen Landschaft.

Der Spieler sieht dabei grundsétzlich die Szerauie dem Blickwinkel des Avatatsallerdings

herrscht dabei keine vollstandifjest-personPerspektive vors da in der Grundeinstellung Ober-

47 Auf einem Server kdnnen ca. maximal zwei- bistiradert Avatare gleichzeitig aktiv sein, was eiewigse Relativierung der unter
Anm. 15 genannten zehn Millionen Spieler u. deeunm. 19 angesprochenen Persistenz der WoW-Veelirkt. Zur Verwendung
des Begriff realm’ als Raum-Metapher s. Kapiel.1@hars kdnnen nicht frei von einem Realm aufre@vederen wandern (zeitliche u.
finanzielle Schranken reglementieren einen Chartlatesfer).

“8 Beim RP-Server wird auf typisches Rollenspielvitigmawert gelegt, was zu differenzierten Verhaltetes fir die Spieler fiihrte u.
Diskussionen uber richtiges' Rollenspielverhalttwa betreffs Namensgebung, Sprachverhalten u-)W@sen der Avatare bewirkt.
PvP-Server bieten Platz fur reine Player-vs.-Pk8pmele, das Sprachverhalten ist Uber allgemeirt@ilette-Regeln nicht reglemen-
tiert. Der RP-PvP-Server stellt eine Mischung vaiiéhspiel- u. der Jeder-gegen-Jeden-MentalitaéPd&-Weise dar. Spieler, die kein
Rollenspiel u. kein PvP-Spiel wiinschen, wéhlen EeB-Server fflayer vs. enviromenguRerhalb von WoW augflayer vs. monster
genannt). Jeder Realm ist Uber seinen Namen (zuspiBEGul'dan) gekennzeichnet. Bei Misch-Realms werden die jiyezi Gebie-
tearten im Kartenmodus durch Farbkodierungen (Gr@harakter/Gebiet freundlich, Gelb — gegnerisdblearakter/umkampftes Ge-
biet, Rot - gegnerischer Charakter/feindlichesi€&glnarkiert.

49Vgl. Gérard GNETTE Paratexte Das Buch vom Beiwerk des Buches. Frankfurt / Nenk 1992.

% In W3 findet sich keine solch explizite Schwellearkierung sondern ein Meniifeld tiber/vor einer tylpés animierten Warcraftland-
schaft. Im SpieDiablo Il — Lord of Destructiordagegen wird die Tormetapher nicht nur als Mertéhgnund gewahlt, sondern der
Ubergang zwischen Realwelt u. Spielwelt — in Coramgiielen haufig durch Ladebalken angezeigt — dircth ein sich 6ffnendes,
aufleuchtendes (Dimensions-)Tor visualisiert. \KREIMEIER: Paatexte in Literatur, Film, Fernsehen

51 Zum Audiovisuellen Stil s. AkkiARVINEN: Gran StylissimoThe Audiovisual Elements and Styles in Computet Yideogames.
Online-Dokument (in dieser Arbeit werden generetinipepage-Seiten, PDF-Dateien u. andere online mderen Dokumente als
,Online-Dokument' bezeichnet, die exakte Quelledvm Literaturverzeichnis aufgefuhrt).

52 DiesesField of View(engl. fiirBlickfeld, FOV) meint daher entweder alles, was sich innbrbiak Sichtbereiches der Figur oder im
technischen Blickfeld des Spiels selbst befindet,RC-Spielen betréagt der FOV meinst 90°. Atgy of War(engl.Nebel des Krieg@s

Cornelia Gliem Virtuelle Welt als Buhne



11

korper und Rucken des Chars zu sehen sind. Inrdéeséolgerperspektivachliel3t sich die (virtu-
elle) Kamera dem Avatar an.

In WoW lasst sich zur Verbesserung des UberblidksVdgelperspektivevahlen, auch die reine
first-personPerspektive ist einstellbar sowie eine zeitweitmu&ung des Blickfelds unabhangig
vom Sichtfeld des Char. Diese Méglichkeiten stellen gerade fi
Anfanger eine eigene Ubungsaufgabe dar, die insloese in den erster
Quests zusétzlich gelost wird. Im Kartenmodus —cllwanklicken der

kreisférmigen Mini-Karte rechts oben im Hauptbildsm aktiviert (Abb.

6) — herrscht eine Draufsicht vor, in welcher ddraC durch einen

Abb. 6: Minikarte; WoW

blinkenden Punkt reprasentiert witt.

1.2.2. SpielmechanikSpielnatur

Spielregeln und Spielmechanik von WoW (quasi dieuNpesetze der virtuellen Welt) basieren auf
einer komplexen Mischung verschiedener ProgramndeSknipte®® Das Grundgeriist bildet dabei
die Spiel-Engine welche in einer Programmbibliothek den Spieleckgrn die nétigen Werkzeu-
ge zur Verfugung stellt und das Datenmanagemenbgioht. Uber die Basisfunktionen hinaus
bestimmen Grafik-, Sound- urBuild-Enginedie virtuelle Spielwelt, die wichtig@hysikEngine
simuliert die Physik starrer Korper, sowie Deforioagn, Flissigkeitsverhalten, Oberflachentextu-
ren, Schatteneffekte etc. Diese Simulationen bemir&inen erhéhten audiovisuellen Realismus,

realistischere Spielkonsequenzen und Echtzeitenfafr

1.2.3. Steuerung

PC-Spiele lassen sich generell iber diverse Eingatite bedieneti.In friihen Spielen kamen

ist u.a. bei Strategiespielen eine (teilweise) Wiedrdunklung bereits erkundeter Gebiete implereemtsobald diese sich nicht mehr
im Blickfeld einer Spielereinheit befindet. In Wamird noch nicht erkundetes Gebiet ebenfalls vereitn#argestellt, die Erkundung
bringt zusatzlich zur weiteren Sicht ErkundungsdBrungspunkte.

%% Wie sie etwa bei den klassischen Ego-Shootern miem dabei ist haufig auRer der waffentragendendHnichts vom Avatar zu
sehen. Bei WoW liegt keine feste Kameraeinstelluoig die filmisch analog u. mittels komplizierter@teuerung Spannung u. Furcht
(wie gerade in Horror-Spielen) erhdhen soll (vghrikus RUTZENBERG. Vom Rausch(en) des Realen. Zum Geburt des Uniobien
aus dem Geist des Mediums in Silent Hill 2. ie¥EL: ,See? I'm real ..., S. 126-144).

5 Wenn man sich etwa seinen Avatar von vorne anseti@hte, ,fahrt' die Kameraeinstellung um ihn herunpendelt dann zuriick in
die alte Einstellung.

%5 WoW kennt also im Spiel selbst keine isometrisBhaufsicht, ,olympischerpoint-of-viewist bei einem avatarbasierten Spiel auch
nicht sinnvoll. Bei W3 — als in dieser Hinsicht isghem Simulationsspiel — herrscht die Draufsidrt allerdings kann der Blickwinkel
per Steuerung verandert werden.

% Skripte sind Programme, die S8kriptsprachergeschrieben sind. Zégerlichen Informationen zufalgirde WoW in_ua geschrieben;
diese wurde als freie Software 1993 entwickelt den Computer Graphics Technology Gro&io de Janeiro. Die Regeln definiert
DoBsonals ,to simulate the objectivity of a real world). Rules are not there to make Roleplay faifdn@than M. BBsoN Pursue
the ElementElement-based RP. Online-Dokument).

5" Die Steuerungsfahigkeit iber Eingabegerate kagarsals ein typisches Kennzeichen des Computesspiales Internets angesehen
werden (Kybernetik, Cyberspace). Zum Computerspedie Cyborg s. EITzEL (,See — | am real...“, S. 189), die u.a. Avatactaals
Gesteuntersucht. Diese Eingabegerate ermdglichen deeieBiim Spiel zu handeln bzw. eine ,manipulativesi@ion‘ einzunehmen u.
die Ausgabegerate wie der Monitor ermdglichen 8iellfst-)Beobachtung des Spielers u. ein standegethfick-vermitteltes Interagie-
ren zwischen diesen Positionen (€MEEL: Point of View und Point of Actioftine Perspektive auf die Perspektive in Comppters
len. In:Computer/Spiel/Raumeélg. von Klaus BRTELS/ Jan-Noel HON. Online-Dokument, S. 8-28).
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dabei vor allem die Pfeiltasten der Tastatur zuns&iz. Genretypisch werden verschiedene Steue-
rungsgerate bevorzugt: Ego-Shooter neigen zur fesumg von Maus und Tastatur, bei Flug- und
Rennspielen kommt der Joystick zum Einsatz (auchnkizgl mit Force-Feedback
Unterstitzung§® Sportspiele verwenden Gamepads und Strategie-ul&ionsspiele (am PC)
nutzen mehrheitlich Maus und Tastatur. WoW benétigtie die meisten MMORPGsn@ssively
MORPGs) — aufgrund seiner Rollenspiel-Elemente eaiclenelle Ansteuerungsmaoglichkeit von
Inventar und Charakterstatistiken sowie zum Offaed SchlieRen diverser Mentls.

1.3. Erzahlwelt - Spielwelt
Analog zu Buch und Film existieren beim Online-
Spiel verschiedene mediale und diegetische Ebe

schichte und Paratext, von innerdiegetischer Sto

und auRerdiegetischem Filminttsoll dabei vorersi

die Trennung inn-game/off-gameVerhalten Abb.7;A AW e

nzeige diverser s und Displays (HUD.

Quelle. Eigener Screenshot.

(ig/og), in innerdiegetische Spielwelt/-objekte ung

auRerdiegetische Bedieneroberflache entspretgeim Rollenspiel kommen noch die personelle
Dopplung von Avatar und Spieler sowie die Polarigig vonin-character / out-of-character
(ic/ooc) hinzu.

Technisch-medial werden die Welt vor dem Bildschund die ,dahinter’ liegende (die virtuelle
Spielwelt) getrennt und diese materielle Grenzendduwrch Schnittstellen (durch dasterface
iberwunder??

Diese verschiedeneéchichterdurchdringt der Spieler von WoW folgendermalf3en:

Nach Anklicken des Programm-Symbols auf dem Deskiffpet sich ein kleines Menifenster (,World of

Warcraft — The Burning Crusade*), nachdem gegelfailtsriPatch-Downloads und Benutzerregelanderungen

% Eine der neusten haptischen, authentischen Steymmustellt der Controller ,Wii-Remote” (Nintend®@5) dar. Dieser erlaubt
mittels Sensorleiste etc. inklusive Beschleunigsregsor Spielobjekte auf dem Bildschirm direkt n@trdWiimote anzuvisieren u. zu
steuern. Beispielsweise kann so virtuelles Tenaspiglt Nintendo Wii Sports: Tenni®der mit dem Controller als virtuelles Schwert
in ZeldaK&mpfe ausgefochten werden.

59 Mit der Mausbewegung kann der Avatar sich umblickaufen u. die Richtung wahlen, mit dem Klickesr Maustasten feuern, mit
dem Mauszeiger diverse Befehle in den Menuleistesidaen u. als Smart-Cursor fungieren. Head-upi®jspHUDs) dienen als
Anzeigesystem fiir Piloten u. Autofahrer u. projieie hier auch in Computerspielen Informationenas 8ichtfeld (vgl. Abb. 7).

0 Bei der Unterscheidung von ,Vorspann' u. ,Vorgeisble', von der Eingangssequenz als Markierungd@)na. Prolog als narrative
Einleitung beziehe ich mich u.a. auf BrittaRfMANN: Anfang, Exposition, Initiation Perspektiven einer pragmatischen Texttheorie
des Filmanfangs. Online-Dokument sowirBMMEIER: Paratexte in Literatur, Film, Fernsehen

51 NeITzELs Hierarchisierung - angesprochen im Zusammenhdingem Erzéhlsystem im Videospiel §NzEL: GespielteGeschichten
S.161-163) schlieRe ich mich insofern an; ihre felarie - intradiegetischer Teil der virtuellen dfte der Weltgestaltung“- entspricht
meiner genannten ,innerdiegetische Spielwelt', iBrd&ategorie — intradiegetische Ebene der Namétiandlungsebene - ist fir mich
Teil der Spielwelt u. fallt zumindest an dieserliSteorerst unter meine 2.Ebene, ihre dritte urtei&ategorie werden in dieser Arbeit
im Rahmen des Settings und des audiovisuellen&tgsesprochen (s. 1.6.).

62 Schnittstelle oder Interface (lat. inter = zwistche faces = Gesicht, auch Zwischenschicht) siritléliees Systems, das der Kommu-
nikation dient, von der im Sinne einBtack Boxnur die Oberflache sichtbar u. nur Uber diese #usth moglich ist. In Mensch-
Maschinensystemen interagiert der Mensch liberajeBenutzerschnittstelle, beispielsweise Schattereige, Kommandozeile u. die
graphische Benutzeroberflache des Computers. WellY den Spielern eine Programmcompilation zur Wgerface-Modifikation zur
Verfligung, welches relevante Add-Ons wie etwa deiteH per Maustaste oder ein Log fur private Nauttien bereit stellt.
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erfolgten, verdunkelt sich der Bildschirm - kinobnwd® - erscheint das animierte Startmenii (Abb. 2). &ies
Menu bietet neben der schon angesprochenen EinlogtiBn, weiteren Programmbefehlen (Abbruch, Be-
enden) zusatzlich Firmeninfos (Versionsnummer offigielle Website und Account-Verwaltung) rechissd
Feld ,Videos" und ,Mitwirkende" (ausfihrliche Cred).

Das hinterlegte Video — auch als Trailer zum Spigjeboten - dient der zeitlichen und raumlichenoxter
tung von WoW.

Dieses Video liefert die Vorgeschichte fur das Bpieind zeigt dann fur mehrere représentative
Rassen (in jeweils passender Setting-Gestaltungndmlisse und Tempo in Einzelszenen, die so
typisch und kennzeichnend siffd:

Zwerg schreitend im Eisland, Nachtelfin hechtendvifald, Untoter humpelnd im Dunklen, Tauren stehend
in der Steppe, Orc keulenschwingend auf Zuschailéshirm zu stampfend, gefolgt von einer schnellen
Szenenfolge angefillt mit Kampfen, Kampfeslarm,eairMlenschenkrieger und Monster der Brennenden
Legion. AbschlieRend erscheint der Ti&brld of Warcraft das Video ist zu Ende, der Startbildschirm er-
scheint und das Spiel kann beginnen.

Dieser Trailer bildet einen eigenstandigen Kurzf{lmit Vorspann, Titelei, Intro, Abspann), der
erstens unabhangig vom Spiel genutzt werden kararkjMvig etc.) und zweitens fur das Spiel eine
der Schwellen darstellt, aber @hnlich wie Handbuofgzettel oder Packungsaufschriften nicht
notwendig,durchschritten* werden muss. Im Gegensatz zuediepitextuellen Schwellen stellen
Spielprogramm, Startment, Auswahlprogramm und Anttheerung - ,Welt betreten“-lcon
(Abb. 2) und Eintrittsiibergang (Ladebalken mit gketem Hintergrund) — absolut zwingende

Ubergénge von daff-game zur innerdiegetischen Ebene &ar.

1.3.1. Spiel-Ebenen
Gerade diese vier Schritte machen eine Préazisiedengienannteibenenndtig. Die Gleichset-
zung des BegriffaulRerdiegetischmit der Bedeutung ,auf3erhalb des Spiels befindlicid des

Begriffsinnerdiegetischmit ,im Spiel befindlich* muss erganzt werd&h.

% Und entsprechend der des Theaters; hier wird zuieriich technisch der Vorhang geliftet, die \ééWand' erscheint.

% Uber intertextuelles Verweisen auf genretypiscWastwissen u. Warcraft-Interna hinaus lassen siesedmit einfachen Handlung
angefillten Szenen als sog. scences-a-faire verst@h Otto SHUMANN (Hg.): Grundlagen und Techniken der Schreibkuhtind-
buch fiur Schriftsteller, Padagogen, GermanistedaReure und angehende Autoren. Band 1 und 2. Augsi992, u.a. S. 243).

% Entsprechend der Funktion des Paratextes - hier:Reritextes -, als Schwelle den Leser in die &@iegqu leiten (als ,Zone des
Ubergangs*, s. BNETTE Paratexte S. 10) lassen sich zwar (potentiell gewahltedil& u. Credits-Teil nennen, ebenso Titel- u.
themesMusik sowie insbesondere das spezielle Avataprgindeutig aber ist ,Welt betreten” u. der folgenbebilderte Ladevorgang
dem Paratextuellen zu zuordnen. Die folgende Himtgibesteht zum Teil aus der Verschrankung voratiardiegetischen Ebenen u.
Immersionsphasen. Im Reallife l&sst sich die Par&egrifflichkeit auf ,[a]naloge Existenz: Die Vackung“ und auf die ,[d]igitale
Existenz: Der installierte Text auf der Festplatiatvenden (s. Anja&y, S. 54-55 u. S. 125).

% Der Spielwelt-,Rahmen* in Schaubild 1 wird analog Klaus WeiMARS Erzéhlrahmen’ verwendet (vgl. K. 8W1AR: Enzyklopadie
der Literaturwissenschafte@.Auflage. Tlbingen 1993, S. 138-156 ), allerdibgzeichnet hier der Rahmen eine ,wirkliche' Weltg
ze zwischen Spiel-/Erzahlwelt real-life. Vgl. auch Italo @LvINO s ausfiihrliche Demonstration div. Eberf€aLvINO : Kybernetik und
GespensterMinchen / Wien 1985, S. 142-156. KristilRGENSEN(in: Audio and GameplayAn Analysis of PvP Battlegrounds in
World of Warcraft. Game Studies 8/2 (2002). Onlibakument) fiihrt eine ahnliche Ebenen ein: diegbtisextradiegetisch; external /
internal transdiegetisch, allerdings auf den AuB@reich bezogen.
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Es lassen sich zwei extreme Pole feststellen: hafferdes Spiels immeal-life vs. innerdiege-
tisch+in-character Letzteres nenne ich narrativ i.S. vitlreatral.

Diegese- die Erzahlwelt — bezeichnet dartber hinaus ionf@uter-)Spielbereich die Spielwelt; in
persistenten Online-Spielwelten, in sog. virtueNgalten (virtuelle Realitaten, kuizR)®’ ist diese
Spielwelt mit der VR deckungsgleich.

In Abgrenzung zurErzahlwelt-Dimensionder Diegesé die groRtenteils narrativ gestaltet ist
(Ausnahme: Bilder, Tabellen, Zeichnungen, Montageeschreibt/erzeugt diiegese als Spiel-
welt die gamishEigenschaften mithin diespieltechnischeAspekte des Spiels.

Narrative Anordnungen in der Diegese kdnnen damaeri eine Erzahlwelt im engeren Sinn kreie-
ren.

Diese und die folgenden Ausfiihrungen werden am Eodel.3. zur Ubersicht in einer Liste zu-

sammengefasst (s. auch SchaubiichAnhang).

1.3.2. Kommunikation und Text
Zu unterscheiden sind generell Tekiie das Spiel (z.B. Programmcod®mcSprechen)iiber das
Spiel (Kritik, FAQ, E-Mails, Fanart) ungumSpiel (z.B. Verfilmungen, Handbucpatche¥ sowie
Texteim Spiel (Naturtitel, Etiketten, @scenesChat, Kommunikation neb&mote$.*°
Texte im Spiel lassen sich unterscheiden nach

= Art der Kommunikation (visuell-schriftlich/bildlich kastisch/mindlich, haptisch)

»  Ort der Kommunikation, die Kommunikationssituation

= (Spielwelt, VR, Internet-Foremeal-life)

= Vermittlerder Kommunikation/Medium (Eingabe- und Ausgabetgeraterface)

57 Die Spielwelt stellt in der Terminologie des Pssmmodells von Eetu MKELA u.a. dershared space of imaginatidiurz: SSI) dar
(The Process Modelbf roleplaying. Online-Dokument) u. Uberlappt sitlit demsocial contractnach Ron BwWARDS (The Forgé.
MAKELA verweist hier auch auf die kontroverse Verwenddeg Gleichsetzung von Diegesis u. SSI bzw. SISeinstg. nordischen
Rollenspieltheorie. BWARDS' shared imagined spadgurz: SIS) lasst sich als die von mir in diesebéit reallife/Reallifegenannte
Ebeneverstehen. Allerdings liegt eine Umbenennungliared space of realisatiamahe, sogar eishared space ahimesiswére bei
einer technisch realistisierten, virtuellen Spidtvdenkbar. Zur Problematik des Mimesis-Begriffssshen Nachahmung u. ,Nachfol-
ge' vgl. u.a. die Ausfilhrungen in: Asthetische Glioegriffe. Band 4, Lemma Mimesis. Hg. von KarlheB#rck. Stuttgart 2000.
Gerade im Spielzusammenhang ist allerdings grunlitdiieine reine Nachahmungsvorstellung abzulehnen.

% Der Diegese-Begriffdriech. gleich die Erzahlung, auch Ausfiihrung, Begriff der Ezahl- u. Filmtheorie u. der Rezeptiasthetik)
bezeichnet im Unterschied zur Diegesis - Eedhlweisan Abgrenzung zur Mimesis (vgl. u.aLAro: Politeia; vgl. die Diskussion um
showingu. telling) - die Erzahlebenendie Positionierung von Dingen u. Figuren im RaarBezug zum Beobachter/Erzahler. Der frz.
Filmwissenschaft EtiennedBRIAU entwickelte um 1950 in seinem Aufsatz "La struetde I'univers filmique et le vocabulaire de la
filmologie"(in: Revue internationale de Filmologid. 7-8 (1951), S. 231-240) den Begriff der Dieg#is die Filmwissenschaft weiter.
In Anlehnung an SURIAU benennt Diegese demnach das raumzeitliche, imagindniversum, welches eine Erzahlung, ein Drama,
ein Film (als Erzéhlwelten) u. ein Computerspids @pielwelt) evozieren. So kann ,ein Text sowohélilals auch Spiel sein.” (s.
KuckLicH: ComputerspielphilologieS. 158). Auch in der Rollenspieltheorie wird Désg mit der Spielwelt gleichgesetzt u. bildet die
Grundlage flr das, was im Spiel gegeben u. mdggicibie Meilahti-Schule bringt neben SIS u. SStimaie Wahrnehmung der Spiel-
welt durch den Spieler ein, sodass eine gegensdigginflussung von dem, was der Spieler sicheallgin’ imaginiert, der dargebote-
nen Spielwelt u. der Interpretation derselben duleh Spieler festgestellt werden kann (vgl. u.aarHEAKKARAINEN / Jaakko $EN-
ROS The MeilahtiSchool Thoughts of Roleplaying. Online-Dokument.

8 U.a. trifft Michael $HAUDIG diese Unterscheidung fiir den Fillntéralitat oder PoetizitatZum Status von ,Filmtexten‘. In: Das
Drehbuch. Geschichte, Theorie, Praxis. Hg. von aheler 8HwARz. Miinchen 1992, S.9-1%. 11.14). Beim (Computer-)Spiel kann
man die Kategorie ,Texte fur das Spiel' noch digd¢mrie ,Textevor dem Spiel’ ergdnzen (Programmcode u. Regelsyseim)Diffe-
renzierung zwischen Text im eigentlichen Sinne s A@rtern bestehend, ob schriftlich oder mindlichnd ,Text’ im weiteren, im
semiologischen Sinne — als Zeichen, VerhaltenDalstbares — soll in dieser Arbeit u.a. mit den Bggr Kommunikation u. Text
abgegrenzt werden.
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= Formender Kommunikation (direkt - indirekt, 6ffentlichprivat, Chat, SMS, E-Mail, News-
letter, Forentexte, Homepage, Post, Telefon etc.)
=  Kommunikationgeilnehmer(Mensch zu Menschcémmunity, Mensch zu Maschine, Maschi-

nen zu Maschinen)

1.3.2.1. Kommunikation / Texteoffgame

Analog zu den erarbeiteten Ebenen (s.0.) lassénasiBerdiegetisch, imeal-life, auerhalb des
Spiels, aber im Computersyster @uf den Ebenen 1a u. 1b der Liste)im weitesten Sinne alle
Verhaltensformen und Kommunikationsartemm Spiel an sich undiber das Spiel fassen, also
Verfilmungen, Adaptionen, Trailer, Spielratgeberéndiskussionen und Spielbesprechungen,
sofern diese nicht im Spiel — Uber Chat — statdindin schriftlicher, filmischer, 6ffentlicher oder
privater Weise). Hierunter fallen auch alle Vergnrvon sogFanart— tiber Spielinhalte verfasste
Kurzgeschichten, erstellte Videos, gefertigte Bil@gzahlte Witze etc.

Bei WoW sind u.a. die Spielwerbung, die Foren sadigeHilfe- und Fanartseiten der Internetauf-
tritte von Blizzard.de World-of-Warcraft Europaund Buffed.dezu nennen, aul3erdem bieten Zeit-
schriften wiePC-GameVarcraft-Hilfen arf*

WoW wurde in einem bekannten Horspiel parodieiyoW-Europa

bietet einen Mediaplayer mit Warcraft-Songs an, nsbe
Fankurzgeschichten und WitZeDer Conter-StrikeSanger Jan
GENBERG schuf u.a. das berihmte, von Fans gern Zzitierté
gesungene Schlachtlied ,Die Horde renfit".

Die US-SerieSouth Parkverarbeitete WoW in der Folge ,Make LoV

not Warcraft* und der TV-Send@&IGA startete am 22.03.2007 eirfe uﬁgli-\VS;t:;/é}tgglaAgisni)cmgg&rtuag érNka\f:rtvfgI:c)i

komplette Sendung zum Warcraftuniversum (,WOWF). Ouelle. Eigene Screenshe

Daneben existieren eine ganze Reihe von RomanerRatgkbern zu Warcralt,und Ebay wird
von Fans und professionellen Spielern gleichermaféenitzt, um Ausristungsgegenstande, virtu-

elles Spielgold und Charaktere zu handeln.

" In-PC-Verhalten kann auRerdiegetisch-innerludische Atswigen haben, wenn etwa ein Spieler durch sogeKijgder Spieler war
am Schreiben (Chat) u. dadurch ludisch aktionsugféatein Avatar wurde getdtet) aus dem Spiel gesvorfird. Dies fuhrt u.a. zum
verstarkten Einsatz von Makros, umgameSchreiben an der Tastatur zu minimieren.

" vgl. etwa PC-Game&Vorld of Warcraft Die Bibel von Level 1 bis 60. 01/06 und PC-Ganfsisefiihremorld of Warcraft 03/06.
Weiteres im Literaturverzeichnis.

2 Dies popularste Hérspiel ,Allimania“ wurde von We®¢ene geschaffen, in bisher 15 Folgen, von dei@mrdten vieingame
verfilmt wurden (online etwa unter www.wowszene.dg¢r Titelsong ist dabei eine Variante des Lieb&, Horde rennt* (www.jan-
hegenberg.de, Text im Anhang).

" Musik u. Fanart wird auch im Internet unter mywidee u.a. Videoportalen veréffentlicht. Fans praeien auch WoW-Fanart, indem
ingameSzenen mit bekannten Songs unterlegt werden (dew&pongebotSong von WoW-Charakteren gesungen), im steigenden
Mafe werden auch — im Spiel — sog. Machinimas lirgtét Mitteln des Spiels ge-/abgefilmte Spielsea, angeordnet zu Kleinfilmen;
quasi als digitaler ,deus ex maacima’).

™ HEGENBERGGIlt auch als der erstounter-Strile-Sénger mit seinen Liedet@heater an die WandderDes Gamers Schlaflietn
Anhang zu dieser Arbeit befindet sich der Text ybie Horde rennt”.

S WOW! unter www.giga.de.
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Explizite Kommunikatioiiber WoWfindet durch das Versenden von Emails oder SM8&, sta-
Rerdem durch Briefkontakt, Gber Telefonate, Abdpeazum Spiel, Uber Strategiediskussionen
oder auch durch Verabredungen SpielySessionsind konstituiert die SpieleZommunity”’
Programmcode und RegelsysteMiakros Patches Easter Eggaund sog. Cheats — alexte fur
das Spiel(und > auf Ebene 2a angesiedelt) — kdnnen zwar auckritspielwelt erstellt werden,
sind aber aulRerdiegetisch und aufRerludisch garish ludisch nur als ,eigenes Spiel’ im Spiel).
Menutexte des Spielprogramms sind zum grof3en Ti8érliegetisch, deutlich markiert durch ihre

Position aul3erhalb des Spielweltrahmens (der Miarizei-

ge), kénnen aber innerludische Funktionen habewvefitar

oder Lebensanzeige etwa, welche allerdings innerldals

Abb. 9: WOW-Hauptmeni Interfaceleiste:
Char-Info, Zauberbuch, Talente, Questlog, Gesell

Im Gegensatz zur ersten Ebene, in der Kommunikatiiekt | igkeit, Weltkarte , Hauptmenu u. Hilfe. Quelle: Wo

Rahmens angezeigt werdéh).

oder indirekt zwischen Menschen stattfindet, etfbigr die Kommunikation zwischen Spieler und

(Computer-)System.

1.3.2.2. Kommunikation / Textejngame

Zu den Texten und Kommunikationen Spiel (> Ebene 2b) gehdren

a) innerdiegetisch, auf3erludisch

Jede Kommunikation des Spielersden sprechen sofern diese als Chat im sog. allgemeinen

Channelstattfindet,” miindliche Kommunikation direkt oder etwa UBeamspealktc®

6 U.a. World of WarcrafBattle Chest Spielerhandbuch. Als Beispiel fur ‘weiterfihrendbzw. Hintergrund liefernde Texte sei ge-
nannt: Richard A. Knaak: Warcraft Bd.6. Krieg dém&n 3Das ErwachenModena / Nettewtal 2005.$

" CommunityWerhalten — als Multiplikation des Spielerlebnisrch die sozial-interagierende Gruppe/n — bildetBhsis jedes Mul-
tiplayer-Spiels (z.T. auch der Singleplayer-Spiglenn man Highscores, Foren etc. betrachtet). iwéBrleistung der reibungslosen
Interaktion méglichst vieler Spieler miteinanderau Foren, Chatfunktionen etc. u. die Implementigron mehr oder weniger nur
durch koordinierte Zusammenarbeit erreichbaren Al im Spiel (Quests, Instanzen ab 5, Raids a@Pedfonen etc.) ist daher eine
wichtige Funktion von Spielsystem, -plattform unbgter. Dies fuhrt u.a. zur Gruppenbildung: ClaB&mme, Allianzen, Gilden,
partys u. squads Grundsétzlich wird dabei zwischen der tempordenppe u. permanenter Gilde unterschieden. DietereiSpiele
favorisieren nur Gruppenbildungen innerhalb bestiennGruppierungen’ (in WoW etwa zwischen Allianzieu. Hordlern unmdéglich),
sog. Multigaming-Clans — zwischen Spielern versghieer Spiele sind noch seltener. Wie in allen Gedwdften bilden sich Verhal-
tensnormen aus, inklusive Ahndungen, einer Strkitk fetwa Flamewar3, verpdnte HandlungerCémping Griefing, Metagaming
etc.).

8 Diese Texte sind ebenso wie Portrat-, Sammel-stitungs- u. Pliinderfenster grundsatzlicit, auRer sie wiirden quasi als Magie-
einsatz verstanden bzw. als Ersatz fiir nonverbaileh&nhaftigkeit, die in WoW durch technische gdeistische Beschrankung (noch)
nicht sichtbar ist (etwa krankes Aussehen des Asaider Blutungen beim Gegner). Diese Anzeigen sisdfern man alles, was die
VR hervorbringt, als diegetisch versteht — tatsgbhimmer innerdiegetisch. Die Farbsymbolik (bléu¥ana rot flurLeber) ist dabei
genreiibergreifend, computerspiel-sprachlich Tradén folgend. Uber diese Gattungskonvention hinshesgd werden etwa Gifttréanke
grun dargestellt, die ,Bésen‘ — hier die Horde rden mit rot markiert, die ,Guten* — hier die Altia - mit blau.

™ In Online-Spielen bietet sich die Méglichkeit, mete Channels gleichzeitig in einem Fenster zu gaden. In WoW sind diese
regional abhéangig u. aufgeteilt nach Themia: allgemeiner Channdhuferludisch), Hilfe u. Tipps, bei RP-Realms finffindung
von Handlungsstrangen (HS), zur Bildung von Gruppaebatten zur ,allgemeinen Weltgeschichte u. humisches (vgl. Rollen-
spielbestimmungen) u. speziellner fur den Handekiner fur Gilden u. individuell erstellte Gruppebariber hinaus werden indivi-
duelle Kanéle generiert fur ,Schreien’, 'Reden’iigtern’- u. einAntwortchannel Gesondert bietet WoW den ,Kampf-Log’, der auf
Klick den Verlauf u. die Ergebnisse des Kampfsiatét (&hnlich den urspriinglichen MUD-Texten defaékgszeit).

8 In dieser Kommunikation sind internet-tibliche $Jansdriicke u. Emoticons verbreitet, in WoW auchsiey. spezielle MORPG-
Slang.Teamspealkst nur eine der derzeit méglichen, oralée-Kommunikationsformen per Headset in Online-Spielem extremes
Beispiel von MORPG-Slang vgl. HeikoAdpTs Artikel in der Netzzeitung(Online-Dokument). Dass diese Kommunikationsarten
dennoch nicht als ,Verarmung‘ angesehen werden emijgghrt auch Herbert d8ENSTINGL(Kulturgut Computerspielln: Medienim-
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b) innerdiegetisch, innerludisch
,Etiketten’-Texte (Schilder, Tagebuchseiten, Briéd¢eckbriefe, Aushénge

Beschriftungen§: NPC-Texte (Dialogteile, Auftrage, Hinweise, Antwemn,
Quest-Texte (Abb. 10), Phrasen und AuBerungfe8ystemtexte (Intro, de|
Smart-Cursor, Gerduschkulisse, Setting-/Bildsyngfi Briefe im Post-

system (auch als Paket mit Nachnahme), direktefesowlirekter Handel
uber Chat oder auch in Form von Auktionen im sptelinen Auktionshaus
und innerludische Kommunikationen des Spielersaeim sog. Gilden-

channel.

Abb. 10: Questtext. Quelle: WoW

c¢) innerdiegetisch, innerludisch, in role

Jede Kommunikation des Avatars: mindlich-schrifigicDialoge (eden
flistern sprechenGesprochenes in Sprechblasen), Gestik und Mifikate$ etc® Sofern sich
diese nur auingameWissen bezieht, bleibt dieses Kommunikationsveematies Avatars audh
role.®® Zudem besteht in WoW die Méglichkeit, verschiedenaerdiegetisch geltende Sprachen
zu sprecheff

Der Ort dieser mundlichen/schriftlichen, auch bilttan Kommunikation(stexte) ist die Spielwelt,
ist also Uber Eingabe-/Ausgabegerate vermitteltfunttbt zwischen Menschen statt.

Zusammengefasst lassen sich also die Ebenen ssteufl

pulse. Nr. 65, September 2008, S. 34) an. Geragl@A® definiert Literatur sogar mit der ,wissentliche ikichungen vom normalen
Sprachgebrauch’ (A/MAR, u.a. § 106-109).

81 Questtexte sind insofern ein Grenzfall, da dieseQuestannahme z.T. mindlich erfolgen, schriftticinch Questfenster begleitet u.
abrufbar im sog. Questlog verschriftlicht werden.

82 Diese AuRerungen sind generell miindlich oder &tibihi moglich, in WoW erfolgen sie derzeit nocthstlich. Zur Klassifikation
der NPCs s. Kapitel 3. Die Questtexte weisen diagende Form auf: 1. kurze Beschreibung der Sinai. Einordnung in den narra-
tiven Kontext, 2. kurze zusammenfassende Auffonagtitrage/Aufgabe an den Questempfanger, 3. Aufigstier Belohnungen sowie
4. Icons zur Annahme des Quests (u.arRISEN: Quests in ContextA Comparative Analysis of Discworld and World ofavéraft.
Game Studies 8, 1 (2001). Online-Dokument.).

8 Die Veranderlichkeit des Smart-Cursors (etwa nereHand oder einem Schwertsymbol iiber GegenstémdenFiguren) besitzt in
dieser Zeichenhaftigkeit Kommunikationscharakt8r einer Gestensprache. Gerausche u. Musik koraténlioh auch von den NPCs
produziert, ebenso vom Avatar ausgeldst werden.@ieauschkulisse bewirkt eine jeweils bestimmte dsphére, liefert ludische
Signale (Warnung etc.) u. dient ebenso als sogst#dehe Markenfuhrung. Die Unterscheidung von idiegretischen u. ,extradiegeti-
schen’ Gerauschen (in den Begrifflichkeiten demiilssenschaft etwa) entspricht der hiesigen Diffelerung vonGerauschkulisse
(als vom System generiert) Gerdusch(als vom Avatar oder NPC produziert, auch wenntéees selbstverstandlich vom System
produziert wird).

84 Emoteshezeichnen in Absetzung zuEmoticon(die einen Gesichtsausdruck nachbilden - SmileguuASCII-Art Akronyme etwa
<3 fir ein Herz) den Ausdruck von Emotionen u. das&nimation durch/in einer Spielfigur (Gestik, Mikh Emotes werden durch den
Spieler direkt durch Eingabe eines Befehls (im Cétata /sit fir das Setzen) oder indirekt durchldsen einer Befehlsautomatik (Uber
ein gesondertes Meni, in WoW symbolisiert durche gjalbe Sprachblase - oder direkt in Hetkeyleistg aktiviert. In WoW gibt es
zwei Arten von Emote-Wirkung: 1. gestisch-akustesdbarstellung u. 2. textuelle Darstellung im Chettya: ,lhr lacht* (die sog.
Sprach-Emotes sind in WoW eine Unterart der Emateskann der Spiele Wichtiges (etwa ,Hilfe, ich bgge Mana’ uber /mana)
zusétzlich zur schriftlichen Version auch akustiscldamit direkter &uf3ern. Je nach Spiel konnesetade Emotes verwendet werden,
sie sind quasi international u. ,interludisch’, sla in den meisten Spielen auf dieselbe Art vorkemnDies - ahnlich wie im Comic
verwendet - im Chat schriftich markiert durch r@then, kann erweitert werden zu regieanweisundislen Nebentexten wie
*Exemplo wiitend blickt* etc. In Emote-Befehisformirds aus der Regieanweisung allerdings (vergleichbardem illokution&ren
Sprechakt, vgl. u.a. John SeafgrechakteEin sprachphilosophischer Essay. Frankfurt al883) das angewiesene Verhalten selbst.
% Jm Rollenspiel werden etwa Regieanweisungen, diiegen Spielern Ergebnisse aufzwingen (sog. Povatesmz.B. \Mareldahar
totet Exemplo mit einem tiefen Schwerthieb’), gaéthEs werden technische Hilfen zur Ausschaltuog aoc-Anteilen des Spiels
angeboten — etwa das Ausblenden des Erfahrungsisalike WoW-Forum).
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1) AuBerhalb des Spiels, offgame

1.a) AulRerhalb des Spiels, im reaffife

Auch wenn hier alles aul3erhalb des Spiels unteirzggn wére, soll nur das im Zusammenhang zum Spélende
Verhalten alsoffygamebezeichnet werden (etwa Fangeschichten, Handbl&méeltrailer, sofern diese sich nicht im
Spielprogramm befinden).

Unterart: diegetisch, zur Spielwelt fiihrend — hégi-diegetisch.

1.b) AulRerhalb des Spiels, aber schon in der Coengett, in-PC — hier: peri-ludisch. Beispiel: Der 8pr befindet sich

vor/in der Benutzeroberflche, er bedient bereits @darprogramme.

2) Innerhalb des Spiels,ingame®
Die Zwischenschicht zwischen (technischer) Welt imaginativer/virtueller Spielwelt.

Unterart bei Online-Spielen deffline-Zustand, dieser wéare dann epiludisch zu nennen.

2.a) Innerhalb des Spielsigamg, im Spielprogramm, aber aul3erdiegetisch, aufledhd
Beispiel: Der Spieler hat das Spielprogramm aufgerufennbefi sich im Meni, bei Online-Spielen hat er sitlge-
loggt, bei WoW kann er seinen Charakter auswatidb.(11), das Ablesen von Lebenspunkten, Interéatetetc.

Unterart auRerdiegetisch, innerludisch (TrainingsquestdesrSpielwelt eingeschaltet).

2.b) ingame(im Spielprogramm) unihnerdiegetischin der Spielwelf® und — weil spielbar innerludisch

Beispiel Der Spieler hat nach Auswahl seines Avatars itnd@m Avatar die Welt betreten.

Unterart innerdiegetisch, epi-ludiscBeispiel Introvideo des Avatars.

Unterteilung  bei Rollenspiel: innerludisch, innerdiegetisch, rabe out-of-character  out-of-role;
innerludisch, innerdiegetisch, abiefrole/in-character®

Beispiel ooc Der Avatar ist nicht diegetisch-narrativ oder clurdas Spielprogramm in seinem Verhalten festgelegt
befindet sich etwa nicht auf einem RP-RedBaispiel ic Der Avatar wird auf einem RP-Realm gespielt oderAlatar
wird anderweitig restriktiviert

Unterteilung bei méglicher Spielerzahlung: innerdiegetisch, ralziBerhalb der Geschichtenight narrativ),
innerdiegetisch ,in der Geschichtelgrrativ).

% NPCs im WoW sprechen generell: Common/Global/Geepeache (Allianz) u. Orkisch (aligua francader Horde), Zwergisch,
Gnomisch, Taurisch etc. (Uber die SpracheinsteiopgZuséatzlich haben sich parallel zu Spielemdegen Medien Sprachsysteme von
Elfen, Trollen u. Orks etc. entwickelt, die z.T.WoW implementiert, z.T. von den Spielein) {ferwendet werden.

8 Um unabhéngig von philosophischen Implikationes Begriffs Wirklichkeit/Realitat bleiben zu kénnemird im Rahmen dieser
Arbeit die aus dem Computer(spiel)-Slang stammeBeizeichnungeal life / reallife fir die Wirklichkeit auRBerhalb von Spiel, von
Computer u. VR verwendet. Hierzu vgl. auchaRs Realitats- u. Textebenen, u.a. in: M.-lyAR: Possible Worlds, Artificial Intelli-
gence, and Narrative Theorindianapolis 1991). Diese Differenzierung lieRehsals ,analoge’ u. ,digitale’ Welt fassen (s. Gitoph
BRUNING: Jugendbuch und Computerspi@line Untersuchung anhand ausgewahlter Beisp@atine-Dokument 2007, S.20). Vgl.
auch J. JuL: Half-Real Video Games between Real Rules and Fictional #8oambridge (Massachusetts) / London 2005.

% Spiele, die sog. reallife gespielt werden, soliar vorerst unberiicksichtigt bleiben.

89 Mit Scheinanglizismus audhtime oderinplay genannt, wobeintime allerdings als eine Vorbedingung fiirrole-Spiel betrachtet
wird, aberinplay mit ingamegleichsetzt wird.

% Dasin der Rolle seirfilhrt u.a. zur Beschreibungen in 1.Pers. Sifigst{person-Perspektiveput of charater wird in third-person
dargelegt; entspricht einigen Immersionsstufen. (2at.) u. Spielertypen (unter 2.6.2.2.). Vgl. hieauch die Unterscheidui8mOn
SimOff bei sog. virtuellen Nationen (unter www.mnwikide

%1 Die Uberschreitung der ooc- u. ic-Ebenen, also\dievendung vorout-of-characteiWissen in einein-characterSituation — ge-
nannt ,metagaming’ odetirector stancegs. Kapitel 2.5.2.), beeinflusst die Spielbalarmstort die im Lekturepakt implizierte Bereit-
schaft, die Unglaubigkeit beziiglich Ungereimtheibemwv. Fehlern in der fiktionalen Welt zuriick zullste, sodass dieses Verhalten
auch in Rollenspielgruppen meist geahndet wirdl. (w@. P. BURDIEU: Die Regeln der KunsGenese u. Struktur des literarischen
Feldes. Frankfurt am Main 2001; (s. auch ,The wilsuspension of disbelief’, nach Samuel TayloLERIDGE Biographia Literarig
Kapitel 14, S. 314).
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Beispiel Der Avatar folgt einer Questreihe, gleichzeitig mberwendet er Weltkarte, Lebenspunkteansicht aie
Post Ersteres ist potentiell in einer Geschichte aiegledt, letzteres ist zwar innerdiegetisch, insofes in der Spielwel

geschieht, aber (normalerweise) nicht narrativajtettoder eingebunden.

1.4. Theater, Fest und Ritual in WoW

Der theatrale Aspekt wird schon durch den Rolleziagpekt verdeutlicht. Dies auR3ert sich auch in
der Sprache. Die RP-Bestimmungen von WoW stellaereRahmen dar, der u.a. neben den auf
allen Realms geltenden Namensbestimmungen undNdgguettestrenge Verhaltensregeln ab-
steckt. Die Namensvergabe unterliegt dem Diktunttetaiterlich klingende, ,fantasygerechte(n)”
Namen zu verwenden, sodass etwa ein NameMeigakiller oder Susi98vom System mit einem
zuféllig erstellten Namen Uberschrieben wird undedeenenfalls mit einer Verwarnung geahndet
werden kann. Das gezielte Beleidigen von RP-Spiekérd ebenso sanktioniert (bis hin zum Aus-
schluss von WoW) wieocVerhalten — alles unter der Devise: ,In-charaetetions should yield
in-character consequencés”.

Das Spielsystem soll so durch diese Regeln ,diefafsung einer stimmungsvollen Welt* ermog-
lichen und die Spieler dazu bringen, auf die Gesthider jeweils anderen einzugehen, um ,die
Kontinuitit der Hauptgeschichtslinie* zu bewahtéBariiber hinaus bildete sich eine rollenspiel-
konforme Sprache heraus, die ihren Ursprung inohserenden Stil historischer Romane hat.
Durch die Verwendung altertiimlicher Sprachelemént®. der 2.Person Plural statt der 1.Person
Singular — also das Personalpronomen ,Ihr’ statt’ ,Begentber Edelleuten), soll eine stimmige
Einheit zwischen Inhalt und Sprachform, zwischem@aind Verhalten hergestellt werdén.

Aber auch unabhéngig von gezieltem RP-Verhaltemasiirlich jedes spielerische Auftreten mit
Rollenverhalten verquickt.

Konkret bietet WoW keine implementierten Theaterliotidieiten an, allerdings kommen als ex-
plizite Theater(kurz)formen in visualisierter Foder Witz, dasTanzen dasDuell sowie derAre-

na-Kampf vor?>%

92Von Anonymous, vorangestelltes Zitat in den Ralfsialbestimmungen in WoW.

9 Genanntes unter www.WoW-europe.com/de/policy/lalgpg.htm.

% Eigenes Beispiel: Der Spieler will einen Magieadien, ob dieser ihn zur Stadt Sturmwind ,portemirkeDoc ware: ,Hey, kannst du
mich mal nach SW porten?* Rollenkonform lautet fiiage etwa: ,Verzeiht, werter Magier. Waret Ihrgitsig, mir ein Portal nach der
hehren Stadt Sturmwind zu 6ffnen?*

% Diese kénnen (bis auf das Duell) durch Chat- bEmote-Befehle ausgelést werden. Duelle werden dgesfonderte Einstellung
gestartet u. haben keinen Einfluss auf die NicheélBEbene. Insofern kann das Duell auch als Spiebpiel betrachtet werden. Arena-
Kémpfe - wie die Instanzen ,aul3erhalb’, neben dgerglichen Welt Azeroth angesiedelt - haben dagegghr wohl Einflisse auf das
Spiel (Ehrenpunkte etc.), sie sind ludisch — im @e@tz zu Duell, Tanz u. Witz (meist rein narrate Wortwahl ,Arena‘ verdeut-
licht den Schaucharakter.

% Die auRerludischen, epi-/peridiegetischen Textan@buch, Account-Seite online etc.) sind meistdnhticher bzw. freundlich-
witziger Weise verfasst, duzen den Spieler genarddietten auch konkrete humoristische Bemerkuegemach Anderung/Errichtung
einer Zahlungsweise beisp. erscheint der Text: ,Werden glorreiche Schlachten geschlagen werdenérjrgrole Abenteuer warten
auf Euch!”, im WoW-Handbuch steht am Ende nach {fsed Danksagungen folgendes: ,Es wurden keinelPix die Herstellung des
Spiels verletzt oder anderweitig missbraucht.“)besehen von weiterer Behandlung des Begriffs Meltiim u. des hochinteressanten
Arguments von Anja Ru (vgl. What you click is what you get?Die Stellung von Autoren und Lesern in interedtidigitaler Litera-
tur. Online-Dokument, S. 83 ff.) fasse ich diesat&@€Handbuch, Reader, Begleitmaterialien) allegdinicht zum ,Spiel an sich’.
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Daruiber hinaus werden in der virtuellen Welt desWWiegelmaliig Festedvondfest Jahrmarkt

etc.) organisiert und Gildenwappen und -namen, &dtarmame, Kleidungsstiucke und Waffen des
Avatar werden geschaffen. (die tber rein ludisclspekte wie Rustungswerte und Schlagge-
schwindigkeit hinaus gehen). Letztere lassen siiendangs als theatrale Zeichen 2.0rdnung be-
zeichnen, da hier der quasi alltagliche Avataridcid festgelegt) eine Ebene der gezielten Selbst-

darstellung beschreitet.

1.5. Spiel und Sport in WoW

Unter diese Stichworte fallen neben dem allgensgiielerischen Verhalten der Avataspeziell
dasAngeln und daswurfeln. Das Angeln ist tberwiegend den Geduldsspielenaanen, wenn
auch z.T. Geschicklichkeit entwickelt werden kaimhese Hybriditat demonstriert zudem die
Ubergange zwischeBportund Spiel, wobei hier allerdings der Sport z. Tosigespieltwird.”’

Das Wirfeln — inreal-life ein Glucksspiel — stellt trotz der Spielkonnotago in WoW kein eige-
nes Spiel dar, sondern bildet eigamishTechnik zur zufélligen Verteilung von Beute unddvi
auch von den Spielern keineswegs spielerisch vetetd®

In WoW — wie in den meisten Computerspielen — lasseh speziell auch di®uestsaufgrund
ihrer Struktur und Funktion als ‘Mini-Games’ betnéen. Entsprechend ihrer klassifizierbaren
Aufgabeninhalte kbnnen sie z.T. algonal(,T6te 10 Eber’) undaleabezogen (z.B. auf das pseu-
do-zuféllige Respawnen) und niliinx-Anteilen versehen (exzessives Sammeln etwa) eidgeb
werden?’

Zudem organisieren Gilden und andere Gruppierungeagelmaligeventsin WoW, bei denen
spezielle Wettbewerbe und Festivitaten stattfinddwa der grof3e Angelwettkampf v&trangle-
thorn, dasTaurenrennender Screenshot-Wettbewertie spektrale Safarbder die spontan statt-
findende, arFlashmobgles Reallife erinnernddammutkettén Daleran'®

Innerdiegetischwird allerdings auch im eigentlichen Sinne durchaespielt, wenn etwa zwei

Kinder-NPCs in der Stadt Sturmwirfi@ngenspielen etc..

7 Die Ubergénge zwischen Sport u. Gliicksspiel b&ebrauchstexten' werden in WoW durch Ménzen von Daleradeutlich: Der
Brauch, in den Wunschbrunnen vBaleran Miinzen zu werfen (wie im Trevi-Brunnen der ReaiWelt), wird erganzt durch die
Mdglichkeit fiir jeden Besucher (auch im Rahmen ®iQeests), Miinzen wieder herauszuangeln. Diese &himan tragen den jeweili-
gen Wunsch des ursprunglichen Besitzers als Aufscktwa: "Ich habe schon ein Konigreich in Ausgijcein Land, Uber das ich
herrschen kann. Was will ich mehr? Ein richtig leangVvinterurlaub, das war' was..." (Arthas Goldm{(nZeh hoffe, dass dieser gut-
aussehende Edelmann Lord Prestor mich bemerkt! filfasin Traummann.“ (Prinzessin Calia Menethils Karminze) oder ganz
klassisch: "Brann Bronzebeard was here." (Brannsféminze).

% Funktional ein Erbe der klassischen Pen-and-P@s®)-Methode des Wiirfelns; auch in diesem Punkt ini WoW die Persistenz
der Welt — hier: Beuteverteilung u. Plinderung iehtivéllig realistisch dargeboten. Zu PaP s. Kelpk.6.1.. Ein grundsétzliches
Gluckspiel-Element enthalt World of Warcraft duidds sich steigernde Belohnungssystem u. die pellemtiendliche Spielweise etc.,
was u.a. auch (zusatzlich durch den Geselligkgitdalzum bekannten (Spiel-)Suchtverhalten fih@amk

9 Begrifflich gefasst als Kill-, Sammel-, Transpant-Botschaftsquests. Hierzu vgl. auchrRKSEN (0. S.).

190 Unter www.wow-europe.com (Februar 2008). Die Martkatie fand von mir selbst erlebt im Juli 2009 roit. 100 Spie-
lern/Avataren statt. Im Gegensatz zu Online-Spiel@Everquestwerden in WoW bisher keine virtuellen Hochzeit&elbstmorde
oder dergleichen organisiert. Allerdings vollzietsoW-Spieler auf3erdiegetisch, offentlich (in mywdie etwa) die Avatar-Loschung,
was ritualisiert Theateraspekte annehmen kann.
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1.5.1. Krieg und Kampf in WoW

Kampf und Kriegsszenarios sind konstituierend fiirel® wie WoW. Wie erwahnt, bedingt der
agonale Aspekt dieses grundséatzlich kampferischdhaken (Duell, PvP, viele Kampf-Quests,
Raid9. Kurioserweise stellen diese in WoW meist reiorfjgh-spielerischéVettkamptFormen
dar. Der eigentliche ,Kampf* wirgegen die Mitspieleunddas Spielsystegefihrt {eveln Punkte
gewinnen/anhaufen et¢¥. Dieser Wettkampfcharakter dhnelt den tatsachlitegkrischen As-
pekten beim Arenakampf und den kriegerischen Aaselarsetzungen auf den Schlachtfeldern;
hier kdmpft der Avatar gegen andere PCs und dele&Spgiegen seine Mitspieler — allerdings ist das
Schlachtfeldszenario als Team gegen Team in Fones€&apture the Flagorganisiert (welches
allerdings auch als Sportspiel auffassbar ist).

Bisher konnte Arena und Schlachtfeld nur per Ubeggphase (mittelspawnenals eigenetevel
quasi), nicht aber diegetisch erreicht werdifér), was — auch angesichts der rein ludischen
Funktion — die Abgetrenntheit vom eigentlichen Wal&monstriert. Neben degamishenund
ludischenAspekten soll in zukilinftigen Spielversionen audh marrative Verknipfung zur ,Au-

Renwelt, der eigentlichen Spieldiegesis hergesteitden'*>

1.6. Setting, Staffage, Subjek{&®

1.6.1. Raummetapher, Raumbild, virtuelle Raume

Im Internet, beHyperfictionsund Computerspielen dominiert eine Raum- und Relisg&aphorik
(Homepage, Web, Cybepace Microsoft InternetExplorer, Datehighway Netscape Navigator
etc.). Computerspiel-Erlebnisse schlieBen an diEspographie-Rhetorik &% — Lesen und

Schreiben “becomes geographt®.

1 E{r FRITZ u. FEHR sind ,Kampfspiele* definiert durch das Grundmuster "Erledigung* (Jirgenr#rz / WolfgangFeHR: Videospie-
le und ihre TypisierungOnline-Dokument 1993).

Diese Aspekte bilden etwiér R. R. FFEIFFERdas Argument fur die scheinbaren ,exzessiven Gewaiinanz' in WoW. Als eine Ver-
treterin fir Spielanalysen unter dem GesichtspudektSucht- u. Gewaltgefahr in WoW liefert sie unghgleichzeitig ihr Gegenar-
gument: ,die ,Leichtigkeit™, mit der die Vertreteziner positiven Einstellung gegeniiber Online-$pigMarchen” iiber Wow erzahlen
kénnten, beruhe darauf, dass der Spieler in WoV¢r,iNeite Strecken Harmloses und Zauberhaftes{undenlang” erleben kann. Fiir
PreEiFFERdemonstriert dies den tduschenden ,Chamaéleon‘aBtervon WoW, damit aber verkennt sie den freipiel8harakter u. die
tatsachlich vorhandene ,Harmlosigkeit u. Zauberbléit' von WoW vdllig. Ebenso sind selbsriBFFeRs zutreffendere Argumente
zum Fakt der gestiegenen Kill-Quests-Anzahl dukttath of the Lichkingtark relativierbar, da all ihre Beispiele sich dim Handlun-
gen desTodesrittersdrehen — der hier immerhin dBseist u. den narrativen u. ludischen Gegenpol destere WowW-Spieler dar-
stellt (die Mehrheit der Spieler spielt Allianz)gV Regine REIFFER Als Spionin in World of WarcrafOnline-Dokument.

192 Siehe MAKING OF -World of Warcraft BattlegrounddVarum es keine Deathmatch-Battlegrounds gibt. die Aszahra-Krater
verschwand — ein Abstecher in Blizzards Rumpelkam@ameStar 02 (2006), S.180-182

193 Hierzu vgl. auch KITZEL: Gespielte Geschichte. 78-79.

%4 \Was einen erneuten ,turn‘ einbringt: dgpatial turn(RAU, S. 185), der zudem verstarkt ausdifferenziertiwiachtopolocical turn
sowietopographical turn (hierzu vgl. Stephan @izeL: Spatial Turn — Topographical Turn — Topological urJanet MURRAY for-
muliert es so: ,The computer screen is displayirgjaay that is also a place Hémlet on the HolodeckS. 82), vgl. auchARVINENS
Konzept der sog. Localisation.

105 Michael dyce-Ausspruch, zit. nach &, S. 156. Hierzu vgl. auch das Konzept ddternate Reality Gamespeziell auch des
Geocatching
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Es gibt allerdings derzeit kaum Spiele, die Beihenfolgeder durchschrittenen Raume grof3ere
Bedeutung verleihelf® Bei WoW wird ludischgamishimmerhin zusatzlich zu raumlich errunge-
nen Erfahrungspunkten dem Raum weiter Tribut gezollem der Avatar die jeweiligeAreas
(die eigene und die von Monstern und Zauberspridrea of effektaggro-Radius) berucksichti-
gen muss?’

Der Raum spielt dabei nicht die gleiche Rolle wiaein W3, wo der Raum selbst verandert und
manipuliert werden kantt® Aber WoW bietet tiber generelle Anreize (Neugiemll ie Atmo-
spharen- bzw. Rahmenfunktion des Raumes hinausiei Bnplementierte Belohnungen fir Er-
kundungen angamish) und diverse Zonen — teilweise nach Starke — whdvirigkeitsgrad unter-
schieden — stellen den Avatar vor spezielle Hemadsfungenl@disch.

Der Raum im Computerspiel stellt eine besonderdeliende Kategorie dar, anders als in Litera-
tur, wo Raum haufig nur als Hintergrund wirkt, wemdGeschichten im Computerspiel er-fahren.
Nicht nurwaspassiert sondemnwo es passiert, ist entscheidend. Zudem kdnnen deddRaums als
Ausléser fir Handlungen dienéf.in (M)MORPGs hat der Raum dazu die wichtige Fuoktials

Buhnefiir Selbstdarstellung der Avatare zu diefén.

1.6.2. Objekte, Gegenstande, Dinge
Neben Landschaft, Himmel, Bdumen, Klima etc., di@ dHintergrund und die Biihne fir Spiel,
Spieler und Avatare liefern und somit das Settmgeigentlichen Sinne bilden, gehdren dik

weglichen, mobilen und/oder manipulierbarne Objektn Setting einer Welt?

1% Wie Rau zu recht bedauert @®, S. 115, Anm. 303).

197 Raum hagamish(auslésend etwa), ludisch (Punkte z.B.) u. nar@iieffpunkt, Kommunikation etc.) Bedeutung (beixtfadventu-
res zudem diegetisch). Dass auch die Literatuderit Problem ,Wie stellt man den Raum mit WorterPtau kdmpfen hat, demonst-
riert Eco (Die Bucher und das ParadieMiinchen / Wien 2003, S. 189). Umgekehrt kann mmitndem Begriff desEnvironmental
Storytellingverdeutlichen, was der Raum an sich fur ,Worteldagen kann.

198 Der Avatar kann in WoW keine Geb&aude bauen odstéren (Ausnahme: in der aktuellen Erweiteriihg Wrath of Licking soll

die Mdglichkeit, temporérer Geb&udezerstérung gegetein.) Der Avatar hinterlasst bisher nur sejper& im Schnee, Sand etc., die
allerdings nach kurzer Zeit wieder verschwindemfleEssmdoglichkeit hat er nur auf Teile des mobiB=itings, auf einige Gegenstande,
auf die meisten Figuren (letzteres ist allerdingbtdauerhaft, da Monster etwa nach gewisserrésfiawnenwieder erscheinen).

199 pass Territoriumsverhalten u. besonders Raumgewine Konstante auch im Computerspiel (speziellMinner) darstellt, be-
schreibt der Artikel , Territorium ist die beste Behung* vom 16.02.2008, der die Untersuchungseiigsereiner Forschungsgruppe
der Universitat Stanford bezuglich der unterschiidbdeéin Belohnungsweisen im Gehirn von mannlicheweiblichen Spielern referiert
(wsa: Territorium ist die beste Belohnung. in: WNA&Ideckische Landeszeitung. Wochenendbeilage KutidrWissenschatft. Nr. 40).
110 GENETTE unterscheidet etwa den bezeichnenden Raum* sdarie,bezeichneten* Raum (nacbdg der dies als ,Raumlichkeit des
Ausdrucks* u. ,Raumlichkeit des Inhalts' fasstEso: Die Biicher und das ParadieS. 193). Diese Unterscheidung korrespondiert mit
der Differenzierung zwischen ,Setting im eigentéohSinne‘ u. den weiten Setting-Begriff in diesebdit. Zur philosophisch-sozialen
Komponente siehe &LZvVINO s Ausfiihrungen in: dersEugenio MontaleForse un mattino andando. in: ders.: Warum Klasdigsen?
Munchen / Wien 2003, S. 240-250. Im Gegensatz auischen Ich MONTALES kann der Computerspieler allerdings wenigstems de
hide-behindMonster (J. L. BRGES seines Avatars ins Auge blickena®INO s ,neue Spezies' - der autofahrende Mensch mit Riick
spiegel — kann so als Prototyp des Computerspigtdten u. wird zu eineinomo avatareanis regulisten Avatar lenkenden Menschen
(ebd., S. 247-248).

M1 KucKLICH etwa sieht die spezielle Begehrensstruktur in Qaerppielen im Raum u. durch Raumerfahrung dartijéstegestellt.
.Das Erreichen eines Ortes ist nie ein Zweck irh sselbst, sondern dient immer lediglich dem Erreicleines weiteren Ortes.”
(KUckLicH: ComputerspielphilologieS. 156 u. 157), diese ,Abfolge narrativer Hindsse" seien strukturbildend fir Computerspiele
u. Literatur. Nach BCHERLICHTE ist die ,Bewegung durch den Raum*‘ zudem Realisigrgestischer Zeichen (ErikaSEHER-LICHTE:
Semiotik des TheaterBie Auffuhrung als Text. Band 3. 2., durchgeseh&nflage. Tubingen 1988, S.89).

M2 \Wenn auch Teile des Settings i.e.S. (Baume, Flégsgim modernen Computerspiel durchaus auch glishe Anteile aufweisen
kénnen (Blatter im Wind z.B.), sollen diese — debwaden mit dem generellen Setting — in dieser iriieht zur Kategorie der beweg-
lichen Settingobjekte gehdren. Einige Aspekte vewquisiten u. Figuren fallen teils auch unter degrBiedes Settings i.e.S. (zumin-
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So lassen sich diese Objekte theaterwissenschattiiter die BegriffdcRequisitund Kostum Staf-
fageundPersonagesubsumieren.

Neben narrativen und ludischen Aspekten liefern rRa®bjekte und Figuren auctamish
Hilfestellungen. Diese ,Tiefenscharfe' liefert deBpieler die noétigen Informationen uber die
Machbarkeiten im Spief?

In WoW finden sich eine Reihe vddegenstanderauchitemsgenannt: Beute (Waffen, Kleidung,
Gold, Nahrung — im MPROG-Slamggloote}, Gesammeltes (Krauter, Erze), Hergestelltes (&aub
tranke, ReagReagenzienMatgMaterials, Leder etc.), Erworbenes (GeschenkeolBring etc.),
Gekauftes und Questgegenstéande .

Diese Dinge kénnen sich im Inventar des AvatarsckBack, Beutel etc.), im Bankschliel3fach
befinden oder vom Avatar getragen bzw. genutzt aer@®er Avatar kann Gegenstande verandern
(Reparatur oder Verbessern durch Zauber, Weggetemkombinieren, zerstéren durch Wegwer-
fen).

Die Gegenstande, die vom Avatar/dem Spieler bemgetien kénnen, sollen im Folgenden unter
die Kategorie deRequisiten 1.Gradesingeordnet werden —als transportable, manipuierina-
turlich auch mobile) Gegenstanta.

Einrichtungsgegenstéande wie Stihle, Betten, Dekoran wie Bilderrahmen, RauMittel und
Inventar wie Turen, Fenster, Kisten, Trinkgefal3e. gfehtren der Kategorie détequisiten

2.Gradesan — zu den immobilen, aber manipulierbaren Objekt2

1.6.3. Subjekte: Figuren in World of Warcraft

In Azeroth sind viele Geschdpfe zu Hause

WoW-europe.de

Die Darstellungen von ,Lebewesen’ — selbstbewegligluitomobileFiguren (etwa Tiere) und Per-
sonen (NPCs, PCs/Avatare) — bildet neben SettidgQbijekten die dritte Kategorie.
WoW ist belebt. Dort tummeln sich: Monsterdeps3, freilebende Tiere (Rehe, Berglowen etc.),

auchHaustiere (wie Katze, Drachenwelpen, mechanische EichhémcHeeittiere Mountg und

dest teilweise immobil), dienen als reine Statistearzeugen so fir den Avatar die Stimmigkeitidiegergrundsmit. Die GothicReihe
beisp. weist diesbezlglich Besonderheiten auf: #sGegenstande kdnnen tatsachlich benutzt weetesa an einem Schleifstein das
Schwert schleifen o- einen Grillspiel? drehen), siodnicht nur ,Theaterkulisse’. Allerdings ist darkeinerlei ludische Bedeutung
verbunden. Insofern verleiht Wow den benutzbarege@standen grolRere Relevanz.

13ygl. Rau, S. 184. Zur Hilfefunktion des Settings passt Slhared-Space-Konzept von Han®MbERMANN (auch ein EU-Projekt fiir
die Stadt- u. Verkehrserneuerung)pNbERMANN betont die Bedeutung des selbsterklarenden Raties: Raum muss den Leuten
sagen, wie sie sich verhalten sollen" (u.a. wvwesthapace.de). Vgl. aucBBRGENSEN

14Nach SHUHMANN auch alscenes-a-fairdGegensténde, als ,Beweismittel”, vgl. Anm. 64.

15 Da Stithle etwa in WoW wie die Betten teilweise Utebar sind, wiirden die nichtbenutzbaren zum Setightren, ebenso wie in
WoW Bilderrahmen, Hauswénde, Fenster, TeppicheSaiting i.e.S. wirde also definiert als: immobitgcht-manipulierbarer Hinter-
grund (der Hintergrund quasi als nicht-trennbaresaentobjekt). Diese Einteilung zeigt, dass die Bguaiigen die Gegenstande definie-
ren u. nicht ihre inReallifevorhandene Existenzweise, nachdem etwa ein Stuler mobil-manipulierbar ist. Einige Zauber aller-
dings kénnen auch in WoW kurzfristige Spuren ammaerweise nicht manipulierbaren Setting hintedas.B.Donnerknall Flam-
menstol
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,Begleiter’ sowie zahmbare Tiere, diverse menstigdiRassen und Volker (nicht-spielbare Rassen,
vom Warcraft-Bestiarium ,Humanoide Kreaturen’ gemaretwa HarpyienDefias Bruderschaft
Gotter Elune die Mondgdttin der Nachtelfen), Halbgotter (z&:nariug, Drachen und Damonen
(z.B. lllidan Sturmgrimn), ,Untote’ (z.B. Geister, Ghouls, Banshees etanpekannte Kreaturen’

sowie die ,eigentlichen* NPCs und PES.

1.7. Personen ilWorld of Warcraft Avatare - Charaktere und PCs

vestis virum reddit

Gottfried Kellet*’
Als besondere Vertreter der personalisierten Lebewén WoW (bestimmt als automobil, auto-
nom und steuerbar) sollen jetzt die Spielfigures Spielers, di®Cs (personal charactergrortert
werden: die Avatare im eigentlichen Siri.
In WoW kann der Spieler gleichzeitig nur eine Figtguern (Ausnahme: Begleiter). Der Avatar
wird beim ersten Einloggen ins Spiel erstellt, dalberden seine grundsétzlichen Eigenschaften
festgelegt. Nach der Auswahl und Erstellung dureh &pieler betritt der Avatar die Spielwelt.
Spieler und Avatar werden durch das bereits angebpne rassenspezifische, quasi individuelle

Introvideo begriiRt, welches den Avatar appellatidas Spiel tiberleitét?

16 NPCs - definiert als vom Computer oder urspriihgBpielleiterGamemastegesteuerte Figuren - treten in WoW als Questgeber,
Handler, Lehrmeister, Greifenmeister, Wéachter, #fejoniqueu. namedMonster sowie spez. Gegner (End-, Weltenbosse)fazlog
zur Theaterbegrifflichkeit kommen in dieser Katégalso Statisten, Komparsen u. Charaktere (Nebeiauptrollen) vor. Zudem
kénnen diese Rollen auch archetypisch wie in amdéimsten vorkommend als Aktanten bzw. Funktionemungsrollen verstanden
werden (Gegenspieler, Helfer, Schwellenhiter, Qpetd falscher Held, Trixer, Aussender des Heldgeber des Zaubermittels etc.),
vgl. Vladimir PROPR Morphologie des Méarchendg-rankfurt am Main 1975, C.GUNG / Lorenz IING: Archetypen. Minchen 2001
sowie Anm. 36. Der Spielleiter ist dabei definial$ Moderator u. Schiedsrichter, der u.a. die 3t@yNPCs u. Events Uberwacht u.
wird als ,the gatekeeper of the diegesis®, als S#lamhiiter verstanden (vgl. Hakkarainen, Anm. 68).

17 deutschKleider machen LeutéMotto der gleichnamigen Novelle (GottfrieeK ER: Kleider machen Leutéurrhardt 1987), nach
M. Fabius QINILIANUS® institutio oratoria VIII, 5

118 7ur Steuerung durch den Spieler als Avatarde€inis. NeiTzeL: ,See? I'm real ... S. 196. Nicht alle Spielfiguren werden in dieser
Arbeit als Avatare bezeichnet. Im Rahmen diesest&lapunterscheide ich zwischen ,PC’ — Avatare aed8pieler — u. ,Avatar’ — fir
die eigene Spielfigur, auf dem der Wahrnehmung$teuerungs-Fokus liegt (in Relation zum jeweiligeinzelnen Spieler). Naheres s.
Kapitel 2.6. unter dem Begriff Avataristik.

119 Dieses Intro dient dabei narrativen, ludischeeattalen ugamishZwecken. Dieses Charakterintro kann allerdinggsiirengen u.
ausgeblendet werden (hierzu s. Anlage 1: Introjekie Computerspiel hat die Erstellung bzw. deteetontakt mit dem Avatar expo-
sitionistische Effekte, der sog. establishing $t@tn dabei zusatzlich die Vorgeschichte (als nagdillung) des Avatar liefern. Dies
fuhrt zu narrativ restriktivierten Avataren 1.° (\eschichte detailliert dargelegt, im Spiel aberrdeelativ autonom; Spieler kann sich
nach Empathie hinein' versetzen) u. narrativ ikStierten Avataren 2.° (Spieler wird bei Avataserung durch das Programm ge-
gangelt, haufig werden automatisch ablaufende \ergweisen des Avatars ausgelost, dieser hanaehtiv festgelegt, oder muss ,
narrative Knoten' vorgeschrieben passieren, deediesh ludisch wgamishfur Zielerreichung nétig sind).
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Auswahl des Avatars
Der Spieler muss bei der Charaktererstellung Radssse und

Geschlecht bestimméf Die ersten beiden schlieRen jeweils eih el

automatische Zuordnung zu einer der beiden feindiicSeiten 2
(Allianz und Horde) ein, da nicht alle Klassen &efden Seiten
bzw. fur alle Rassen wéhlbar sind (der Druide dtevan nur von

Nachtelf oder Taure gewdahlt werden) und jeder Saite eigene

Abb. 12: Beispiel Druiden-Talentebaum.
Quelle: WoW

Rassenzugehdrigkeiten zugeordnet sind (Abb. 11).

Diese Entscheidung betrifft dabei jeweils einenlIRom Verhal-

tensweisen. Dieser ,Rassen-

IKlassenverhaltenspodf®  bestimmt  (iber
narrative Grundlagen hinaus das Attributesystam.
Die Startattribute sind dabei fir jede Rasse dn-
terschiedlich®

In WoW existieren funAttribute:
Starke (Blocken, kritische Treffer), Intelligen

™~

(Manapunkte), Beweglichkeit (Ausweichen],
Ausdauer (Lebenspunkte), Geist/Willenskrdft
(Regeneration), Rustung und Schaden (Wgf-
fenwirkung), Angriff (Trefferchance, Waffen).

Abb. 11: Char-Auswahlmen( World of Warcraft,
hier: Mensch-Hexenmeister / Orc-Krieger. Quelle:\Wo

Diese Attribute minden in das Skillsystem eip,

welches vom Spieler im Laufe des Spiels duref
Verteilung der Skill-Punkte, durch bestimmte Gegé@nde und Zauberspriche ausgewahlt, veran-

dert, verbessert oder auf Kosten von Skill-Punktenwechseltrespeg werden kénnen (Abb. 12).

Das korperlicheAusseherdes Avatars wird im nachsten Schritt bestimmt. Bpieler kann sich
Hautfarbe und Gesichtsform, Haarschnitt und -farbklusive Gesichtsausdruck) sowie Bartfor-
men aussuchen. Rassenspezifische Details (z.Bidtigart und -farbe bei Tauren) lassen sich aus
einer festgelegten Anzahl von Mdoglichkeiten (denms€bdecht entsprechend) zuordnen (s. Abb.

20 ynd dieses bei allen Rassen, was im Rahmen dénGeiversums Warcraft u. der intertextuellen Beziggrade bei den nicht-
menschlichen Rassen (etwa Orks, die kein Geschhedten) hochst zweifelhaft ist. Andere Spiele ieta neben den real wahrge-
nommenen Geschlechtern auch ,neutral’ oder ,multare sodass das Spiel auch mit der geschlechtiidtientitét -gender crossing
komplexere, versatile Formen annimmt (vgl. JuditaTMEZ' Essay Uber virtuelle Kérper im Net¥on Mensch zu Mensctnline-
Dokument. Zudem ist diese Tradierung stereotypacklechterdualitét angesichts derReallifevorhandenen Transgendersachverhal-
te antiquiert.

21 Beziiglich des Verhaltenspools im Zusammenhand(teitiung etc. verweise ich auf das Habituskonzept Rierre BURDIEU.

122 Hierzu vgl. die WoWs Hilfeseite zur Talenteplanung
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8).!*° Die Anfangskleidung ist firr jede Rasse (in Kombima mit der Klasse) einheitlich? Zu-
letzt erfolgt dieNamensvergabenter den Einschrankungen der Namens- und Rollelbsgtim-
mungen. Die Namenswabhl bildet den Abschluss innderativen, auch ludischen ,Aufladung’ des
Avatars durch den Spiel&?. Im Lauf des Spiels wird der Spieler das Ausseleémes Avatars nur
noch durch Kleidung, Rustung, Gepack und Wafferimdern konnen. Verletzungen, Erschop-
fung, Alter und Erfahrung haben keinen sichtbarifliiss auf das AuRRere des Avat#s.

| Quest 2: Grenzziehungen I

Der Mensch (...) ist nur da ganz Mensch, wo erlspie
Friedrich Schillet*’

2.1. Definitionen von ,Spiel“ und ,Literatur®

Literatur und Spiel scheinen — betrachtet man &aaTHES Gedichts ,Prometheus” und das klas-
sischeDameSpiel — sehr verschieden zu sein. Moglicherweigagt sich sogar eine grundsatzli-

che Dichotomie auf?® Allerdings wird der Begriff ,Literatur'®® heute zur Bezeichnung so unter-

schiedlicher Phanomene wie dem Haiku, Romanen, daebsanweisungen, Schildertexten und
Wissenschaftsessays verwendet (und bezieht sicht dafmSach-/Gebrauchsliteratur genauso wie

auf Belletristik/Unterhaltungsliteratur und Dichtun

123 Der Avatar kann auch zufallig generiert werdendém Erweiterung Wrath of the Lichking kann dere$@i seinen Avatar auch zum
Frisdr schicken.

124 Eine grobe Klassifizierung von Kleider- u. Gesfandsfarbe erfolgt relational zum Level des Asgatgrau, weif3, grin, blau, lila
(letzteresepischgenannt, seltener, teurer, wirkungsvoller) u. geafegendér entsprechend sehr selten, teuer u. stark). Abgase
davon kénnen viele Kleidungsstiicke u. Werkzeugef®afiur mit dem vorgegebenen Mindestlevel des Asdianutzt werden.

125 Eine Umbenennung ist nur einmal alle 90 Tage rofigli. gegen Gebiihr von derzeit 8,- €. Neben désdheharrativen Aufladung
stellt die — auch programmtechnisch notwendige métesvergabe in Computerspielen auch einen gamighkéslar.

%6 Die persistente Welt u. der angestrebte Realisstiidt derzeit noch an technisch-finanzielle Grenfmschépfung, Erfahrung,
Verletzung werden u.a. durch den Lebensbalken fahEmgsleiste angezeigt, haben dabei starke Aksagen auf den Avatar. Dies
kann ,realistisch® mit Essen, Trinken u. Erholungnipensiert werden. Die (4uRerliche) Konstanz deésré\lkann u. wird — einmal
erstellt — nicht mehr verandert. Der Char starteiufig sogar im Intro so bezeichnet - im jugertdic Alter, was sicherlich spieltech-
nisch bei neuen Spielern auf deren Erfahrung unghu generell auf den Leistungsstand des Avatarfz Dennoch wird der Avatar
optisch permanent im jungen Erwachsenenalter diziie®ies wird von den Spielern meiner Erfahrumach durchaus als Mangel
wahrgenommen, sodass u.a. als Kompensation dashéereevel des Chars ahnlich zum Alter wahrgenommied. So ist es gangige
Sprachweise, sich (neben Namen, Rasse u. Klaskggmbin Lvl 50“ vorzustellen.

27 Friedrich SchillerUber die &sthetische Erziehung des MensctiBnBrief. Online-Dokument.

128 mwenn erzahlt wird, dann kann nicht gespielt wardend wenn gespielt wird, kann nicht erzahlt wardgpiel und Erzéhlung bilden
zwei inkompatible GroRen." (Klaus M/TER: Nichts Neuesinter der Sonne. Spiel- und Erzahlistrukturen irplgischen Adventure
Games. Online-Dokument. NachARsSETH ist die Simulation "das hermeneutische GegenstilckErzéhlung” (vgl. Espen ARSETH
Genre Troubl®

129 Literatur* wird seit dem 18. u. 19. Jhrdt. als @begriff von Drama, Lyrik u. Epik; fir Sprachkunsrke verwendet, heute als
Sammelbezeichnung fiir jede Art schriftlichen Finigg. Diese weite Definition bewirkt eine Uberscluugig von ,Literatur’ mit Tex-
tualitat u. Poetizitdt bzw. normativ verstandehieerarizitat. Der Begriff Sprach/-Wortkunst wird uneinheitliolerwendet; ich bevor-
zuge den weiteren Begriffextkunsu. beziehe ihn auf Literatur sowie alle Kunstfom{istallationen, Performances etc.), die sich der
Sprache als Form bedienen.
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Der Bereich des Spiels — das, was nicht Ernsivias SpalR machen sdfl— beinhaltet ebenfalls
sehr heterogene Erscheinungen wie Schach, MuriRélrper und GendarnBauklotzchenspielen,
Skat,SudokyuComputerspiel, aber auch Fuf3ball und das Theatelt)(éﬁ

2.1.1. Literatur

Im Rahmen der einleitend genannten Diskussion werNgirrativitat von Computerspieléhsoll
die Bezeichnundiiteratur einschréankend auf belletristische Prosa, alsoEazéhlungen literari-
scher Artbezogen werdel® Derartige Erzéhlungen werden heutzutage als Kdeghiert und

reklamiert — als originell, zweckfrei und vom agtichen, profanen Bereich abgetrefiit.

Definition

Erzahlung (Narration) ist ein Text, der vom Erzahler/Autor/Vortragendés ldunstwerk konzipiert bzw
vom Rezipienten als solches aufgefasst wird undedeSchwerpunkt generell auf der Vermittlung estay.
Geschichte gelegt wird (abfarrativitét), unabhangig von der Faktizitat bzw. Fiktionali&rselber
Dabei gelten die Kriterien
1. deruneigentlicherSprache, unabhangig vom Medidffallerdings wird heutzutage die Prosaform bevorzugt

die Vers und Reim vermeidet und aus der stadgiementierten Schriftsprache best&ht
2. der vorgeblichen Zweckfreiheit (bzw. als Zw&tlkkungsabsichtSpannung-Entspannung sowie

Unterhaltung - asthetischer Kunstgenuss, piglaghe (Wissens-/Kompetenzenzuwachs) und sozial-

kiinstlerische Intentionem(litterature engagée*®

3. der Originellitat von Sprach- und Inhaltskompiosi'® dies hangt eng zusammen mit der sog. Telladfty.

130 Alltagssprachlich wird Spiel als Vergniigen, Untdting u. Zwanglosigkeit definiert. Nicht alle Sgieveisen alle im Folgenden
aufgefuihrten Kriterien auf, lassen sich aber mih dgegriff derFamiliendhnlichkeifassen (WITGENSTEIN). Neben einigen Sportarten
u. ,Musizierungen‘ wird auch das Theater — alltélgéis oder institutionalisiertes — als Spiel awfgsf; jemand spielt uns etwas vor, tut
so als ob

181 vgl. hierzu die beriihmte Stelle - Ludwig I"WGENSTEIN: Philosophischen UntersuchungeAuf der Grundlage der kritisch-
genetischen Edition. Bd. 1. Frankfurt a.M. 200868.. 67, S. 324-325.

12 Narrativitat wird im Folgenden u.a. eingeschrankt Narrativitat im engen Sinne’ (hier bei fiktiolsaErzahlungen/Literatur) u. auf
Narrativitat im weiteren Sinne’ (als Eigenschaftdem von Theater) abgegrenzt, vgl. 2.1.3. betdd#s noch herzuleitenden Begriffs
der Theatralitat.

33 Mit Eigenschaften versehen, digterarizitat (als Feststellung oder Wertung) bewirken: dabéiveder normativ oder deskriptiv
hergeleitet.

134 Dieses ist verbunden mit der Genievorstellung t&ghrdt.s, die im Rahmen der Positionierung des literarischen Feldes neu
entstand. BURDIEU wies auf, wie sehr die vorgebliche Zwecklosigkeif\bgrenzung der Asthetisierung u. SakralisierdaegLiteratur
u. ihrer Teilnehmer dienen (vgl. PierreBRDIEU: Die Regeln der Kunjt

%5 Wobei dieséNarrativitat auch auf Nicht-Kunstwerke ausgeweitet werden kagh die Literatur-Definition in: VEIMAR: Enzyklopa-
die, 8 4i.

1% Hierzu u.a. W. VBLF, S.23-104 u. aus M.@RING: Literarizitat von Computerspielers. 104.

137 vgl. hierzu etwa RISTOTELES Diktum (Poetik 1. Kapitel), der das Vers u. Reim nicht als dmééendes Kriterium fiir Drama u.
Dichtkunst anerkennt. Neben den Prosa-Erzahlungehdennoch lange Zeit bis weit ins 19.Jhrdt. airciGedicht- bzw. Liedform
verfasste Verserzahlungen ublich geweseBélladen).

138 7u den klassischen Wirkungstheorien vgl. ariseststhen Begriffkatharis phobos eleos (Poetik Kp.6) sowie G.E. ESSING
Ausfiihrungen dazu (zwischen Furcht/Mitleid; Jam&eiauder; inHamburger Dranaturgie. Stuttgart 1995).

139 Was ,modern‘ zur generellen Abwertung von Nachahgan u. klassischen’, traditionellen Texten ailgiat, gar plagiatorisch fiihrt;
vgl. Anmerkung 134.

140 Zum Kriterium der Erzéhlwiirdigkeit' vgl. M. Ran: Tellability. in: Routledge Encyclopedia of Narrative Theorg. Mon David
HERMAN / Manfred AHN / Marie-Laure RAN. Oxford / New York 2005, S. 589-291. In Untersclhweig zurset time(begrenzter Zeit-
raum im Computerspiel oder Film) oder ,toten* ZgticKLICH, S. 88, 117; Eo: Wie man einen Pornofilm erkeni: ders.: Wie man
mit einem Lachs verreist u. andere nitzliche R#igeh Minchen 1999, S. 324) orientiert sichalient timgereignisbedingte Zeit, die
hauptséachlich in Literatur vorherrscht) als ak@iegt daran, was der Spieler tut oder sich vorffiim/in tut.
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Die Erzahlung wird dabei durch Sprache erzeugt @hiciw'schriftlich; konserviert oder ephemer).
Der Prozess zwischen Erzahler und Zuhérer/Lesdntadtgbei ,die Erzahlung’, eine ,Geschichte'.

Durch die individuelle Imagination- und Interprédaislieistung des Rezipienten werden die im

erzahlten Text vorhanden potentiellegsartenverwirklicht.

Nach dieser Definition lassen sich Minimalmerkmade Erzahlungen bzw. Geschichten feststel-
len — alsallgemeinesNarratem: Jemand vermittelt einem anderen ein Geschéten.

Dieses umfasst mindestens zwei kausal verknlUpfstadde und wird sprachlich mittels der Hand-
lung/dem Geschehen zwischen erzéhlten Personerittedirffi’ Literarischwird diese Handlungs-
vermittlung, sobald das Interesse an der Geschidgdnformationsbeduirfnis Gbersteigt, also Kri-
terien einer bestimmten Form (uneigentliche Sprasbwiie eines besonderen Zwecks (Unterhal-
tung, Kunstgenuss, spez. Engagement) und InhalalGe(Alltagsferne, Fiktionalitat, Erzahlens-
wertes) erfullt sind/werdetf® Komplett lautet das Narratem nulemand vermittelt einem anderen
ein Geschehen auf eine nicht-alltagliche Weiseeura bestimmte, kunstvolle Wirkung zu erzeu-

gen#

2.1.2. Spiel

Im Rahmen dieser Arbeit umfasSpieldas Einzelspiel — wie in der Verwendung der Bdrmitig
Schach(-spiel) —, die Summe aller Spiele sowie Alastraktum ,Spielen‘ (wie im Begriff Spiel-
trieb). Diese terminologische Unterscheidung I&ssh mit englischgameund play besser fas-
sen'® Play (sog. freies Spiel) wird verwendet fiir allgemeiSselen, fir das Spielerische, auch
im metaphorische Sinne, wohin gegean (sog. instrumentelles Spiel) durch vereinbarteeReg
lungen definiert ist, die diese Spieltatigkeitereinen sozialen Rahmen stellen. Konkrete Beispiele

wéren ,Bauklétzchen bauenpléy) und Schach(gamd.'*® Die Verwendung vomameentspricht

141 Allgemein ist dieses Narratem, da es ,aufgefillltt zu einkonkreten Narratem/Narrem werden kann. (Die Autor-Erzéhler-
Problematik sei hier noch nicht thematisiert.) Diasratem umschliel3t dabei den/die sog. Narrationg&detwa: der Konig stirbt), die
sich zu narraiv-kausalisierten Ketten — dehat - arrangieren (etwa: der Konig stirbt und die Kjnistirbt aus Gram, Beispiel nach E.
M. FORSTER. Das allgemeine Narratem lief3e sich auch als #etaatem verstehen (s. u.a. Gintes\MKNER: Prinzipien und Gestal-
tungsparadigmen im Game Desidgin kritischer Vergleich von Literatur und PraXisniversitat Wien. Online-Dokument 2005, S. 74).
142 Und zwar auch zwischen erzahlender Person (desrAutgeg. dessen Erzéhlerfiguren) u. Rezipient.Zefinition des Erzéhlens s.
u.a. WoLF, ebd., S. 51.

143 GENETTE hélt dagegen gerade ,Fiktion und Diktion* als Keeichen von Literalitat an (der&iktion und Diktion).

144 Naturlich gibt es auch derartige Erzahlungen,rdie,normaler Sprache vollzogen werden; uneigeihtlieRe sich diese Sprache
dennoch nennen, da gewisse, vom informativ-komnaiivign Sprachaufbau unterschiedene Umstellungelnderungen auftreten
durften (etwa der eigentlich uneffiziente Aufschaiber wichtigen Information an den Schluss der Brrég, [ Pointe).

45 Die einfache Formel: ,Spiegamé = Spiel play) + Regeln“ bringt John &T1 auf den Punkt (KckLicH: Nature of gameplay
Online-Dokument, S. 1). Im deutschen Sprachgebrauchgamemeist grundséatzlich mit Computerspiel gleichgdsetavon abgelei-
tet wird - abweichend vom Gebrauch des Adjektivdiaser Arbeit - der Computerspiel-Slang agamishgenannt. Das sog. Gameplay
dagegen wird u.a. fur die Spielweise eines Sp@lsesseines Spielers verwendet.

6 Hierzu s. NEITZEL: Gespielte Geschichter$. 20, 21 u. vgl. HanScHEUERL, der in seiner wegweisende Monograpbias Spiel
neben der Unterscheidung Spiel/spielen u. Spagdené} noch die Spieltétigkeiten anfuhrt, die dem Spiefergeordnet sind bzw. es
hervorbringen (8HEUERL Das Spiel Untersuchungen Uber sein Wesen, seine padagegiddiiglichkeiten und Grenzen. 10. Aufl.
Weinheim 1977). Der PadagogenHEUERL unterscheidet zudem schon 1954 zwischen dem ewtuispringlicheren ,Spiel zwi-
schen’ u. dem einschrankenden ,Spiel mit' (ebd.130). Vgl. auch KCHER u. BOHLER, die u.a. die Dichotomie vom figurativ-
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dabei der unter 1.3. angefihrten Terminologie mgameundoffgame Analysierbare Eigenschaf-
ten deplay werden in dieser Arbeit bereitsdischgenannt.

Terminologisch bedeutend sind noch der Begriff 8pelzugaund der Spielrunde, d&artie so-
wie die Differenzierung von Spiel urpielzeudtoy)'*’.

Ein Spielzug soll als einzelne Aktion im Spiel verstanden werded dieSpielrunde als funktionale Ge-
samtheit mehrerer Spielzuge (diese kommt allerdimgsn einigen Spielarten vor, den sog. runderdvgesi
Spielen).

Im Gegensatz zu einem klar definierten T&t#isst sich beim Spiel nicht sofort ein ,Spielpritiu
einfertiges Werlerkennen.

Mehrere Spielrunden kdnnen zeitlich zu einem Spieldauf zusammengefasst werden, mit erreichtem
(gamischverstandenen) Spielende wird das gesamte gespieieé (in Analogie zum Begriff ddresar) zur
Spiel-Lesart, (oder analog zuAuffilhrung zur Spiel-Durchfiihrung, die bei PC- bzw. elekisachen Spielen
gespeichert werden kanff.

Die Kategorie desSpielzeugswird in dieser Arbeit — anders als befr&UERL, KUCKLICH und
LAUREL™ — nicht nur fiir die Spiel-,Geréate* (lates lusoriug und fiir spielerzeugendes Spiel
,Mittel* verwendet. Vielmehr soll hier Spielzeug auch\&smittler, als Medium des Spiels aufge-
fasst werden, sodass das Spielzeug dadurch, wieaeKUCKLICH an anderer Stelle tiberzeugend
darlegt*** eine weitere, tiber die inhaltlich-funktionale Ebdrinausfiihrende Basis erhélt.

Dies diirfte besonders in Anbetracht der DiskussionVirtualitaf>* und Materialitat von Medien

von Bedeutung sein.

asthetischen u. performativ-kommunikativen Spielifegqufgreifen. Dieser Gegenuberstellung, wenn aetawischen &sthetischem,
Jfreiem’ Spiel u. instrumentellen, performativ-letsaveltlichen Spiel differenziert wird, entspricterkirzt die Kunst- u. Trivialitatsdis-
kussion, wie sie auch in der Literatur stattfin(anuela KOCHER/ Michael BSHLER: Uber den dsthetischen Begriff des SpatsLink
zwischen traditioneller Texthermeneutik, Hyperfaictiund Computerspielen.)

47 Das materielle Spiel (Spiel-,zeug') soll in diesEbeit nicht behandelt werden, ebenso wird dieapleorische, abstrakte Verwen-
dungen ausgeschlossen (wenn auch gerade das Spiglen Literatur seine tradierte Bedeutung hatx. Warnung vor der ,totalité-
re[n] Tendenz" des Spielbegriffs vglUKKLICH: ComputerspielphilologieS. 15.

8 Dass diese scheinbare Klarheit der Textgrenzefdeganzen auf Habituation u. urspriinglich eingeadiu. zufalligen historischen
Bedingungen beruht, verdeutlichen moderne Texttear. ,unscharfe* Texte, vgl. 2.2..

1497 B. bei Warcraft Ill: 1) Angriffsbefehl an Arthag) der Computergegner hat alle ihm méglichen Zgegitigt, der Spieler kann
seinen neue Runde mit einem Zug beginnen, 3) na@tunden Spielzeit stoppt der Spieler das Spatidabei entweder gewonnen u.
so ,durchgespielt u. speichert es als moglichesaredes Spiels. Er kann aber auch 4) gestorbaruseift einen friihere, gespeicher-
ten Spielstand auf u. spielt erneut weiter. Fiir,dasze gespielte Spiel' kdmen auch die Begriffe,dameplay gestalt' (KCKLICH:
Literary Theory and Computer Gamd2roceedings of the First Conference on CompurtatiSemiotics for Games and New Media
(COSIGN), Amsterdam 2001 / Craig AINDLEY: The Gameplay GestalNarrative, and Interactive Storytelling. Zero Gastudio.
The Interactive Institute. Visby 2002. Online-Dokemt) oder - unter Vorbehalt - das ,Gebilde* (H.-@DAMER: Wahrheit und Me-
thode.Grundziige einer philosophischen Hermeneutik. irs.d&esammelte Werke. Band 1: Hermeneutik |. éctdies. Aufl. Tubin-
gen 1990, u.a. S. 116) in Betracht. Vgl. auch degri der Vergegenwartigung (AndréLlEsS: Einfache FormenLegende, Sage,
Mythe, Ratsel, Spruch, Kasus, Memorabile, Marciiz. Tibingen 1999). Im Bereich der neuen Mediersgshwimmt die Unter-
scheidung zwischen Original u. Kopie, Konserviersngie Herstellungsprozess u. fertiges Werk weggehu. wird prozessual.

1%0 siehe KuckLicH: Computerspielphilologieu.a. S. 15, der auch die Bezeichnsodtware toyfiir das SimulationsspiesimCity
anfihrt (ebd., S. 37). Hierzu vergleiche Brend@rRELS Ansatz, der den Computer als Spielzeug auf diessé&\definiert: Think of
the computer not only as a tool but as a mediBreéndalL AUREL, S. 126; s. auchiNTzEL: Gespielte GeschichteS. 167

151 KUcKLICH betrachtet Kommunikation u. Kultur als Spiel u.gekehrt, sodass das Spiel allgemein als Kommunikati konkrete
Spiele gjame} als Medien betrachtet werden kdnnen (Kickli€omputerspielphilologieS. 75 u. 79, 80). Zusammenfassend versteht
er Spiel als Medien der Kommunikation, der Sozaien u. Akkulturation sowie als Kommunikationssigs zweiter Ordnung, sodass
Spiele von ihm auch unter dem Aspekt der Semiotersurcht werden. (ebd., S. 158 ff.)

152 Definiert als: ,nicht nur der Méglichkeit nach Yanden, nur gedacht’, sondern als ,fahig zu wirken's: KNAURs Herkunftswérter-
buch Etymologie und Geschichte von 10.000 interesseviértern. Lemma: Virtuell. Hg. von UrsulaERMANN. Miinchen 1982). Die
scheinbar so provozierende FrageaRs: [l]f we could develop a medium that providepexfect (...) illusion of reality, would there
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Das Phanomen Spiel allerdings nur als Summegammeund play aufzufassen, griffe zu kurz, da
auch Breiche des Sports, Teile der Musik und Literaumindest sprachlich als Spiel verstanden

werden FuRballspie) GeigenspiglSchauspigl**®

2.1.2.1. Definitionen und Klassifizierungen von Sgi
Zu den Themen ,Spiel* und ,Spielen” existieren pgaigische, soziale, psychologische, mathema-
tische, 6konomische und politisch-juristische ZuggrDaruber hinaus beschaftigen sich seit lan-
gem Philosophen und Kulturwissenschaftler mit diesthanomen. Als quasi kanonische Werke
einer eigenen Spielwissenschaft (sgpgme studie®zw. Ludologig haben sich dabei die Ausfiih-
rungen von Johan WHzINGA und Roger @ILLOIS erwiesen. HIZINGA beschaftigt sich 1938 in
seinem BuciHomo LudensvVom Ursprung der Kultur im Spigf hauptséchlich mit dem Spieleri-
schen play) und definiert Spiel als

eine freiwillige Handlung oder Beschéftigung,

die innerhalb gewisser festgesetzter Grenzen vdrudd Raum

nach freiwillig angenommenen, aber unbedingt bidéarRegeln verrichtet wird,

ihr Ziel in sich selber hat und

begleitet wird von einem Gefuihl der Spannung ureli&ie

und einem Bewusstsein des ,Andersseins* als dagigeliche Leben®>®
An anderer Stelle fugt er hinzu, dass

das Spiel (...)[obwohl es auB3erhalb des Alltags steinf. durch Verf.] den Spieler vollig in Be-

schlag nehmen kann (...) und Gemeinschaftsverbasdeeien ruft, die (...) mit Geheimnis umge-

ben oder durch Verkleidung sich (...) heraushetien.
Der Soziologe und PhilosopmCLoIS ergénzt und kritisiert dies 1958 in seinem Week jeux et
les homme¥ Er erweitert HINZIGAS Kriterienkatalog um den Aspekt der Spiel-FolgepieSist
fur ihn ,eine ungewisse Betatigung, deren Ablaufl uleren Ergebnis nicht von vornherein fest-
steht (...).%®

still be a need for other mediast aufgrund der Unterscheidung von MimesisAdibild (der implizierten Vorstellung Ryans) u. Mime-
sis alsSchopfungu bejahen (nachUCkLICcH: ComputerspielphilologieS. 154, der die Frage allerdings verneint).

153 gprachliche Gemeinsamkeiten allein sind allerdikgja Argument fiir ein tatsachliches Vorhandensgitologischer Gemeinsam-
keiten sein (vgl. Anm. 131).

%4 Johan HIZINGA: Homo LudensVom Ursprung der Kultur im Spiel. 2. Auflage. Haong 1958

15 Ebd., S. 347. Die erwéhnten Grenzen von Zeit wniRassen sich auch als Spielwirklichkeit verstehatsllilusion (lat. in-lusio =
Spiel treten, s. ALLOIS, S. 27). An anderer Stelle bezeichnetNZiGA das u.a. rdumlich verstandene Spielfeld als ‘Zduabis’ (ebd.,
S. 17 ff.).

1% HuINzIGA préazisiert hier auch den Punkt Ziel in sich sellmait: kein materielles Interesse (.) mit der keilutzen erworben ist"
(ebd. , S. 21-22). dBsoN fasst den Gemeinschaftsverband-Aspekt im Rollehss ,a modern form of male-bonding” (defBursue
the Elemeny}.

57 Roger @iLLoIs: Die Spiele und die Menschevlaske und Rausch. Frankfurt am Main 1982

%8 Ebd., S. 11. Bis hierher lasst siabuds Definition eines ,klassischen’ Spielmodells veighen (Spiel als formales System aus
Regeln, variablen u. quantifizierbaren Ergebnis&gnflussnahme des Spielers u. mit einer emotionglemponente etcjuuL: Half-
Real S. 36, zit. nach BlTzeL: Computer — Spiele — Forschurg. 54).
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CaiLLoIs prazisiert die Kriterien der Abgetrenntheiindersheitund Regelhaftigkeit u.a. mit dem
Begriff der Fiktion; das Spiel erzeugt eine
zweite(n) Wirklichkeit oder (...) freie(n) Unwirklidteit, welche die Ubliche[n] Gesetze aufheb]t]
und fur den Augenblick eine neue, alleinglltige &egebung einf[]hr[ﬁ59

Kritik an CALILLOIS‘ und HUINZIGAS Kiriterien lasst sich zur vorgeblichen Unprodulkdit’ und
Zwecklosigkeit, zur Regelhaftigkeit sowie Ungewisisides Spiels auf3ern. Glicksspiele, der Be-
reich des Sports, auch die meisten Gesellschadtespind vielmehr auf Zwecke auelfRerhalb
des Spiels ausgerichtet — Zeitvertreib, Geldgewimmefisport. GILLOIS bestimmt dies in seinen
Ausfiihrungen zur ,unproduktiven Betatigung’ ndhadem er das Produkt des Spiels wirtschaft-
lich definiert; das Spiel erschafft demnagleder Giter noch Reichtum noch sonst ein neues Ele
ment* und bewirkt nur eine ,Verschiebung des Eigemt innerhalb des Spielerkreisé®.Kinder-
spiele wie Tic Tac Toelrei gewinn}, derSpirograph PlaydohoderGame of Lifesind wiederum
zumindest mathematisch besehen keine ,ungewissgi@aig'. Ihre Folgen sind fest determiniert,
da deren Spielverlauf und -ergebnis ausschlie®tich Anfangszustand abharift.
Die sog.freien Spielescheinen z.T. ohne Regeln auszukommen; in diesd-fetwa beim Bau-
klétzchen-Spiel — handelte es sich somit nichtgamessondern unplay. Die meisten freien Spie-
le — MatchboxAutorennen, Vater-Mutter-Kind, Sandburgen-Bauen et weisen aber durchaus
Regeln auf, und zwar in Form von Verhaltensskriptén
CaiLLoIS geht nun Uber die kulturphilosophische Spielbestimg hinaus, indem er sich der Klas-
sifizierung der Spiele (im Sprachgebrauch diesdrefr dengame$ zuwendet. Er teilt Spiele in
vier Hauptgruppen ein, entsprechend ihrer konstimden, dominierenden ,elementaren Hand-
lungen®: Wettspiel /-kampfagor), Chance glea), Verstellung/Maskierungnfimikry) und Rausch
(ilinx):*%
= Agon, der Wettkampf — zudem einer der Hauptbegriffe alatiken Theaters — betont die gerechte

Chancenverteilung zu Spielbeginn, sodass priméarFdikigkeiten der Spieler spielentscheidend

sind®* klassische Vertreter sind im Bereich des Sportesiedelt. Dem Wettkampf inharent ist

¥ Epd., S. 16 u. 17.

%0 Ebhd.; hierzu wére eine Untersuchung sog. redemmiames interessant, da diese Spielhallenspiethckin Belohnungssystem
motivieren: Spielziel ist der durch Geschicklicttkei Gliick zu erlangende Gegenstand (z.B. mit Gagién ,geangeltes’ Plischtier).

61 Game of Lifevurde 1970 vom Mathematiker John HOMWAY entwickelt. DerSpirographist ein geometrisches Mal-Spielzeug der
Firma Hasbro, mit dem man verschiedene Muster/madtische Kurven zeichnen kann u. wurde von DengsiHR 1965 auf der
Nirnberger Spielemesse vorgestellt. Das Knet$fle}-Dohist ebenfalls von Hasbro. Vgl. auch Konzepte desetisches Program-
mierens u. zellularer Automaten. Beim Schausptebes Ausgang des Stucks fir Spieler wie fir Zusehaerade bei beriihmten
Stiicken bekannt, auch der grundséatzliche Verlaufieght ungewiss, der Reiz liegt hier beim Wie, dei Variation, nicht bei der Span-
nung auf ein ev. unsicheres Ende.

182\weiter gefasste Definitionen fassen den BegriffRlegel ,weicher als im Spielkontext tiblicherwem®genommen: Eine Regel (aus
lat. regula = MaRstab, Richtschnur) ist eine ausitenten RegelmaRigkeiten abgeleitete, aus Erfgfemuigewonnene, in Ubereinkunft
festgelegte geltende Richtlinie, nicht unbedingt@esetz oder Naturgesetzvorstufe, sondern eingaitensnorm oder Anleitung.

%3 Siehe @iILLOIS, S. 19-32 u. S. 81.WiNZIGA sprach diese Gruppierungen teilweise auch an, eéméglich des Rausches, der ,den
Spieler vollig unter Beschlag nehmen kanhfono LudensS. 22), @iLLoIs aber prazisierte u. stellt so bis heute eine bésch
hilfreiche Klassifizierung zur Verfigung.

184 Im englischen Sprachraum audame of Skillgenannt.
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dabei das Sich-Messen und Vergleichen mit dem Ge(speziell: Sieg/Niederlage) bzw. das
Uberwinden der spielinternen Hindernisse, des Spielsich®®

» Aleaumfasst die Formen des Gliicksspiels, in denencBs4ii oder Zufall entscheidéff, auch hier
soll Gleichheit hergestellt werden; typischer Veter ist das Wiirfelspiel (laAled).*®’
Die Verwandlungs- und Nachahmungsspielglimikry — reichen von rituellen, kultischen Maskie-
rungen (iber die Kinderspiele d&s-Obund Fasching bis hin zu den Theaterkiinstén.

= llinx, die ,Rausch'-Spiele — beinhalten spielerischeshglten, bei dem auf den Spieler als ,Adre-
nalin-Junkie’ wahrnehmungsintensive Reize einwirketva beim Karussellfahren, Kreiselspielen

und Risikosportarten (mit Ubergéngen zpkay).**

Dieser Klassifizierung fiigt @LLOIS noch zweiSpielweisenhinzu: paidia undludus®”
= Paidia (griech. = kindliches Spiel, etymologisch verwandt emgl. play bezeichnet die freie Im-
provisation, Spontaneitat und ungeregelte, unkdirte Phantasié’*
= Ludus (lat. neben den bisher erwahnten Bedeutungen a®thele) die Ordnung, Meisterung, die

Regelhaftigkeit und ,Automatisierung eines Bewegougles.*’?

85 Hierzu s. beisp. Joel ACzMAREKS Ausfiihrungen zu den verschiedenen GegnerarteG@dmputerspiel: 1) mit dem Gegner im
Wettbewerb stehen, gleiche Chancen, gleiche Zigportspiele etc.); 2) Feindschaft mit dem Gegnegegsatzliche Ziele (Ego-
Shooter, Deathmatch-Stil etc.); 3) kein person@legner — der Raum als Gegner (Super Mario etogsebDidealtypische Gegnerformen
entsprechen den warcraft-internen Player vs. Playeru. 2, Player vs. Environment = 3. Normalepgegxistieren Mischformen im
Spiel (etwa al¥King-of-the-Hill-Stil), capture the flaglagegen lasst sich eher der Gegnerart 1 zuordadmger die Teams die gleichen
Ziele verfolgen (J. KCzMAREK: Gegner im Spiel Intelligenz z&hlt mehr als Schoénheit. Gespréoér idie Gegnerarten im Computer-
spiel - u. was sie so spannend macht. 23.04.2009).

18 |m englischen Sprachraum au@ame of Chancgenannt. Die Sparte der Gliicksspiele zeigt auchndarkanten Ubergang zur
Wabhrscheinlichkeits- u. mathematischen Spielthearabei diese generell fur Entscheidungsanalyssetémdig ist. Gemaf Spieltheorie
lieRe sich WoW alsdchst asymmetrisches, teilweise kooperativesgAdienbildung z.B.), simultanes, potentiell unermdis; beziiglich
der Informationen Uber gegnerische ,Zlge' inkompu. imperfektes Spiel bezeichnen (hierzu allgen®egfried K. BERNINGHAUS

/ Karl-Martin ERHARDT /Werner @TH (Hg.): Strategische Spiel&ine Einfihrung in die Spieltheorie. Berlin 2002)

7 Die zwei AspekteAlea u. ,Regel' betrachten Manfredi&EN (Nobelpreistrager fiir Biochemie 1967) u. RuthildNWLER-
OSWATITSCH als Grundlage der Natur u. Evolution Uberhauptfirfel und Spielregel - das sind die Symbole fifalZund Naturge-
setz.“(vgl.: Manfred EGEN/ Ruth WINKLER: Das Spiel Naturgesetze steuern den Zufall, Minchen 19909%5.

168 Allerdings bestehen nachaCLois alle Spiele aus ,Handlungen’, die ,nicht so gertiesind; so wéren auch alle Spiele Nachah-
mungsspiele.

89 Hierzu vgl. auch CharlesdBRIERS ,Flatterlust* (,Papillonne®, s. Italo &vINO : Kybernertik und Gespenstéftiir Fourier, S. 65).
10y/gl. hierzu unter 2.5.2.1.die sog. creativen agsnd

. Im Computerspielbereich audton Gamegurspriinglichnon-game gamegenannt; firSoftwareprodukte an der Grenze zwischen
Videospiel, Spielzeug u. Anwendung z8MS Second Lifg
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Definition

Spieli. e. S. Ludiziation ist eine fur folgenlos und unernst aufgefasstadiiang, die von den Teilnehme

als spielerisch aufgefasst wird und der Vermittfangeugung eines Spielerlebnisses dienod(tivitat) 173

Dabei gelten die Kriterien

1. der Abgetrenntheit vom alltéglichen Leben (duimmliche, zeitliche, sachliche Abgrenzung,
letzteres: Maske, Spielkennzeichnung)

2. Errichtung einer zweiten, fiktionalen Wirklichkedie bis zurSpielweltentwickelt werden kann,

3. mit eigenen Gesetzen und Regeln, die von einginmalen Regelung bis zu einem maximal
ausgestalteten Regelwerk reichen kénnen;

4. der Zwanglosigkeit und Freiwilligkeit (wobei Régerk in Kombination mit Zwanglosigkeit
Improvisationermdglicht);

5. der vorgeblichen Zweckfreiheit (auf3er der Zwedkéerhaltung Spielspalind Spielabschluss;
haufig wird Spiel so miBiegund/odemNiederlageeines oder mehrerer Spieler assoziiert),

6. der Unproduktivitat (bzw. einer Produktivitdie zumindest fur den Spieler, Spiel-Zuschauertrdominiert),

7. sowie dem Spielerlebnis inh&renten Entlastundgion durch Erzeugung von Emotionen

(Spannung, Vergniigen, Unterhaltung).

Das Spiel wird dabei mittelSpielobjektererzeugt (virtuelle, materielle, kdrperliche, teidthe).

Die Gesamtheit der (abgeschlossenen) Handlungeispieldurchfihrung wird als ,ein Spiel’ gewertet

und ergeben eingpiel-Lesart

Nach dieser Definition lassen sich folgende Minimatkmale alsallgemeinesLudem formulie-
ren’™ Jemand tritt in eine Spielwirklichkeit ein und wight mimetische Handlungedie Span-
nung und Vergnigen hervorrufen solléiese Spielwirklichkeit beinhaltet entweder zwausal
verknlpfte Zustadnde — Spielbeginn und Spielausgaadpei die Wertung des Spielergebnisses
dominiert oder aber die Spielwirklichkeit als sadbeurteilt wird. Der Schwerpunkt liegt auf dem

Verlauf, der Performance, dem Spielerlebfis.

2CalLLolS, S. 20

3 Als grundsatzliche Eigenschaften des Spiels vedsta; dieser Neologismus erschien nétig, da etesdbstantivierungen ,Ludizi-
tat' oder ,Luditat’ dem Prozesscharakter des ®pieimeines Erachtens nach nicht gerecht werden.

17 Der Begriff wurde von mir analog zu Narrateme biarreme gebildet, allerdings in allgemeine u. ket Ludeme geteilt (Anm.
141). Ludeme werden u.a. diglic memegebraucht, als ,ludic micro-structure, basic comgrd of a game structure, game design
atoms, choice-elements etc.. Diese eigenstéandigkesgche Einheit ist “the conceptual equivaleh& anaterial component of a game.
A notable characteristic is its mimetic propert§i: David PRRLETT: What is a Ludeme®nline-Dokument). Ralph &sTeRordnet die
Ludeme in Nomen, Adjektive u. Verben: "The pieaeshess. They aren't content, they are verbs'Giammar of GameplayOnline-
Dokument). In der Terminologie der morphologischédeospieluntersuchungen von DamienaDuTI, Julian AVAREZ, Jean-Pierre
JEssELu.a. kdnnen diese Ludeme auchgdsneplaybricks gefasst werden (u.&ideogames anatomnline-Dokument). Allerdings
gehoren meiner Ansicht nach Ludeme u. Gamebricischidenen Klassen an; in Analogie zu NeologiswierlMeme, Ludeme (u. in
dieser Arbeit spéter die sog. Mimeme, s. Kapit&l23.) scheinen diese Gameplay-Bricks eher ,Aktekieinste Handlungseinheiten
im ludischen Kontext darzustellen. Mir ist bewushss die Konstatierung von Ludemen mich unteuksaralistischen Generalver-
dacht’ bringt (vgl. KickLicH: ComputerspielphilologieS. 18), allerdings halte ich den Strukturalisnugs,allem in seiner narratologi-
schen Entwicklungsform als sehr wohl fahig, dynaimés prozessuale ,Strukturen‘ abzubilden.

17 performance u.a. definiert als ,Uberleitung vorxt€a in Handlungen® (s. lCKER: Ritual und Literatur Studienbrief Nr. 34567.
Fernuniversitat Hagen 2008, S.144 Glossar), mzheist die allgemeinere, weniger textlastige Foremuhg ,Uberleitung von Hand-
lung in bedeutungsvolle Handlungen* deutlicher.
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Zum reinen’ Spiel wird dies, sobald keinerlei Gemstreben, kein Zweck aulR3erhalb der spielin-
ternen Zwecke mit dem Spiel verbunden wird und Kiaterium der Entlastung und/oder Span-

nung angelegt werden kahfi.

2.1.2.2. Spiele-Klassifizierungen

Spiele werden nach verschiedenen Aspekten geordaeh inhaltlichen und formalen Kennzei-
chen, nach Spiel-Situation und Kontext (alleinnzehreren, privat, offentlich) sowie Spielmedium
(Brett-, Karten-, Gelandespiel etc.), nach Spiaktgn und -material, nach verwendetem Regel-
werk oder Abgrenzungsart (Fiktion, Ubung, Simula}jonach Ausfiihrungsart (Bewegungs- oder
Ruhespiel) sowie rdumlichem Umfeld (AuRenraum, mmaem), nach Spielziel bzw. dominanter
Spielweise und -ausrichtung ACLOIS’ Kategorien) und nicht zuletzt nach dem Spielzw&ék
Ahnlich der Gattungs- und Textsortendefinition ier d.iteratur sind Gruppierungen nach Genre
(Inhalt) und nach der verwendeten Plattform (Zeg{ufVv, Buch, PC, Konsole etc.) die gelaufigs-
ten!’®
Im Rahmen dieser Arbeit, die eine Beziehung zwisdiemputerspielen und mehr oder weniger
offentlichem Theater aufzeigen will, fallt dennodie Ahnlichkeit der Computerspiele mit Brett-
und Tischspielen bzw. mit Gesellschaftsspielen&ahei diese Gruppe besser ialdhouse Spiele

zu bezeichnen ist?

Diese ,Innenspiele' — allgemein privat veranstaktetimfassen dabei die klassische Brett- und
Tischspiele (Schach, Monopoly etc.) sowie sog. EEdmftsspiele wieBlinde Kuh Quiz- und

Ratselspielefcharadg oderFlaschendrehen.

176 Man kann dariiber diskutieren, was authentischalisfirne Zwecke sind: Vergniigen/Kunstgenuss, batemg, Zeitvertreib etc..
Im Rahmen therapeutischer u. padagogischer Konate Iasst sich argumentieren, dass scheinbamex8pielfolgen (wie Wissens-
zuwachs, Lernen, Verhaltenstherapie) dem Spiel ictigiweise inh&rent sind, u. somit ein Purismubeisticher bzw. agonaler Art
verfehlt (vgl. BOURDIEUS Feldkonzept; zum Begriff des performativen bzgufativen Spielbegriffs s. 8CcHER Uber den &sthetischen
Begriff des SpieléAnm. 146).

7 Die englische Wikipedia listet u.a. unter dem ®keriff ‘Types of Games’ auf: Ausdauer-, Geschwikdiits-, Denk- u. Mutpro-
ben-Spiele dgames of dang Koordinations-, Filmspielepbservation gamesje nennt u.a. Autospiele, Trinkspiele, sog. BierBrezel-
Spiele, Gucks- u. Geschicklichkeitsspiele. Weitenverden Sportarten wie Ball-/ u. Rasenspiele,Glienpischen Spiele, Brettspiele,
Kartenspiele, Wirfel- u. Briefspielepen and paper game®ollenspiele, Videospiele, Mathe- u. Wortspigepgraphische Spiele,
Singspiele, Stralen- u. Reisespiele genannt. Megenversationslexikon nennt ,Ritterspiele”, 6fféakle Spiele wie Karussell u.
Turniere, Kunstspiele (Schach etc.) u. ,vermis@péele’ (Meyers Konversations-Lexikon. 15. Band181-142. Lemma: Spiel. Onli-
ne-Dokument). Zu den auch in dgame-studiesiteratur genannten Kategorien sei exemplarisdhFauz verwiesen, der z.B. ,K&pf-
chen- u. Kndpfchenspiele" unterscheidet (u. diefpIBritat spater durch einen dritten Pol — @ieschichte- ergénzt hat (u.aRFz:
Warum Computerspiele faszinierdmpirische Ann&herung an Nutzung und Wirkung @aldschirmspielen. Weinheim / Minchen
1995). Vgl. zudem den jeweiligen Artikel ,Spiel’ ier Okonomisch-technischen Enzyklopadie (in: Joh@eorg KRUNITZ: Okono-
misch-technologische Enzyklopddiand 157 (1807), S. 511-617) u. Meyers Konvensatexikon.

78 Selbst bei den urspriinglichen, nicht technischgielén lasst sich das Kriterium der Plattform askegahnlich wie der Begriff des
Mediums nicht nur auf technische Vermittlungsademwendbar ist; Plattformen — Konsolen, ArkadeautemaC, Handy etc. — bilden
so eine Untergruppe des medialen sowie des InteAapekts.

% Die Gkonomisch-technologische Enzyklopédie neiegelSpiele ,Zimmerspiele®. Natiirlich kénnen Conepspiele auch als Ruhe-
spiele betrachtet werden (da im Sitzen gespiettt mit (senso-)motorisch aktiven Spielen (etwatetfst Nintendo-Wii-Steuerung)
lassen sie sich auch den Bewegungsspielen zuordnen.
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Unter einemGesellschaftsspielverden allgemein Spiele verstanden, bei deneralgpzinterhal-
tende, zeitvertreibende Aspekte Uberwietféie Dominanz des Unterhaltungsaspekts Gesel-
ligkeit wird von mir allerdings nicht als konstituieremaigasehen. Daher méchte ich ihre Bezeich-
nung weiter gefasst verwenden: Die Kategorie dgr &esellschaftsspiele im weiteren Sinne ent-
halt demnach alle Spiele, die generell im Innenrganinat, ohne Zuschauer gespielt werdén.

Das Ubliche Computerspiel wird heutzutage meistemousegespielt und ware so in der Gruppe

der Gesellschaftsspiele enthaltén.

2.1.2.3. Das Computerspiel/en® Games

Die erlauterte Spieldefinition lasst sich auf dasruterspief* folgendermaen anwenden:

Neben den anwendbaren Kriterigmanglosigkeit Zweckfreiheitund Unproduktivitat wird das
Computerspiel getrennt vom Alltag gespielt; di@sennunglasst sich beim Computerspiel sogar
starker als beim gewdhnlichen Spiel feststellendam Spiel ,im* Computer, also in einer Maschi-
ne stattfindet. Das Computerspiel erzeugt auf terekWeise als die meisten anderen Spiele eine
zweite Wirklichkeit, da imReallife stattfindende symbolische Handlungen hier konkileltich
dargestellt werden kdnnen (bis hinsecond-lifeartigen komplexen Spielwelten). Diegelndie-
ser Spielwelten sind zusatzlich zu den ublicheelspernen Regelungen konstituierend im Spiel-
Programm niedergeledt: auch hier wird dieses Kriterium beim Computerspisb deutlich er-
fallt.

180 wikipedia definiert Gesellschaftsspiele als ,vomer oder mehr Personen unternommenen Zeitvertigib Zwecke des Vergnii-
gens“, unterscheidet u.american gamesl. german gamegsog. Autorenspiele) u. betont das Gesellige inseBechaftsspiel, die
.vergessellung“. Das Marburger Spielearchiv dagegemsumiert Gesellschaftsspiele — neben Wirtsch&fort- u. Kriegssimulatio-
nen — generell unter die Kategorie der Rollenspladastatiert eine Verquickung mit den ,Sonstiggmeen’ u. begreift das ,Leben in
all seinen Alltéglichkeiten und (...) Besonderheitel¥ Gesellschaftsspielthema. Meyers Konversati@x#on nennt den Gemein-
schaftsaspekt als wichtige Konstituierende fiirgBgjenerell (ebd., S. 141), schlie3t Glickspidlerdings aus.

181 Und im Sinne der spater noch vorzunehmender Digliven u.a. unter die sog. Bartle-Klasse des pygles ,socializer* fallen
(unter 2.5.2.2.).

82 purch Arkade-/Spielhallenspiele, LAN-Spiele u. et lieRen sich beim Computerspiel sogar Gesalitgkispekte auffinden, wenn
auch wesentlich ,6ffentlicher’. Die anders gewithteweite Spiel-Definition HJINZIGAS fuhrt als weiteren Geselligkeitsaspekt die
Gemeinschaftsverbédnde an, die ,sich gern mit ei@a&ieimnis umgeben*; gerade Spiele-Allianzen, Gild&lans demonstrieren dies
im Computerspielbereich deutlich (RINGA: Homo LudensS. 22). Zu delfCommunitiesm Spiel vgl. Karin VENz: Baumhaus oder
Kaserne Soziale Strukturen in ,World of Warcraft* sowie B/ELLMAN / G. MILENA: Netsurfers don't ride alon&/irtual communities
as communities. Online-Dokumente.

18 Der Begriff Computerspiel soll Arkade-Spiele, Tgdiele, Videospiele, Konsolen- u. Handyspiele sa@denputerspiele im engeren
Sinne(PC-Spiel) — also alle elektronisch-digital vetelie Spiele umfassen. Im Grunde bietet die Bereinf ,Bildschirm-Spiel’ bzw.
Video-Spiel den treffendsten Oberbegriff, wieEL Uberzeugend argumentiert, da bis auf Textadventite Computerspiele ,mit
visuellen Abbildungen auf einem Bildschirm* arbeité/gl. Britta NeITzEL: Videospiele Zwischen Fernsehen und Holodeck. Online-
Dokument, S. 1), aber ,Computerspiel’ wird im Afisgebrauch u. quer durch alle Forschungsarbeitehdarfigsten verwendet. Daher
soll dieser ,weiche’ Begriff der Erkennbarkeit wegeerwendet u. im Laufe dieser Arbeit durch Defariskriterien noch préazisiert
werden.

184 Was nicht so selbstverstandlich ist, wie es (etyilmgisch klingt; schlieRlich kénnte ein Computéetprotz des Wortbestandteils
,Spiel' so neuartig (oder gleich) sein wie etwa Eitmtheater im Vergleich zum Theater.

18 Neben diesen ‘constituative rules’ des Systemdewen Verbalisierung in ,operational rules’ bilddie implizierten Regeln die
Mdglichkeiten der Spielwelt ab (sASTERS Grammar of Gamplgy
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Die Entlastungs und Rauschfunktiorvon Spiel allgemein wird beim Computerspiel im Rivéen
des sog. flow deutlicH® was auch dazu fiihrt, dass Computerspiele immdr aimseitig als sucht-
und gewalterzeugend verurteilt werden.

Offensichtlich unterscheidet sich das Computergpielechnisch-materiellen Aspekt von anderen
Spielen, inhaltlich und funktional lassen sich zmdéele Spiele auch am Computer spielen bzw.
sind am PC denkbaf’

Der neue Aspekt, den Computerspiele als Spieledenit Computer im Gegensatz zu Spielen im
Computet® nun entwickeln, ist die — nun positiv gewendet®&léglichkeit des $igle-Player
Spiels, was abgesehen von Geduld- und Geschicklitdsipielen wieSolitar, Puzzle etc. vor der
Erfindung von Computer und Spielautomat nicht viitkimoglich war. Spiele wiSpace Invaders
Pongsind diesbeziglich die ersten wirklich neuarti§oiele der Neuzeit, die grundsatzlich allei-
ne, gegen eine anonyme Maschine bzw. nur mit dexcMae gespielt werden (kdnnéff) Hier-
durch und aufgrund ihres haufig hohen Abstraktioadgs (etwal etris — wenn auch anfanglich
meist durch mangelnde Technikleistung bedingt € $Spielautomat, Fernseher und Computer
originare Spielgerategeworden Das Computerspiel im engeren Sinne wird heutzutagistens
privat in-housegespielt und fallt so — zumindest vorlaufig — urdee oben definierte Gruppe der
Gesellschaftsspiele. Das Kriterium der Geselligkeih der Definition als Gattungsnotwendigkeit
von mir ausgeschlossen — wird vom zunehmenden TremdMulti-Player-Spiel sogar erfillt™

So kdnnen Computerspiele erfolgreich @ssellschaftsspielaind der Computer als Spielzeug

betrachtet werdeh*

18 Begrifflich gepréagt u. untersucht von Mihalys®szENTMIHALYI (Das Flow-Erlebnis Stuttgart 1992).Schon 1807 konstatiert die
Okonomisch-technologische Enzyklopédie durchauerifiziert den ,unwiderstehlichen Hang, (...) diezi®hungskraft der Spiele*
(ebd.)

187 Wobei analog zu NITZEL zwischen der Medialitat von Computerspielen uedevledialisierung zu unterscheiden ist; ersterae wai
ein ,rein‘ technisches, letzteres ein qualitati@ifferenzkriterium von Computerspiel zu Spiel ttzmheller Art (NEITzeL: Point of
View und Point of ActigrS. 1).

18 Die Tatsache, dass der Computerspieler haufigrimearaditionelle (Gesellschafts-)Spiele (Poker)eim Computer spielen kann,
ist allerdings kein Argument dafir, sie auch gleddh solche zu betrachten. Gelungene Adaptioneam@nalogen‘ zum digitalen
Spiel — vollziehen nicht nur einen blofRen Mediensat, sondern sie transponieren eine neue Qudlitédgen etwad\Neueshervor
(wenn alsoMonopolyzu Die Fugger Bauklétzchen spielenu SimCitywird). Zudem gehdren klassische Spieladaptionehiffe ver-
senken Online-Poker) zu den eher untypischeren Comppitdesn, zumindest in ihren (frihen)n§le-playerVarianten wurde eher
Spiele wieSpace Invadergespielt. Im Zeitalter der Online-Spiele werdenaptionen eigentlich nur mangels Spielpartner getgm
Computer gespielt u. sind tatsachlich ureigenelligs&piele im Reallife.

8 Der Aspekt der Vergleichbarkeit/ des Wettbewerlitsamderen Spielern findet (iber diggh-scorekiste auRerhalb des Spiels, auRer-
diegetisch u. auRerludisch statt.

190 pasMulti-player-Spiel — als LAN- u. Online-Spiel, besondersrassively-multi-fayerVersion — verlasst zwar den Bereich \ion
houseu. Privatsphare, Uberschreitet so vorerst dienefen Grenzen der 0.g. Gesellschaftsspiele; haletr so dem Gebiet déffent-
liche Spiele(die Okonomisch-technische Enzyklopédie nennt Juast=, Schau=, Trauer= und Singespiel; das Puggpieh Fahnen-
spiel, Zauberspiel“).

1 Sobald das Spiel in immer (sinnes-)realistischetingebungen stattfindet (technisch u. sozial veethjtetwa durch VR-
UmgebungenFeedback-Wheal. Multi-Player-Modi) lasst sich die durch den Computer erzeugiel®elt auch als Spielhalle, als
Spielplatz bezeichnen.
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2.1.3. Theater

Theater ist Theater.

Alexander TairoW®?

Unter 2.1.1. hatten wir den Begriff ,Literatur* abfzéahlungen eingeschrankt und definierten dabei
als Narratem die darstellende Vermittlung einesc@elsens oder einer Handlung. Im Rahmen
dieser Arbeit sind nun das Theater und seine Bemglzur Literatur von besonderer Bedeutung.

Wenn wir das Phanomérheatet®

genauer ins Auge fassen, missen wir Dramentexfuffdh-
rung unterscheidefi?

Den Dramentext im Sinne eines Wortgefliges als Literatur zu ledmreitet im Kontext eines
ausgeweiteten Literaturbegriffs keine Schwierigk@itas — besonders in der Tradition des Lese-
dramas — dazu fiihrte, Theater allein iber den Fiextefinieren)?® Die oben genannten Kriterien
fur die Erzéhlung — uneigentliche Sprache, Zwedkéie, Originellitat — treffen auch auf den Dra-
mentext zu; selbst der Schwerpunkt ,UbermittlungeeiGeschichte‘ lasst sich beim Dramentext
feststellen.

Die so allerdings verwischte Grenze zwischen Etgéhund Drama wird wieder deutlicher, wenn
man sich dieArt der Vermittlung betrachtet. Der Dramentext bevgtalie Figurenrede(Dialoge
und Monologe), positioniert die VermittlungsebenalsNebentext- auf einer paratextuellen Ebe-
ne und fuhrt eind/ergegenwartigungon Handlungen und Geschehen aus. Die Erzahlurgehi
gen préferiert und betont (je nach Epoche und @gitdie Vermittlungsebene — Beschreibung,
indirekte Rede, Erzahlereinmischung etc. — und iegibzw. ermdglicht dadurch diverggzahl-
IPerspektivef®® Erzéhler- und Rahmenkonstruktionen und bevorzegerell die riickblickende
Sicht, die ,klassische" Erzahlvergangenheit. Eingzénierung bzw. diduffihrungscheint aller-
dings einen ausgeweiteten Text- und Zeichenbeguiférfordern, um ebenfalls als Literatur ver-
standen werden zu kdnndtreilich ist diese ,Stitzenhilfe’ der Semiotik gaicht nétig, da der

performative Gehalt der Literatur urspringlichedétureigen gewesen und parallel zMainstre-

192 «Theater ist Theater (namlich Kunst) und nicht éeloder Natur.“ A. AIRow: Das entfesselte Theatd¢sin 1964, S. 178. Infexte
zur Theorie des Theatendg. von Christopher B ME / Klaus LazarowwIcz. Stuttgart 2000, S. 35.

193 Beziiglich Fachbegriffe des Theaters beziehe iathrgenerell auf ChristopheraBvE: Einfilhrung in die Theaterwissenschagt.
durchgesehene Auflage. Berlin 2003, auf BernhantMERMANN : Die griechische KomodieDlisseldorf 1998 u. Siegriedd#Aaw / E.
NOLLE (Hg.): Die Geburt des Theaters in der griechischen Antikainz 2002, speziell S. 270-272 (Glossar).

9 Nach WEIMAR ist Theater u.a. durch das Vorhandensein von Haupiebentext definiert (&iMAR, S. 132). C. BLME unterschei-
det Theatertext (,Drama’), Inszenierungstext u.fBhfungstext, wobei der allgemeine Inszenierungdexszenische Form des Thea-
tertextes, die strukturelle Umsetzung bedeuteten Adiffihrungstext die ,allabendliche Realisierur{@yl. BALME, u.a. S. 83). Diese
Wortwahl lautet bei PatriceaRis dagegen anders: ,Theatertext' bezeichnet der giifgte Text'; ,dramatischer Text' den blof3en Text
des dramatischen Autors; die ,Inszenierung‘ beneent Meta-Text von Autor, Regisseur u. Team @1 Der Metatext der Insze-
nierung. In: Texte zur Theorie des Theaters. Hg. @bristopher BLME / Klaus Lazarowwicz. Stuttgart 2000, S. 349).

% gchon ARIsTOTELESdefiniert das Drama gréRtenteils iber die Dialogwertet die Inszenierunggsi9 als kunstlos ab. Ihm geméR
kann das Drama auch ohne Auffiihrung u. Schauspigtken, die Inszenierung stelle zudem eher einasdes Kostimbildners dar
(vgl. ARISTOTELES Poetik 6.Kapitel).

% Auch beim Theater lasst Perspektive sprechen.kiasische Guckkasten-Theater praferiert allerdigngmdsatzlich Zuschauer-
Perspektiven (,wer sieht?’, vgl. G.ERETTE, etwa in:Die Erzéhlung S. 132 ff. bzw. 235), die nur seltenst theaterimt quasi textim-
manent begrindet sind.
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am immer Anteil der Literaturausiibung geblieben'istDie Wiederentdeckung der sog. oralen
Literatur infolge des u.a. von der Geschichtswissbaft eingeleiteteoral turn als Teil der an-
fangs erwahnten ,performativen Wende’ erweiterta @ext und Literaturbegriff erheblich. Dies
spricht fur den prinzipiellen Auffihrungscharakten Literatur. Wenn also Theateicht tber
seine textliche Vorlage affirmativ definiert werdéraucht, sollteTheatereigenstandig dartber
hinaus bestimmt werden kdnnen.

Theater (neben Epos und Lyrik) hat sich als liiscdie Grof3form seit der Antike in verschiedene
Formen und Unterarten aufgeteilt. Neben inhaltlicieragtdie, Posse), funktional-methodischen
(das epische TheateRBCHTS, Stralentheater), sozialen/politischen Unterdcingien (engagiertes
Theater, politisches Theater Erwirs@ATORS, das ,Theater der Unterdriickten®) etc. haltedieh
Gegenuberstellung vooffener und geschlosseng@ektonisch und atektonisckorm fir wesent-

lich.**®

2.1.3.1. Die geschlossene Form

Diese bezieht sich nach dem Vorbild des aristaeligerstandenen antiken Theaters auf die drei Earhe
Ort, Zeit und Handlung®® sowie die Kriterien Personengestaltung, SprachieRnamenaufbau. Das Drama
findet in einem einheitlichen, zusammenhangendeaitraZen statt (klassisch verstanden: vom Sonnenauf-
gang bis Untergang). GréRere Zeitspriinge kommensebselten vor wie mehrere Ortswechsel (klassisch:
vor dem Palast, auf dem Marktplatz etc.).

Der auliere (Akte, Szenen) und innerer Aufbau (Harg)lsind konventionalisiert: Den drei bzw. funftak
entsprechen jeweils die StrukturelemeBigosition erregendes MomenPeripetie retardierendes Moment
Katastrophebzw. Dénouemerff® Die einheitliche, in sich geschlossene Handlungitie eine kausale
Verknipfung von meist nicht austauschbaren Szelneedritat). Dieser Handlungsfolge entspricht dap;

201

dernen’ Vorstellung des Plotswytho3 mit Anfang, Mitte und (folgerichtigem, ,passendg@nde:

Der kleine, Uberschaubare Personenkreis bestelygisgerten bzw. reprasentativen Personen.

197 Was als logozentrisches Theatervorurteil erkanmtier (, Theatralitat = Theater minus Text*; RARTHES: Le théatre de Baudelaire
In: ders.: Essais critiques. Bd. 1. Paris 19641-82), formuliert als die ,Schreckensherrschaft ldegratur tber das Theater* (Thomas
MANN, zit. in: Texte zur Theorie des Theate® 25), die ,Auffiihrung ist kein Text* @szarowicz ebd., S. 27), die ,Diktatur des
Wortes" (Antonin ARRTAUD: Die Inszenierung und die Metaphysibd., S. 357).

%8 Ich beziehe mich u.a. auf Volken&Ttz: Geschlossene und offene Form im Draiéinchen 1960 14. Aufl. 1999. Ahnliches lasst
sich bei einer Gegeniberstellung von geschlossenasffenem Roman/modernem Roman (z.T. bei GeargAts: Die Theorie des
RomansEin geschichtsphilosophischer Versuch uber dienea der grol3en Epik. Darmstadt 1979) u. Felbula-Definition bei Um-
berto EEo (ders.:Im Labyrinth der VernunftDie Rolle des Lesers, S. 229-231) feststellee. ®égeniuberstellung ist nattrlich idealty-
pisch.

199 Nach ARISTOTELES Poetik Kapitel 5, 6 u. 23 (Zeit u. Handlung). Zur Einhédes Ortes &uRert sich Aristoteles selbst nichgs D
fuhrte seit der strengen Fassung der Renaissaiec@udh die Einheit des Ortes hinzufugte (Lodov@xsTELVETRO, Julius Caesar
SCALIGER) zum sog. Regeldrama (frz. Klassik). Zur Zeit &r &rzahlung vgl. GNETTE (in: Die Erzéhlung, der Zeit unterschied in
Ordnung érder, Chronologie, Reihenfolge), Daugturation, Zeitraum) u. FrequenrequencyGeschwindigkeit, Rhythmus).

20 vgl. etwa Gustav REYTAGS pyramidales Schema iBie Technik des DramasJnverdnd. reprografischer Nachdr. der 13. Aufl.,
Leipzig 1922. Darmstadt 1992. Die klassisch vedgaen fiinf Akte gehen allerdings schon aoRz (Epistula ad Pisone&/ers 189)
zuriick.

201 ARISTOTELES Poetik Kapitel 6
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Die irrtmlich auf die Antike Ubertragene Norm dier. Klassik — die Einhaltung der Standeklausepiegelt
sich in der Auswahl der Personen und ihrer Spradkder, die generell einheitlich ist und meist duistch
ausgestaltete Stilebenen verwendet (klassischfrenspathosetc.).

Das agonale Prinzip auBert sich in der Gegeniitlersgeder Helden - vorProtagonistund Antagonist-,
ebenso in Rededuellen (StichomytHi&).

Den Aspekt des ,Kampfspiels" Theater verdeutliadhigéndes Zitat: ,Jedes Theaterstiick muss (...) af di

Formel: ,Ist A starker als B?* gebracht werden kémrf*

2.1.3.2. Die offene Form

Diese arbeitet dagegen (z.B. im epischen Theaterzagenentwurf zum traditionellen Theater mit Zeit
springen, haufigen Ortswechseln und einer Symkalisg des Raums. Die Anzahl der Rollen steigt, die
dramatis personaeinterliegen zudem kaum noch stéandischen oder IsnzBeschrankungen und neben
Helden treten zunehmend Antihelden auf. Entspretiérd die Verwendung von Alltagssprache, Soziolekt
und Jargon mdglich.

Die Handlung — in beliebiger Aktanzahl - zerfatitinehrere, gleichwertige Handlungsstrange (Polyiagth
ihre Abfolge wird willkiirlicher und die Szenen werdzu autonomen, selbststandigen, austauschbaren Ep
soden (Akausalitat, Non-Linearitat). Expositionyipetie und andere Strukturelemente sind nicht negt

deutig erkennbar und Improvisationen kénnen soigéuéingesetzt werden als in der geschlossenan.For

Die Definitionen vongeschlosseneannd offener Form— urspriinglich hauptséchlich auf klassische
Theaterformen wie die klassische Tragddie und delerne’ Drama bezogen — wird im Folgen-
den weiter gefasst und als grundsatzliche Unteidehgskategorie in narrativen Kunsten verstan-

den204

2.1.3.3. Theatralitat

Theater, Theater als Theaterspielprozess — inrsemeickelten, institutionalisierten Form haufig
in einem Theater(gebaud®mit festgelegtem, ,eingespielten’ Schauspielerehasier-Verhaltnis
situiert — lasst sich in vielfaltiger Form in all&uwlturen und Epochen, in verschiedenen Gattungen

und Genres (Sprech-, Musik-, Tanztheater, Figuesitr etc.) sowie in der individuellen mensch-

202 7ydem bei der im antiken Theater tblichen Theatttkéimpfen.

2% Siehe BHUMANN, S. 235 u. S. 238

204 auffihrungsformen wie Oper, Ballade wiirden alschésssene, Varieté, Happening, Jazz oder konkiesi® etc. als (z.T. héchst)
offene Form begriffen. Umbertod® behandelt das Begriffspaar u.a. als Unterschegkritgrium von Kunst u. Literatur generell (etwa
unter E£0: Im Labyrinth der VernunftDie Poetik des offenen Kunstwerks, S. 116 ffyr Dffenheit im Computerspiel s.UCKLICH:
Auf der Suche nach dem verlorenen Teiteraturwissenschaften und Computerspiele. @albokument, S. 30-34. NachUKKLICH
beinhaltet Offenheit im Computerspiel die Wahl @gselziels, des Weges dorthin, die Setzung ded-Epiges sowie des Handlungs-
spektrums. In dieser Arbeit war ,Offenheit’ schamisthen Paidia u. Ludus bzw. im Spannungsfeld Al@eterminiertheit angesiedelt.
Hierzu lieRe sich der begriffiche Rahmen v@mergence- progressionvon LuL anfiihren (inThe Open and the CloseGames of
Emergence and Games of Progression. Online-Doku2®&). Vgl. auch Anm. 198 u. Anm. 329.

25 7u dieser klassischen' raumlichen u. funktionalédtrennung, die etwa in der Zeit der Neuen Komédie Biih-
ne/Schauspieler/Chor stérker vom Publikum absefztBernhard ZvMERMANN). Die Buhne ist trotz aller kultureller u. histacher
Unterschiede scheinbar ein anthropologischer ,N@wt! (Marc AUGE: Orte und Nicht-OrteVoriiberlegungen zu einer Ethnologie der
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lichen Entwicklung auffindef*Diese ,AuRerlichkeiten’ lassen sich unter eine gtagende Defi-
nition von Theater subsumiereh:spielt B und C schaut z&”
Diese Formulierung ist allgemeiner als etwa Peteod&s Wendung vom ,empty space®; fur
BROOK reicht u.a. deleere Raunals Biihne aus und bei A wird keinerlei besond&res voraus-
gesetzf®® Die 0.g. Definition fasst auRerdem Cs Part erigdem in dieser Arbeit statiseherals
aktiverer Begriffzuschauenerwendet wird.
In Analogiebildung zuNarratemund Ludemwird diese Minimaldefinition im Folgendeviimem
genanntA spielt— dies lasst dablimemals Ludemvariante, als Theater-Ludem erkerffiem
Unterschied zu den meisten (konkreten) Ludemergnd&pielwirklichkeit sich nicht automatisch
zur zweiten Wirklichkeit ausgestaltet, werden haessschlie3lich mimetische Handlungen ausge-
fuhrt und daguschauerritt als neue Qualitat und konstituierender Fakiozu?'°
Drei Bedingungen sind damit als konstituierend gaita
= A spielt — A muss jemand anderen spielen als sidistse&ine Rolle-® Mimikry), sonst handelte es
sich um ,normales’ Spielen.
» A spielt— Theater als Spiel wird deutlich an den posttéieWirkungen (Vergniigen, Spannung,
Mitgefiihl, Katharsis) und den verwendeten Zeich€r@nung, dem &tun-als-ob***
= A spieltB - nur etwas Uber B zu erzdhlen oder B partiellraitiéren, reicht nicht aus. Die Formu-

lierungen ,verkorpern’ oder ,darstellen’ schlief¥urch Nicht-Prozessuales mit ein

Einsamkeit, Frankfurt am Main 1994). Und die rawimé Trennung (Diegese - Reallife) ist anscheinamh &ine notwendige Bedin-
gung, da ,theatral unter 1.3. als ,innerdiegetisichcharactet definiert wurde.

206 | azAROWICZ bezeichnet die ,Erfindung des Schauspielers®, Igefeon der ,Erfindung des Zuschauers* als Anfamg dheaters
(Einleitung zu: BLME / LAZAROWICZ: Texte zur Theorie des TheateBtuttgart 2000, S. 23).

27 Die klassisch gewordene Formel des Dramatikers BENTLEY - ,(...) that A impersonates B while C looks onist von Fischer-
LICHTE (Semiotik S. 16) allerdings folgendermaf3en genannt: sa@tBadichstaben B u. C fir Rolle u. Zuschauer sétzKsu. S.
SCHERLICHTE u. BENTLEY bezeichnen den Vorgang zudem nichtspielensondern alserkdrpern In dieser Arbeit wirid die Bezeich-
nung ,spielen‘ bevorzugt (wie auch IngriceMrscHeLu. Klaus HOFFMANN (Hg.): Spiel- Ritual- Darstellung. Play — Ritual — Repnese
tation. Berlin 2005, S. 43), da dies die verschiedenertevesn Moglichkeiten des Rollenspielens konkretezdichnet. Ein Teil dieser
AuRerlichkeit beruht allerdings auf der raumlicheriemporalen Lokalisierung des Theatergeschelse ist aber ein grundlegender
Aspekt der Performativitat (vgl. DickeRitual und Literatuy. So wére die Formulierung A spielt B u. C schautim Ort D zur Zeit T.
Letzteres bote auch Anknupfungspunkte zu untergg&Bannten Rhythmus-Wiederholung-Pause-Thematik.

208 zumindest nach der folgenden Formulierung: ,lchrkieden leeren Raum nehmen und ihn eine nacktaeBiénnen. Ein Mensch
geht durch einen Raum, wahrend ein anderer ihmi daiseeht.” (Peter Book: Der leere RaumBerlin 1983. Fotomechanischer Ab-
druck, 1. dt. Ausg., Hoffmann u. Campe, 1969, 19R3). Interessanterweise thematiserdoK so auch den ,Raum’, vgl. vorherige
Anm. 207. Dieser Basissatz darf nicht dariber hgnwé@ischen, dass trotz der Verfiihrungskraft klédestraktion (u. die dadurch
ermdglichte universale Anwendbarkeit) das Theatinge(aus Gebaude, Kostum, Publikumsinteraktionernteressen) unabléslich
mit dem Theaterprozess verknipft ist. Der leerenReeicht den meisten Menschen ebé&ht aus. Modern wurde der sinnliche Mangel
des leeren Raums weniger als Nicht-Blihne dennietié-imstitutionalisierte Biihne (Environment-Theat8tralentheater) verstanden,
als theatertechnisches Mittel der Minimierung bethias im Gegenzug die jeweils noch vorhandenerafEnebenen.

209 Aus dem Wortfeld Mimesis/Mime gebildet in Anspietuan das Mem-Konzept (u.a. RichardvwXINGS). Ich méchte damit den
Darstellungscharakter betonen u. weniger den Ahd®engscharakter — wie es etwa mit einem Wortstammtheaomai(griech. =
anschauer] theatron) der Fall wéare. Diese explizite Benenneimgr Ludemvariante erscheint mir im Falle desaférs notig. Schon
anhand der Formulierungen von Narratem, Ludem, Minkann man so erkennen, dass Erzahlen u. (Roligiedg® einer anderen
Komplexitatsstufe angehdren als Schauspielen.

210 Angepasst an die Ludemformulierung lautet das Minse: Jemand (A) fiihrt mimetische Handlungen apls jemanden/etwas
(B) und erzeugt eine narrative Spielwirklichkeit){Mies soll Vergnigen, Spannung und Katharsis b&ischauer (C) bewirken (s.
Kapitel 2.1.2.1.). Letzteres ist in der bentleydk'schen Theaterformel nur implizit enthalten.

211 7ur sog. doppelten Mimesis zwischen Zeichen ufifrfing vgl. RbAMER: Wahrheit und Methodei.a S.122.

Cornelia Gliem Virtuelle Welt als Buhne



41

(etwa das Standbild-Spielen von Kleinkiinstlern g.sfreeze oder bei Karnevalsverkleidung@);
zudem ist ,spielen’, schau-spielen in diesem Zusanitang mit der Absicht des Beobachtet-
Werdens verknlpft und die Spielteilnehnzarschauerund Spielleiter (hier: Regisseur oder Inten-
dant) tbernehmen einen gréReren Anteil am Gesché&hbezieht sich damit traditionell auf eine
Rolle allgemein - Vater-Mutter-Kind, als Rollenfactjunge Naiveund spezielle Rolle Romeo
Aber in der Minimalformel kann B durchaus auch ,Biwas’ stehen, fur eine Situation oder Szena-
rio, sodass A dann u.a. auskin-Situation-Xbzw. A-x-tuendspielt. Theater ist damit als Rollenspiel
definiert??
* Dieses Spielen benétigt ein@uschauerein Publikum und wird damit zum Schauspiet¥nDas
Publikum -C - muss sich dessen bewusst sein, das Spiel alsesohnerkennen, C befindet sich da-
bei in einer , Theatersituation‘ und kann zudem meder weniger involviert seift®

Formulieren wir also das Mimem nedi(schau-)spielt B und C (oder A) schautZu

Hierunter fallen noch jetztaratheatrale Vorfihrungefe.B. Happening, Zirkus) sowie Spiele wie
Scharadewas ja durchaus fur diese Definition spricht;digital-elektronischen Feld wirden sog.

MedienkunstVideoinstallationen, Netzkunst (und Computersierfasst.

Innerhalb der unter 2.1.3.1 und 2. getroffenen @élgerstellung vomgeschlosseneund offener
Form lassen sich nachtraglich zwei Teilaspekte isatiedée ,mythische’ £ Handlung, Plot) und
die strukturelle/formale Geschlossen-/Offenheit.iwWelas Mimen keinerlei Aussagen uber Zeit-
struktur, Ort und Geschlossenheit macht, erscluked kein ausreichendes Abgrenzungskriterium
zwischen Theater und Nicht-Theater darzustellererAter Unterschied zwischem&KESPEARE

und FreezeKinstlern scheint indes eminent zu sein. Die Hamggestaltung, die Offen-

22 Hier ware auch an die UnterscheidungiieeLs zu denken, die zwischdeprasentiererfvon realen Handlungen des Spielers im
Spiel) u.Prasentieren(die durch die Handlungen erzeugten/erstellteigBigse) unterscheidet (SENZEL: Point of View und Point of
Action S. 11).

213 Aych Literatur I&sst sich im weiteren Sinne al$léspiel auffassen, wenn man die Erzahlinstanzéirzihlerrolle betrachtet.

214 Welches in Abgrenzung zteugenschafdem Sehen) ein aktives Zu-Schauen sowie die rig@itéffentlichkeit Freiwilligkeit u.
Mdglichkeit derMeinungsauBerun@zw. Interaktivitat bedingt (etwa durch Klatsch@&uh-Rufen, Zwischenfragen, im Fall der Mas-
senmedien auch Leserbriefe oder durch einfacheshatien). Die Erkenntnis, Teil eines Publikums eins-Publikumsbewusstsein

ist ebenfalls konstituierend u. grenzt sich danoib Tauschungen oder alltaglich sozialen Rollendtghaab; es hat allerdings auch
Versuche gegeben, dies zu umgehen bzw. kreatiwntergraben: das unsichtbare Theater (Daop Augusto BOAL) beispielsweise
oder das Prinzip der Versteckten Kamera (vgl. aiitieaters der Unterdriickten“ oder ,Kommunikationsglla“) arbeiten auf dieser
Grundlage. Es ist zu differenzieren zwischen unevidghen Mitspielern u. unwissentlichem Publikuwgbei man in diesen Féllen
auch von einem nachtréaglichen Publikum oder einebplifum zweiten Grades sprechen kann, wenn etwaFdassehpublikum die
Zuschauer der Theaterhandlung beobachtet. Ein neeifespekt von Publikum war die urspriinglich rauitiod gemeinsame Prasenz
der Publikumsmitglieder; mit der Entstehung von iilrack u. modernen (Massen-)Medien wurde aus diésenogenen, strukturier-
ten u. untereinander mehr oder weniger bekannteiikbm ein disperates (vgl. u.a. GerhardhMTzKE: Psychologie der Massen-
kommunikationHamburg 1963), wenn auch Phanomene wie AutokiAotgkorsos upublic viewingeine neue, alte Komponente in
die Massenmedien transportiert. Dieses disperaldikign weil3 allerdings, dass zur gleichen Zeit @iMenschen das gleiche ,Pro-
gramm’ rezipieren. Die FeststellungaMETZKES, dass dieses Publikum "keine Rollenspezialisieznraufiweist], (...) keine Sitte und
Tradition, keine Verhaltensregeln und Riten undh&elnstitutionen" hat (MLETzKE, S.30), lasst sich zumindest fir das teilweise
interaktive Computerspiel-Publikum nicht aufrectitadten.

215 GADAMER beschreibt richtig die ,Wendung®, wenn ,, (...) Ei&piel] Schauspiel wird. Sie bringt den Zuscharedie Stelle des
Spielers.” Seine Setzung des Zuschauers als aiefdattien Empfanger des Spiels allerdings teilenicint (GADAMER, S. 105). Vgl.
auch R. BLLERs schlagwortartiger TiteDas Kunstwerk, das sich selbst betrachtietr Genu3 und die Abwesenheit. Elemente einer
Asthetik der Interpassivitat. in: ders. (Hg.): ip@ssivitat. Studien Uber delegiertes GenieRennWhew York, S. 49-84. Bei C kann
es sich auch um A in Personalunion handeln, deralso selbst zusieht.

216 Mit Peter BRooks Worten: ,, (...) das ist alles, was zur Theatedhamy notwendig ist.“ (ROOK, S. 9)
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heit/Geschlossenheit der Handlung dagegen diffesgnZheater und Paratheater insofern, dass
Auffuhrungen ohne jegliche Handlung der Vorstellwan Theater eindeutig nicht entsprechen,
also paratheatral waréH. Diese Betonung des Plots, das Vorhandensein aidanentaren ,Ge-
schichte’ und eines Handlungstragess Narratem) veréndert die Definition des Theaters zum
Theater als Rollenspiel™®

Das Rollenspiel seinerseits geht allerdings dartibexus: es beinhaltet ddkeater die nichtfikti-
onalenRollenspielverfahreii’ sowie daRollenspiel im eigentlichen Sinnedas ,Rollenspielspiel
(roleplaying game, RPG)

Zwei der Abgrenzungen erfolgen hier durch die Aspelutzlichkeit” und ,Kunst“.Nutzlichkeit
fungiert dabei als Gegenbegriff zur Fiktionalitdte von Fiktivitat und Fingiertheit (Rollenspiel-
verfahren) unterschieden und als (ein) Kriteriuns &piel- undKunstharakters gewertet wird,
sodass sachliches, unkinstlerisches Rollenspialveni auf der einen und Theater mit Rollenspiel
auf der anderen Seite positioniert werden korffen.

Rollenspiel als Theatdst mehr als die Verkdrperung der Rolle (im Kamlex.B.), die Rollenges-
taltung bendtigt eine interne Handlungsfolge, unRelienspiel i.e.S. zu werden. Daher prazisieren
wir unsere Minimaldefinition de$heaters als Rollenspierneut und situieren B innerhalb eines
Narratems (N)A spilt B in N und C schaut dabei 2t

Nun kann analog zuNarrativitat und Luditivitat auch eine dem Theater eigefeeatralitéat be-
nannt werden: Theatralitat bezeichnet im Rahmesedi@rbeit derlheaterprozessasnd dessen
Eigenschaften, bestehend aus einer KombinationNwatersituation Mimem Zeichenmixund

Publikumsreaktioi?

217 Handlung wird von mir hier als interne Handlundgéodefiniert im Gegensatz zu externen, ,alltagithHandlungen etwa eines
Paratheaters (hierzu vglararowiczs Ausfuhrungen inTexte zur Theorie des Theate8 28-29 u. die weiteren Texte S. 649-677).
Eine gewisse Geschlossenheit der Plotgestaltundienafir den Rezipienten die ,Theaterhaftigkeiie Grenze des erzahlenden
Theaters u. grenzt es von der ,Eventhaftigkeitesiitlappenings ab, eine Unterscheidung, die firddechschnittlichen Theaterbesu-
cher offensichtlicher zu sein scheint als fur daedretiker.

218 gysandajares ©ScA (in: The Quest Problem in Computer Gam®@sline-Dokument 2003) fasst die Gemeinsamkeitem Erzéh-
lung u. Spiel so: Charakter, Kausalitatsbeziehunggtory World‘. Den temporalen Unterschied zwiscHerzahlen-Nachdem u. ge-
genwartigem Spielen relativiert sich zudem angesidbs ebenfalls gegenwartigen ,narrativen' Theater

29 Etwa Psychodrama, therapeutisches Rollenspiebilatianen, Edutainment.iting-history-Aktionen (etwa die Schlacht von Water-
loo nachspielen) sind im Zwischenfeld von Forscleimtgresse und Freizeitvergniigen angesiedelt (s. 867 u. 356).

220 Nicht unerwéhnt bleiben soll, dass in der durehL@®Is' u. HUINZIGAS Begriffe gebildeten Matrix wichtige Aspekte witwa
Fiktionalitat, Darstellungsstilu. Abstraktheitbisher nicht eingeordnet werden kénnen. Diese Wspearen auch in Reallife-Spielen
noch nicht als problematisch aufgefallen, sind dsm Computerspiel (u. etwa auch Literatur) vodligrer Bedeutung. Die Vorstel-
lung einer allméhlichen Abnahme der Merkmalsausprggl. des Umschwungs in ihr Gegenteil schiife défmil#e (etwaKooperation
als NichtAgon, Determiniertheit als NichAlea, Abstraktheitals Nicht-Mimikry u. Distanzals Nicht-llinx). Die Unterscheidung nach
Graphik u. Darstellungsstillie3e sich zwar unter ,Mimikry* einordnen, insafeetwa realistische Darstellungen durchaus als kimi
des Mediums aufgefasst werden konnen, aber AkRVIBIENS Untersuchungsran Stylissimdiefert hier mehr KlarheitJARVINEN
unterscheidet zwischgrhotorealism(telerealism illusionisn), caricaturismu. abstractionismstattcaricaturismhalte ich die Bezeich-
nungcartoonismgeeigneter, da er die zumindest im deutschsprash&aum inhaltliche Tendenz zur Karikatur vermeidegine weite-
re Differenzierung nackunny, Semi-Funnyligne claire etc. ermdglicht. Vgl. ARVINEN: Gran StylissimoZum Spannungsfeld zwi-
schen Realitat, Bildebene u. Sprache s. aucBUdup: Comics richtig leseru.a. S. 59-65.

221 Auch als A spielt B (in N) u. C nimmt teil' odg/A spielt B mit C', wobei letztere Formel zudemsd@pielen mit Spielzeug umfas-
sen kdnnte, dann allerdings handelt es sich niefirmam Rollenspiel i.e.S..

222 pie kombinierte Vielfalt unterschiedlicher Zeiaimysteme wie Licht, Klang, Korperlichkeit, Raum, X.die dem Theater allein
wesentliche zeit-rAumliche Einheit von Emission Rekeption der Zeichen, (...) die spezifische Intéoakzwischen Theatervorgang
und Publikum“ machen das Theatrale des Theaterq Busaterlexikon digital, Lemma Theatralitét). Alygrenzung des alltagssprach-
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Theater i.e.S. ist somit als fiktionales Rollenspials eingeschréanktes Mimem — in Verbindung

mit mindestens einem Narratem festgestellt.

Definition

Theater ist eine beobachtete Spielhandlung, die von ddmé&remernSpieler, Mitspieler, Spielleiter, Z
schauerals kinstlerisch aufgefasst wird und folgende Kigte aufweist:

1. Abgetrenntheit vom alltaglichen Leben (Biihne, kéastc.),

2. Errichtung einer zweiten, fiktionalen Wirklichkgmit eigenen Gesetzen - innermimetisch etwaddg
aristotelischen Einheiten, auBermimetisch dieaferbereitschaft der Zuschauer);

3. der Freiwilligkeit von Schauspieler und Zuschraue

4. der vorgeblichen Zweckfreiheit, Folgenlosigkeid Nicht-Produktivitat (im institutionalisierterh@ater nicht
auf alle Funktionsbereiche gleichermaRRen Zigineff Schauspieler werden in der Regel bezahlt etc.)

5. die Funktionsaufteilung nach (Vor-)Spieler/Sd@aler, Zuschauer und Spielleitarghrenddes Spiels,
wobei fluktuierender Funktionswechsel von Sdpéeler und Zuschauer méglich ist umegleitend
zum Schauspiel nach Spielleiter/-funktion (Regis, Choreograph, Bihnen- /Kostimbildner),

6. Entlastung durch Erzeugung von Emotionen fliel@piund Zuschauer (Spannung, Vergnugen, Mitgefiihl)

Diese Theaterspielhandlung erfolgt mitt8lsielobjekter{Requisiten, Maske, Kostiim, Spielfigur); &piel-
figuren fungiert dabei fir deZuschaueralle Schauspieler und fir den Schauspieler dieijeygn Mitspie-

ler. Die Gesamtheit der (abgeschlossenen) Handlungdnt ein Schauspielden Auffiihrungstext als darg

stellte Geschichte.

2.2. Digitale Literatur

Das Buch ist tot!
Es lebe das Buch!
J.Y. Dougla&®

Digitale Literatur**%elektronische und ergodische Literatur, Interretditur, Computer-, Netz-

oder Cyberliteratur, Web-, Internet- und Hyperbati digitale Poesie, Cyberpoetry — verschiedene
Begriffe fur (fast) das Gleiche? Seit den 80igeurde das Internet zunehmend auch als Platform

fur literarische Projekte benufZf, und Kritik sowie Literaturwissenschaft reagiertait der An-

lich haufig wertend verwendete ,theatralisch* (geielt) benutze ich ,theatral’ als Eigenschaftswbrs Theaterlexikon scheint der
formulierten Verfihrung zur Abstraktheit mit derrfeel ,Theatralitdt=Inszenierungstext-dramatischextT zu folgen. Ob ,Theater
allein“ (ebd.) diese Einheit von Zeichen-EmissionRezeption aufweist, wéare angesichts etwa voerEgrnsehen zu diskutieren.

22 Jane Y. DUGLAS: The End of Books or Books without End? Zit. nacBeat $/TERs Rezension. Online-Dokument.

224 Eigentlich ein Verlegenheitsbegriff, ich berufecmiauf R. 81aNowskI (Digitale Literatur. Das Essay zum Wettbewerb. In: Litera-
tur.digital. Formen und Wege einer neuen LiteraMiiinchen 2002, S. 11-25) u. verwende den Begr&f@berbegriff (als ,weiter
Dachbergriff, s. 81ANOWSKI: Einige Vorschlage und Fragen zur Betrachtung digitd.iteratur. Online-Dokument). Fiir DUGLAS
sind nur bildbasierte Texte u. multimediale Spadke digital narratives’ zu bezeichnen (ebd., basid auf Janet MRRAYS Hamlet on
the Holodeck.Anm.7).

225 Haufig genanntes Beispiel: MichaelCE: Afternoon, a storyCD. Watertown 1987. Interessant (auch aus qadingtr Hinsicht) ist
Roy AscoTTs "La plissure du texte. A Planetary Fairytalety Blarchenmitschreibprojekt, welches im Dezember31988&rallele Per-
spektiven von verschiedenen Archetypen/Agentemr@itler, Prinz, Narr, Hexe etc.) anbot, diesesndine leider nicht mehr erhaltlich,
Material findet sich aber u.a. hier: http://mkn.zkeiwerke/la-plissure-du-texte (Abruf: 07.02.2008)itere Beispiele u.a. E-Poetry-
Archiv - oder fiir deutschsprachige - www.netzliteranet.
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wendung und Ausweitung eigener, speziell postmaerheorienkomplexe und -instrumente. Der
‘alte’ Text — stabil, mit klaren Grenzen — schianwllig neue Dimensionen aufzubrecHéhin-
zwischen werdehiteratur ,im’ Computer undLiteratur ,durch’ den Computer unterschieden.
Erstere wird im Netz digital, mit Hilfe des Comprg@der Netzesrstellt bzw. onlingyestellt (z.B.
GOETHEs Faustim Internet?). Zweitere Form entsteht durch das Néfawird also erst durch

2% Der Unterschiedbesteht also in der

Computerprogramme bzw. Hypertextfunktioremmaoglich
technischenVermittlung auf der einen und der technischErstellungauf der anderen Seit&,
wobei hier noch zwischen der Technik Higfsmittel (etwastoryspaceund der Technik aldutor
(Literaturgeneratoren) differenziert werden mtissBesonderes Augenmerk wird auf die an-
spruchsvollerf® mit literaturwissenschaftlichen Utopien (berfratah, digitalen Textformen
gelegt: dieHypertexte.

Hypertext>® bzw. Hypermedia— als nonlineare, besser: multilineare StruRfuron netzartig angeordneten
Text-, Grafik-, Ton- und Video-Bausteinen (sog. esd die Uber sog. Hyperlinks (auch ,hotwords‘ oder
.words that yield') verbunden sind — bilden die @dlage der meisten Hyperfiction genannten ,Comgiuter
teratur’. Im Vergleich zu gedruckten Texten muskénhen Hyperfictions vom Rezipienten schritt- bzw.
linkweise selbst erstellt werdéfr, wobei ihm mehr oder weniger Abweichungsmaoglichimeitvon einem

Hauptpfad eingerdumt werden kdnnen.

226 Dabei lasst sich immer noch die Tendenz beobagchiss in entsprechenden Untersuchungen haufigleichen, in geringer An-
zahl vorhandenen Hypertextwerke als Quellen bzvus@ele genannt werden.

227 Etwa unter http:/gutenberg.spiegel.de.

228 |n Johannes BERs Terminologieelektronischer Textdruckbarer FlieRtextyigitaler Text(Computer wird genutzt, Text ist lokal
speicherbar) WNetzliteratur(in: R. SMANOWSKI: Einige Vorschlage und Fraggn

229 7 B. 2004 Florian @AMERS ,Plaintext - mit Betonung der Programmierebeh®97 Bastian BTTCHERs “Loopool’-Gedicht/e.
Allerdings sind die Grenzen hier flieBend; Hyperraétt simuliert bzw. integriert andere Medienesi kdnnen aber zu einem Multi-
media-Komplex verbunden u. arrangieren werden (tdaraddititve Kombination hinaus), sodass einaneges Werk entsteht u. auch
die Ebene hinter dem ,Text’, die Programmierebetieskerisch genutzt u. gestaltet wird. Zudem konjadte’, sozusagen analoge
Texte allein durch den multimedialen Aspekt, dudéd Einbindung von Animation, Gerdusch u. die Zbitw. Rezeptionsgestaltung
durch Blatterfunktionen etc. vollig neu gestaltetetfahren werden, sodass aus einem eigentlicirm@omputer gelesenen Schiller-
Gedicht ein neues Gesamtkunstwerk entsteht. Diegkizuing zu allgemeiner Netzkunst erfolgt hauptséecldnhand des Narrativitats-
kriteriums (vgl. auch die Bezeichnung ,audiovisadfoesie“, Meyers Onlinelexikon. Lemma: digitaleetatur. Online-Dokument).

230 Unter 2.1.2.3. wird dies aBpiel im Computeu. Spiel mit dem Computéormuliert. Die Unterscheidung lasst sich vergleiehmit
M. RyANs in Cyberspace Textualityewéhlterzwischeniiberschriften Computer as (Co-)Auti@mputer as Medium of Transmission
u. Computer as Theatreinter der letzten Kategorie fasstAR das Computerspiel, das eben mehr ist als ,TexComputer: ,Here the
text cannot be divorced from the electronic envinent” (s. R'AN: Cyberspace TextualityComputer Technology and Literary Theory,
Bloomington, Indianapolis 1999, u.a. S. 6)

1 Storyspacést ein Autorenprogramm, dessen Entwicklung auf gpertextpionier u. Hyperfictionautor Micha@Yte zuriick geht,
Game Maker7.0. (von YoYo Games) dagegen ist ein spezielles Caengpielentwicklungsprogramm. Z.B. Poetron 4G \ers.
Hans Magnus EZENSBERGER propagierte den ,Poesieautomaten’ schon in deger@iu. heutige Kunstliche-Intelligenz-Forscher
programmieren Sstorytelling-Kls (etwa SelmerilBssIORDS,Brutus®, der kurze semantisch sinnvolle Kurzgesieten zum Thema
Verrat verfasst. Auch die sog. Programmierspidleriaunter diese Kategorie.

232 \Meist mit dem Anspruch origineller, hochmoderrmntgardistischer Literaturleistung.

23 Als Begriff fur Internetstrukturen von TedeNsoN (Dream MachinesNew Freedoms through Computer Screens - A Miporit
Report. u.a. 1974) im Rahmen seiner Netzutopie adaf gepragt. Diese Begriffsverwendung ist nichiveawechseln mit BNETTES
Vorstellung von Hypertextualitat — die hierarchisdRelation von Hyper- u. Hypotext, allerdings wéie Anwendung dieser Katego-
rien auf die LSONschne Hypertextkonzeption méglicherweise ergiebig.

234 Nach C. BRUNING ist so das Computerspiehodular strukturiert (s. Christoph BINING: Computerspiele zu KJLPrésentati-
on/Handout 2. Juli 2007. Online-Dokument, S. 4).

235 |m Vergleich mit FuBnoten geschieht dies bei kaiemellen Texte nicht manuell sondern techniscas wudem groRere Variati-
onsbreite erzeugtXTeil der sog. guidance).
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Haufig werden sie mit Baum- und Netzgrafiken et€tél- bis zu komplexen, labyrinthartigen und rhizoma-
tischen Strukturen —, die ihre Offenheit und diekAipfpunkte fir den Leser (als Links) und damiteihr
(propagierte) Interaktivitat visualisieren.

Diese Literatur tritt in verschiedenen Formaten bizer diverse Distributionskanale &tf:

" E-Book (meist als pdf-Datei, spezielle interessaf@gante:e-paper elektronisches Papier)
" Homepage-Seiten (Hauptort von Hyperfictions)

. Foren; Emails, Newsgroups, Chatrooms fiir Mitschpeifekte&®

. Diskette, CD, DVB**

2.2.1.Kriterien digitaler Literatur

Allgemein wurden bisher folgende Konstitutions-krien fir die digitale Literatur bestimmt: In-
teraktivitat, Ergodizitat, Prozessualfdund Non-Linearitat®

Durch die demokratischeren Distributionswege (d@srhet ermoglicht Verdffentlichungen auf
Homepages und in Foref?, print on demangreiht sich auch die sog. Co-Autorschaft in der Kr
terienkatalog ein (,jeder sein eigener Autor). §#eBegriffe sollen folgend naher untersucht wer-

den.

2.2.1.1 Konfigurativitat und Ergodizitat
Interaktivitat — als inflationdres Schlagwort in vielen Medienjnstdiskursen und unter dem

Schlagwort de¥Veb 2.0mmer wieder gern genannt und gefordéft bezeichnet u.a. die Aktivitat

2% Etwa mit dem Programm des Verlags Eastgate,StangpVgl. auch sog. Treefiction - Bezeichnung Genndstruktur vieler Mit-
schreibprojekte, bei denen ein Anfangstext bzwe eiarrative Grundstruktur vorgegeben wird, die jégen Co-Autoren schreiben
entlang einer Baumstruktur. Diese Struktur wirdraals Entscheidungsbaum in der Wahrscheinlichkesiesthnung verwendet.

237\Was auch — trotz fast 40 Jahren Internet-/Comgesshichte noch immer unter dem Primat des spelatachnisch) Neuartigen —
die Vermischung technischer, medialer u. formaélitformaler Begriffsfelder erklart: zwischen Comgutl. Internet; zwischen digital
u. elektronisch, zwischen Speicherort u. -form Biese Dominanz des Spekatakularen erklart audsonComputerspiele fast nur mit
digitaler Literatur verglichen wird — u. nicht niteallife-Spiel bzw. traditioneller Printliteratur.

2% Dies kooperative Schreiben nennt ThomasMEHUSMANN u.a. ,Wucherungen* (dersliteratur auf dem RechnerOnline-
Dokument, S. 105). FlorianRBMER macht auf die Parallele aktueller Email-Literaturklassischen Briefromanen aufmerksam (Wa-
rum es zuwenig interessante Netzdichtgiig. Neuen Thesen. Online-Dokument).

29 Dies ist alles auch als Ausdruck oder (Ab-/Vetsgiung) méglich, allerdings meist nur mit ,ergodisc’ Erweiterung (s. unten
2.2.1.1.). Ohne Computer ist Hyperfiction nur mibem Aufwand zu realisieren, zu transponieren detwrch das puzzle-artige
Umblattern u. Zusammenfugen von einzeln geschmittefeilen (vgl. Raymond GENEAU: Cent mille milliards de poémeBaris 1961
(deutsch: Hunderttausend Milliarden Gedichte). fartshende Online-Versionen werden von QueneausBsxboten u. die im Lite-
raturverzeichnis zuséatzlich angegebene Interndigistlderzeit nicht mehr anwéahlbar.

240 Hierzu vgl. etwa Philippe 80Tz Konzept des “texte-a-voir” und “texte lu” (P.d®Tz The Problematic Of FormriTransitoire Ob-
servable. A Laboratory For Emergent Programmed @niine-Dokument). Das Prozessuale ist eng verkmidfifdem Ephemeren, der
beschréankten Lesbarkeit, der Langzeitspeicherungigmatik sowie mit der leichten Anderbarkeit alegétr Daten.

241 Digitale Literatursind kiinstlerische Ausdrucksformen, die der digitaedien als Existenzgrundlage bediirfen, weibiia durch
mindestens eines der (...) Merkmale [Kombinatdrikeraktivitat, Intermedialitét, Inszenierung] ae&hnen.” (R. 81ANOwWsKI: Einige
Vorschlage und Fraggninteressanterweise sieht Simanowski schon immader’ digitaler Literatur einen theatralen Inseeangsas-
pekt, zudem definiert schon das Vorkomneamesder Merkmale fur ANOwsKI den jeweiligen Text als digitale Literatur.

222 ygl. etwa Elvira B\RRRIGA: Interaktion als Aspekt moderner Asthetnline-Dokument. Als einer der Vordenker des riatéiven
Internets gilt auch Berthold i&CHT (u.a.: Der Rundfunk als Kommunikationsappar®ede Uber die Funktion des Rundfunisy-
schlage fur den Intendanten des Rundfufaio - eine vorsintflutliche Erfindung®&lle in: ders.: Werke, Bd. 21, Schriften I, Berlin
1989).In seiner Radiotheorie 1927-1932 forderte er eimliM®, dass nicht nur Distribution- sondern ¢ffesftés, demokratisches, soll
heil3en: fur alle zugangliches Kommunikationsmedagin sollte.
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(zwischen Mensch und Maschifi® und die Partizipation des Publikums am KunstpseZ8 bei
Computer und Computerspielen awagency(,Agentitat’) genanrit™.

Die Agencygibt die Einflussmdglichkeit des Lesers/Users waetuf Gestaltung und Abruf der
jeweiligen Bausteine — véf° Dabei muss zwischen echter und sog. Scheininteitiktunter-
schieden werdeff! Scheininteraktivitat — auch Interpassivitat ge@fn- charakterisiert die ru-

dimentaren Einflussmdglichkeiten des Rezipiente&ssdn Ein-

fluss vielleicht ausschlief3lich auf das Klicken d&geiter’-
Buttons, also auf die Navigation innerhalb festeer@en be-
schrankt bleibt. GroRere Interaktivitat deckt dienBbreite der

mdglichen Rezipientenhandlungen ab, die EspeRSATH als

,ergodisch’ bezeichnet hat. Die Reichweite der EHggnahme

wird auch unter den Begriffelocal agencyund global agency Abb. 13: Sonja BendeRepetition #1
. . . o Uber das Rauschen der Wiederholung. Loo
gefasst: Ersteres beinhaltet starkere Einflussiidiggiten auf Book. 10. Auflage. Berlin 2008

das raumliche, zeitliche bzw. narrative Umfeld 8eselers oder
Avatars, letzteres die relativ selten vorkommendengdsétzliche Einflussnahme auf ,das Ganze'

(wohl am ehesten bei Simulationéfd.

23 Fir Espen ARSETH st auch der Text eine Maschine, deren Hauptfonktiarin besteht, verbale Informationen zu tibeenitt. so
ist fur ihn jedes Objekt, welches dies vollbrirgiich ein TextQybertextsPerspectives on Ergodic Literature. Baltimore7,9 62).

2% Frank PPPERUNterscheidet zwischePartizipation- aus dem Begriffsfeld avantgardistischem Kunstéerdnisses - unteraktion—
aus dem Begriffsfeld von Hightech u. Kiinstlicheteltigenz (u.a. Frank ®PER High Technology Artin: Digitaler Schein. Asthetik
der elektronischen Medien. Hg. von Florian RotEeankfurt a. M. 1991, S. 249-266, bes. S. 25A)RRAY stellt Partizipation als eine
der besonderen Starken des durch Computer ermtigliciteratur fest© ,participatory narrative“, "multiform story/plot'ygl. Mur-
ray: Hamleton the holodeckS. 30-38, 110-128, 135- 137, 185-197).

245 Nach Janet MRRAY ist Agency(engl. Werkzeug, wirkende Kraft) die befriedigende Mégkeh, bedeutungsvolle Handlungen
auszuwahlen u. zu bewirken (ebd., S.126 ff.).

246 gmAaNOwsKI unterscheidet u.a. reaktivdfline- u. aktiveOnline-Interaktivitat (vgl. R. SMANOwsKI: Einige Vorschlage und Fra-
gen. Zu einem weiteren Bedeutungsfeld von Interakdtvi- bezogen auf die generelle Offenheit des Kuerks, des Textes - vgl.
Umberto Eo: Das offene KunstwerlErankfurt am Main 2002 um Labyrinth der Vernungfthier besDie Poetik des Offenen Kunst-
werkes(ebd., S. 113-141). Vgl. auch die o.g. Ausfihrungem offenen Drama. Neben diesem ,metaphorischen’. mentalen Inter-
aktionsbegriff sei noch der korperlich-praktisclierennen: Interaktive Ausstellungen erfordern etimaUmhergehen des Rezipienten,
der dadurch gewisse Re-Aktionen auslost (z.B. Alissig des Nationalparks Kellerwald-Edersee mit imalierbaren Au3enkameras,
Baummonitoren, dem ,BuchoScop’, zu aktivierendegéheden Wassersdulen u. Korperwarmeinteraktionenehes
www.nationalparkzentrum-kellerwald.de). EspenrAETH hat die Bedeutungsebene der intepretativen Inigit@k allerdings aus-
dricklich als Signifikats- von der (materiellen8ifikanten-Ebene der ergodischen Cybertexte Msbrdeutigkeit von Mehrférmig-
keit unterschieden (vgCybertext hptsl. S. 1). WCHERunterscheidet in Anlehnung amWREL noch die Begriffdrequency(wie oft?),
range(welche Mdoglichkeiten?) wignificance(mit welchen Folgen?), s.dCHER Der ludoliterarische Typenkreis. 37.

247 Nach BARRIGA bewirkt Scheininteraktivitat ,nicht (...) Teilhatem Werk, sondern ausschlieBlich (...) Umgang rain dVerk*
(Anm. 242, ebd.). Florian @MER nennt dies ,Pseudo-Interaktivitat (ebd.), nachavied DORING wird durch ,vordefinierteSkripts* die
JInteraktivitat auf eine Art ,Stimulation* des (.. omputers (...) reduziert* (BRING, S.104, Anm. 136). Vgl. auchoPPER der den
Computer in seiner Rolle als ,Schmelztiegel flreiBochentwickelte Techniken* als ein ,wirklich @éméktives Instrument* (ebd. S.
255) bezeichnet. Der vond§CHORKEvorgeschlagene Begriff ,Multioptionalitat’ trifftlies, da sich in den meisten Computerspielen
Interaktion auf Auswahl beschrankt u. Konfiguratigrad erst in Level- u. Welteditoren bzw. in RP@emvahnen sind (A. 8#SCHOR-
KE: Codes und NarrativeJberlegungen zur Poetik der funktionalen Diffeierung. In: Grenzen der Germanistik, S. 174-1885().

248 |m Unterschied zur herkémmlichen Vorstellung vatetaktivitat soll der Begriffnterpassivititverdeutlichen, dass sich gerade in
Computerspielen die méglichen Aktivitdten des Spielzumeist auf Reaktion(sauswahl) beschrankt, integpassivbleiben. Diese
Bedeutungen unterscheidet sich z.T. von der psyaiigtzschen bzw. kulturwissenschaftlichen Interpats, wie sie etwa Clausi&s
als ,delegiertes GenieRen’ verstehen (d&wsnieRen unterstelleitine Theorie der "Interpassivitat". in: Frankfurdlgemeine Zei-
tung, September 2000. Online-Dokument), allerdikgsnten diese diversifizieren Auffassungen inteaets Anséatze fiir die game
studies bieten.

249y/gl. Michael MoseL: Interactive StorytellingMarburg 2005. Online-Dokument, S. 17.
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Ergodizitat (griech. ergon = Arbeit und hodos = Pfad; ursplichgein Begriff aus der Physik)
wurde von Espen ARSETH in den 90iger Jahren des 20. Jahrhunderts sousBleazeichnung fur
die gleichzeitige Konstruktion und Rezeption eifiextes als auch zur Unterscheidung zwischen
digitaler und traditioneller Literatur angewené&f@tErgodische Texte sind durch ,non-trivial"-
Anstrengungen des Lesers gekennzeichnet, bloRésrBl&twé™ oder das Driicken des Joysticks
fallen nicht darunter. Ergodische Anstrengung meumrisi die mentalegrganisatorischeArbeit

(im Gegensatz zur ,rein’ korperlichen Arbeit). Diassen generell sowie das ,Erfassen’ hypertex-
tueller Texte ist damit nachARsETH ergodisch. Auf der Autorenseite lasst sich ergduid.itera-

tur bzw. deren Erstellen auch als Variante der potentiellen Literatur ansehen — die Kunst,
literarische Texte unter Beriicksichtigung von besiten Regelvorgaben zu erstefféroder auch
Werke, die vom Leser nach Vorgaben des Autorslérseerden®?

Als passender Oberbegriff - weniger belastet asetlier technisch verstandene Ergodizitat und die
Uber die Wabhlfreiheit tduschende sog. Interaktitmetet sich der Terminusonfigurativitat an,

der den Agency-Charakter ebenso wie den BereictMdaipulationsmoglichkeit mit abdeckt und

so starker die kreative Seite der ergodischen Réitipetont>*

2.2.1.2. Multi-Linearitat

Die erwahnte beliebige Pfad- und Verknupfungswanl Textbausteine — die sdgon-Linearitat

— wiirde absolut verstanden allerdings zur Nichblelseit fiihrerf>® Stattdessen bietet sich der
Begriff der Multi-Linearitat an; bleibt doch der Rsptionsvorgang tatséchlich linear, wahrend sich
der vom Autor vorgegebene Weg verzweigt und nue dinswahlmaoglichkeit bietetlie dem Le-
ser bewusst istMan kann also einé@ufRere(Rezeptionsvorgang) und eiimnere Linearitat (per

Guidance) unterscheidéts.

250 AARSETH: Cybertextspez. S. 1

%1 Ganz im Sinne des ‘Read Only Memory’ — alle Waiferén nach (CD-) ROM.

22\/gl. etwa GeorgesHREC La disparitionvon 1969, in dem kein einziges ,e* vorkommt.

23 \/gl. etwa Werke von R. GENEAU oder G. P. MRSDORFFER s. Anm. 239 u. 259.

2% Markku ESKELINEN unterscheidet so nach dominanter Benutzerfunktimijn traditioneller Literatur, Theater u. Filmtérpretativ
sei und bei Spielekonfigurativ (vgl. Markku ESKELINEN: The Gaming SituationOnline-Dokument). Konfigurationstatigkeit spekiel
im DVD- u. Computerbereich wird au@uthoring genannt. Vgl. auch G. CHDOLEN / S. SHADE (Hg.): Konfigurationen.Zwischen
Kunst und Medien. Miinchen 1999.

2% U.a. alsLost in Hyperspacéezeichnet. Diese Desorientierung kann mittel@ierungs- u. Navigationshilfen (bei Printmedien
etwa Inhaltsverzeichnis, FuBnoten) wie Vor-/Zurtiktons, Suchfunktion, Sitemap u. mittels Hard-t®afe-Ergonomie sowikook
and FeelTechnik(LAF) verhindert werden. Offenheit u. Freiheit ist alschtiim Sinne von Paul M.ERYs Diktum ,jl n’y a pas de vrai
sens d‘un texte" zu verstehen (zit. nach HoolLabyrinth des Texte$. 123). Im Bezug auf Offenheit-Geschlossenlasigén sich hier
als Extrempoleabsolute Wahlfreiheitefbei Simulationsspielen, etc.) odéillige Geschlossenhefeinige Hyperfictions traditionelle
Printtexte) anzuftihren. NachRBNINGS zugegebenermal3en verkirzten Formulierung (im Batemes Handouts) ware Literatur etwa
durch eine geschlossene Narration u. die sog. -§préhlung ,als Sammlung von narrativen Einheiteefiniert (s. C. BRUNING:
Computerspiele zu KJLS.4). Computerspiele sind so nicht als ,Spieldb&hte” sondern als ,Spiel-Erzéhlung” formuliede(s.:
Jugendbuch und Computerspigl 51).

%6 |inearitat ist dabei auch nicht mit Chronologitizi verwechseln (vgl. etwa die gangige literarisdtechnik des Riickblicks, der
Vorausschau, der Gleichzeitigkeit des ,wahrend efess" etc.); Linearitat ist zudem nicht mit PRé&ihenfolge gleichzusetzen — dieses
Spannungsverhaltnis ist etwa Grundlage des Kinsfiliemento“ von Christopher ®.AN USA 2000. Vgl. auch die von mir innere u.
aulere Handlungsfolge genannte Unterscheidung 2hwh.Zur Guidance s. Kapitel 2.2.1.3.
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Die Moglichkeit der Auswahl aus verschiedenen, egepenen Pfader
erschafft so bei jedem Lektirevorgang einen meher oaveniger

verschiedenen — multilinearen — Text. Das so stlaeiNeuartige allerdings

ist immer schon Teil der Rezeptionsleistung jedeseks gewesen: die Lee

PR W W Lo,
Abb. 14: G..P. Harsdorffer:
gefullt werden (W. $ER.*®’ Natiirlich erscheint das imaginierende Funffacher Denckring der Teut;
schen Sprachénline-
Dokument/Textgenerator.

stellen missen selbst im detailreichsten, ausfoemesten Text vom Lese

Ausflillen von Leerstellen allein noch nicht interak genauso wenig wie

das Umblattern von Seiten bzw. das Anklicken vonkkj dies trafe ja auf

alle Hypertexte und Texte generell zu:

Interaktiv-konfigurativ sind nicht nur (einige) Hgfexte, auch in den ,alten’, analogen Medien der
Gutenberg-GalaxigH. M. MCLUHAN) hat es immer schon interaktive und multilinearerké
gegeber?®® Stellvertretend seien dasGing (Buch der Wandlungen), Georg PhilippREDORF-
FERS Kreisscheibenliteratur und Permutationsgedichbd( 14), Raymond QENEAUS ,Sonettma-
schine’ ,Hunderttausentilliarden Gedichte* genanrft® Im Zusammenhang dieser Arbeit sind
gerade auch interaktive Biicher (Spielbiitfezu nennen, die dem Leser iiber Entscheidungs-
Wahl-Punkte einen (eingeschrankten) Pfad durctadgesteckte Feld der entstehenden Geschichte
t?ﬁl

ermdglich Multilinearitat und Interaktivitat sind somit k&rhinreichenden, nicht einmal not-

wendige Bedingungen fir digitale Literatur — abecldrecht auffallige.

2.2.1.3.Guidance
Dieses abgesteckte Feld wird vom Autor (Individuufoellektiv — hier: Programmierer) aufge-
spannt. Er gibt die nétigen Wahlimdglichkeiten fiekdnpfade und Hauptwege vor; bestimmte

Wege werden nahegelegt, beispielsweise indem Haomhkpunkte (zu denen alle vorherigen Pfa-

27 Wolfgang BER Der Akt des LesenTheorie dsthetischer Wirkung. 4. Auflage. Miinci®84, S. 280, 301 ff.. Vgl. auch Umberto
Ecos ,offenes Kunstwerk' — ,Der Kunstler (...) biet#m Interpretierenden ein zu vollendendes Werkto{EWViderspriche der Avant-
garde.Poetik des offenen Kunstwerks: Im Labyrinth der VernunftS. 137-141). €&o bezieht sich dabei u.a. die Interpretationsleis-
tung des Rezipienten, der aktiv seine eigene Sicht‘erstehensweise wahltc&s (zweite) Kategorie der ,Kunstwerke in Bewegung*“
klassifiziert Texte, deren Bedeutungsfeld nur dudigheigenen Strukturen eingeschrankt werden. sEhainkt also diese Offenheit ein
auf die vom Autor vorgegebene Art u. Weise gelefleetstruktur ein, der Kiinstler ,weil3, dass dagzde geflihrte Werk immer noch
sein Werk" sein wird (ebd., S. 137).

2% 7u diesen ,nicht-linearen Narrativen* wie Collagéontage, serielle Addition (etwa bei Fortsetzungsanen u. Almanachen, den
filmischen Erzahlweisen des 19. Jhrdt.) vgl. Rabe&imaNOwsKI: Lesen, Sehen, Klickeie Kinetisierung Konkreter Poesie. In:
Digitalitét und Literalitat. Zur Zukunft der Litenar. Hg. von Harro SGEBERG/ Simone WNKO. Miinchen 2005, S. 161-177

29 U.a. | Ging online: www.fengsh.de/iging.htmHARSDORFFER Werke (von 1643-1658 bzw. 1651) war noch Ended20@er der
Homepage Florian RAMERs zu finden (http://userpage.fu-berlin.de/~caniisétéx.cgi), s .hierzu RAMER: Kombinatorische Dichtung
und ComputernetzliteratuiKassler Fassung). Online-Dokument. ZUEREAUs Werk s. Anm. 239. Weitere Beispiele: die ,Lexisan
nate“ von Andreas KIDPENKO (u.a. Andreas KWOPENKO: Lexikon-Sonate. Online-Dokument 1998), JaspepHbEs Thursday-Next
Romane (etwatm Brunnen der ManuskriptéMinchen 2008, speziell S. 368 ff.,), hier nimrat &uf3notentext (,Funotophon*) teil-
weise mehr als die Halfte der Seite ein u. sind alg Gesprach mit dem Haupttext verzahnt.

%0 1976 verdffentlichte EdwardARKARD ,Sugarcane Island“das ersteSpielouch(spaterinsel der 1000 Gefahrgnab 1981 entwi-
ckelten SteveALKSON u. lan LVINGSTONE u.a. aus dem Fantasy-Rollensfielngeons and Dragondigitale Spielbticher. Die grof3e
Né&he der Spielbiicher zum (Computer-)Textadventeaigt sich schon durch deren Verwendung der sondeirLiteratur so seltenen
Du-Form.

261 Der Computer vereinfacht den technischen Prozdssblich, dass derartige literarische Technikemstier, erschwinglicher u. so
konsumfreundlicher werden.
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de fiihren) passiert werden missen, um zum nachigbetteil zu gelangen (Abb. 15% So wird

aus dem traditionellen Autor mit Kontrolle Gberrsa Text

. .. .. . . Jo—© o>,
(wenn auch nicht tUber Leerstellenfullung und Intetg@tionsin- & e \»ov0< pa
halt) der Anbieter eines imaginaren Textes eingueilen Wel, \‘o\ / q 0T O
\04.0/'”'0

der Wegweiser in dieser errichtet sowie Topologid Bhysik

dieser Welt festlegt. Zudem rdumt er dem Leser&ueie ein,

O S &
moderiert und koordiniert dessen Lesehandlungdae Néhe :.»F"j' ‘F\ ‘@E@@ﬂ

\ ()\,D/'I__’:>< A
; Allaitar i = | 263 Q / | \{\?6 / @ /
zum Spiel und dem Autor als Spielleiter ist offehdlich. __ = 1 4
Diese durch die gelenkten Wahlméglichkeiten erzeugt Abb. 15-string of pearls
. . Quelle: G. TrogemanrAugmenting human creativit
prozessuale Mehrdeutigkeit des Textes stellt neleen Online-Dokument, S. 19

asthetischen auch eine hermeneutische Herausfogidar. Im
Gegensatz ztyperfictionstreten allerdings in Spielen nur selten deren tdttes als Autoren in

den Vordergrund oder werden als Autoren wahrgenammmeist erfillt ein kollektives Team die
Autorfunktion — ahnlich wie in vorschriftlichen Zen?®* Der ,neue’ Leser wird nun Teil dieses

Kollektivs und realisiert performativ aus dem Tekdfden eigentlichen Text.

2.2.1.4. Co-Autorschaft

Aber wer soll der Meister sein?
Der Autor oder der Leser?
Jacques der Fatafit
Die Problematik deAutorschaft — schlagwortartig als ,Tod des Autd®§'— wird (post)modern

angesichts der Erkenntnisse der Beschaftigung maleoLiteratur, hier angesichts kollektiver Au-
torschaften wieder thematisiert. In der Literatumed Kunstwissenschaft ist trotz der richtig erkann-
ten Differenz von Autor-, Erzéhl- und Erzahlerfuokien der Autor langst ,wiederauferstandéfi’;
vollige Gestaltungsfreiheit des urspriinglichen Rieriten macht diesen partiell (und potentiell)

zum neuenAutor — und nicht automatisch zum Empfanger podenoer Kunst. Interaktion setzt

252 7u den verschiedenen Baumstrukturen vgl. auchaRitMAGES/ Benno QRUTZMACHER / Stefan M. ®UNVOGEL: Benutzerfilhrung
und Strukturen nichtlinearer Geschichtdn: NEITZEL: ,See? I'm real ...“, S. 41-57. Zu den verschiede@ame-Design-Strategien
(etwa sog. constipated storiésanching storytregdoldback schemgsiehe Chris @AwFORD Arbeiten (vgl. MOSEL, S. 4-7).

263 Und die Haufung raumlicher Metaphern zudem symapitisoh (vgl. auch Karin kz: CybertextspaceRaummetaphern u. Raum-
struktur im Hypertext. Online-Dokument); die Vergkiing von metaphorischen u. technisch-konkretemiRatstellungen, der Wandel
eines literarischen Topos zur konkreten VR wirdeesichtbar bei William @sons Begriffsschopfung ,Cyberspace’. Zum Kinstler als
.Koordinator“ vgl. ROPPER Anm. 244,

%4y/gl. etwa die elitdre Kategorie der (aus Deutsutilatammenden) Autorenspiele, den sog. german gakhatich liegt der Fall bei
den sog. Auteur-Filmen, bei denen der Regisseueigntlicher Filmautor fungiert. Zu Semi-Oralit@ioderner Kollektive s. auch
Walter ONG: Oralitét und Literalitat Opladen 1987.

265 Aus: Denis IDEROT: Jacques der FatalisParis 1796. InAlberto MANGUEL: Eine Geschichte des LeseR=inbeck 2000, S.7.

2% Titel von Roland BRTHES Aufsatz von 1968:,Le mort d’auteur* (dder Tod des Autor: Texte zur Theorie der Autorschalftg.
von Jannidis BTIs. Stuttgart 2000, S. 185-193). Wie in der Filmwihaft sind die Autoren von Spielen meist ,unbekgrarbeiten
kollektiv u. werden oft nicht 6ffentlich wahrgenorem Allerdings zeigte etwa A.AR auf, wie stark die Autorrolle gerade bei digitalen
Texten u. Computerspielen ausgepragt sein kanrenadg aufgrund der groRRen Offenheit von Hypertegrten die Guidance durch
einen Autor/ eine Autorfunktion¥ authoring) nétig ist (s. Anja®R, S.8492, S. 123).).
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eben mehr oder weniger gleichberechtigte, wenn anicht unbedingt gleich-wissende Partner
voraus>®

Konfigurativitat, die 0.g. ,echte’ Interaktivitat verstanden als Konfiguratiogrsnachtigungdes
Rezipienten durch den wie auch immer geartetenrAutésst beide wechselseitig zu Co-Autoren
werden?®®

Definition

Computer- bzw. Netzliteratur soll weiterhin die allgemeine Bezeichnung fur jede Literatur im und
durch derComputerund im und durch ddsetzbleiben.

Die durch folgende Kriterien charakterisierte Literr soll dagegedigitale Literatur genannt werden un
wird unterschieden nach:

a) hypermediale Literatubezeichnet Literatur mit multimedialem Schwerpyun&tich mit mindlichen Aspekt

(Vorlesen bzw. oral Erzahleny; flieRender Ubergang zu Film, Video, Animation, figgehe Netztheaterformen;

b) ergodische Literatur (hypertextual)

bezeichnet Literatur mit Schwerpunkt auf der LBikuktur und multi-linearem Aufbau
(Hyperfictions, MUDs, Textadventures).

Kriterien sind?"°

1. Konfigurativitat bzw. Ergodizitat

Co-Autorschaft bzw. Avatarsystem/Avatarizitat

Multi-Linearitat

WD

Guidance

%7 Die Tatsache der stark gestiegenen Selbstverteyerder enormen Anzahl von Autoren, die libersrhateverdffentlichen (kénnen),
belegt sogar eher eine Ausweitung. Der Konsumerd 86 zu einenProsumentender Konsument>gleichzeitig Produzent (Alvin
TOFFLERs Wortpragung) bzw. der Konsument ist auch (semof@3sioneller.

268 Zum Leser als ,spect-acteur' bzw. lect-acteurl \BoOOTZ (Anm. 240), zum Begriff des wreader (writer-reajlvgl. Ulrike BER-
GERMANN: Verkorpert' Hypertext Theorien vom Schreibedfline-Dokument.

%9 Dass diese auch alwatarizitatgefasst werden kann, hierzu s. u.a. Kapitel 3.4.

29 5o Jasst sich Literatur analog hierzu u. zu ogjel8-Kriterien (2.1.2.) erneut definieren: ,Abgatntheit* erfolgt durch die der
Literatur eigenen Symbol- u. Text-Ebene; die ,emeiGesetze’ weist Literatur wie jede Kunst auf éetizenzen, Topologien, Kon-
ventionen etc.); ,Zwanglosigkeit, Freiwillig-, Zwe&losigkeit u. Unproduktivitat werden bei (modeinkiteratur auch als konstituie-
rend angesehen. Diunktionsaufteilungler Spiele spiegelt sich in der Literatur in desifonen von Autor u. Leser, Vermittlung u.
Text (vgl. Theaterkriterien 2.1.3.). Die Entlastutgrch/von Emotionen wurde fir die Literatur zwamde Zeit ignoriert bzw. als trivial
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2.2.1.5 Netztheater — Cybertheater

All the world's a Unix term
(...) and all the men & women merely irc addicts
Stuart Harrig™

Im Netz wird ebenso wie inoffline-Alltagsleben mehr oder weniger permanent ,Thegker
spielt’ 2’ Wenn etwa ,CSG_KB"“ sich in einem Leserbrief zu Wuoreldet, sich unter gleichem
Nickname im Online-Kaufhaus einloggt oder der Chetper im IRG” namens ,8sI116“ im rea-
len' Leben ein 55-jahriger Bauarbeiter ist, derKdi@me ,ALBION7“ im Fantasyforum dessen Zu-
gehdorigkeit zum Diskurs der Online-Fantasy demaerstr- dann changiert die Identitat zwischen
Rollenspiel im sozio- psychologischem Sinne undedien, technisch-funktionalen Zugangén.
Uber soziologische und metaphorische Bedeutungeaubi erscheinen allerdings nur ,Rollen’-
Namen wie ABION7 (und das mdglicherweise bedenkliche, zumindepemxentellegender-
swappingdes Bauarbeiters zuSI16) echte Ansatze zum Theater im Netz zu bietderdihgs
wohl hauptséchlich durch das Spielumfeld bedinmgtKlontext dieser medial vermittelten, telema-
tischen und interaktiven Live-Kommunikation (audbeii Telefon und Briefe denkbar) existiert die
Person lediglich als Text, als Nickname oder Teaxtatten. Uber Funktionszugange und Zweckzu-
sammenhéange hinaus verfihrt dies in Kombinationemier starken Beschréankung und gleichzei-
tigen Kontrolle des Users (iber sein textuelles f@swuingsbild zundentitatsspiel.”® Diese pro-
duktive, kreative Beschrankung und die Abwesenbait Korperlichkeit ermoglichte zudem erst
Experimente wieEliza oder Alice’’®, auch die gangigefuringtestsfiir kiinstliche Intelligenzen

werden so auf ein wesentlich alltaglicheres Nivaagehoben.

angesehen (Ausnahme: Katharsistheorie des Theiatesher immer Teil der Literatur gewesen (vgl.rifaHUBER: ,Nocheinmal mit
Gefuhl* In: Rephilologisierung oder Erweiterung? Grenzen@ermanistik. Hg. von WalterREART. Stuttgart 2004, S. 343).

211 Aus: Stuart HRRIS: Prolog zu:Hamnet 1993, zit. nach: Andreasd®RBELT: “On the Internet, nobody knows you're dogUberle-
gungen zum Theater im Internet. Online-DokumeRkKESPEARES Hamletscheint es den postmodernen Kiinstlern u. Literassen-
schaftlern besonders angetan zu haben (vgl. eturrRkYs Hamlet on the holodeak HamnetsowieLittle Hamletder Online-Gruppe
Plaintext PlayergAnm. 281) etc..

212 ygl. Erving GOoFFMAN: Wir alle spielen Teater: die Selbstdarstellung im Alltag. Miinche®6.9Als genuines Merkmal digitaler
Literatur fasst 1ANOWsKI die ,Inszenierung' -begriindet durch dieerkinharente Performance, die den Rezeptionspsales Lesers
bestimmt (R. 81ANOWSKI: Einige Vorschlage und Fraggn

2B |RC, der Internet Relay Chat — 1988 von Jarkaoa®NEN aus Finnland erfunden — gehért ebenso wie die atDs (multi user
dungeons bzw. dimensions) - 1978 von RewdsHAW u. Richard A. BRTLE an der Universitat Essex entwickelt - zu den symcén
CMCs, dencomputer mediated communicatioi¥ese Live-Kommunikationsformen ermdglichen demstausch zwischen beliebig
vielen Personen Uiber den Computer in Echtzeit.

"4 Nicknames in dieser Arbeit sind entweder erfun@égenen nachempfunden oder mit Erlaubnis der Higeer verwendet.

25 Nicks serve many functions. They are (...) a memannounce one's willing-ness to play.” (H8ECHAR-ISRAELL: From to.
Nicknames, Play, and Idention Internet Relay Chat. In: Journal of Computedited Communication, Volume 1, Issue 2, 1995, zit.
nach: FORBELT (s. Anm. 271). Entsprechend entwickelt u. genutzt wies u.a. im Neoismus, von der ,Kommunikatiamsgla’‘, im
Diskordianismus etc., die ein subkulturelles, slibversiven Netzwerk kinstlerischer Performancédedienexperimentatoren beab-
sichtigen. Der Neoismus etwa arbeitet mit kolledtivPseudonymen, multiplen Identitédten, Paradoxagi&en etc. (vgiGeneral Ludd
fur die englische Arbeiterbewegungicolas Bourbakfir ein Wissenschaftler-Kollektiilan Smitheals Pseudonym fiir unzufriedene
Drehbuchautoreri,uther Blissetetc.).

276 1966 realisierte J. WZENBAUM mit seinem Programm ELIZA den ersten so genan@tattbott. Dieses Programm simulierte einen
Humanistischen Psychotherapeuten nRdgers.ALICE ist ein Chatterbot im IRC-Channel (#alice_im_wutated, erwahnt u.a. in:
HORBELT).

Cornelia Gliem Virtuelle Welt als Buhne



52

Neben weiterem rudimentdrem Rollenverhalten im Nairessiert im Rahmen dieser Arbeit be-
sonders die Entstehung einébarakters — in Verbindung mit detheatralen Situatioriiber den
verwendeten Namen —, da dies ausschlief3lich téxfuektioniert und Anknupfungspunkte zu
ersten, ausdricklich als Theater verstandenenk®eojém Internet bietet’

In Abgrenzung zuniRC erschaffen MUDs zusétzlich zu puren Textreihererinirtuellen Raum
und die durch den Namen evozierte Figur wird dufigh Navigationsmadglichkeit zur expliziten
virtuellen Figur (die nicht unbedingt gleichzeifigtional sein mussj’® Durch den geschaffenen
Raum sowie die Text-(Re-)Prasentation spielt sieh derhalten im Netz meist noch Uber ,Spre-
chen und das angesprochen werd@rib — die Rollenwahl und das Rollenspiel werdenrwiii-
gen Grundlage jeder Interaktiéfi.Besonders gegen Ende des letzten Jahrtausendsnwiiese
neuartigen Raume firr Theaterexperimente geftitallerdings fiihrte die verwirrende Polyphonie
dieser Chats u.a. zu Schwierigkeiten fur im IRCaglaingetibte Zuschauer und damit zu Ein-
schrankungen des Zugangspotentials — im Gegensatltgewohnten Theaterstrukturen (etwa mit
deren Trennung in Zuschauerraum und Biihne &fc.).

Dieser Versuch, ein Medium und deren Konventiomerin neues zu kopieréft ist meist ein
Anzeichen der ,Geburtswehen’ neuer Medien Ibkunabelzeit). Anpassungen an die neuen Be-
dingungen und das Erkennen neuer Moglichkeiterefiildann entweder zur volligen Aufgabe der
alten Form — oder zu enormen kreativen ReformieznngndneuenFormen (Barden wurden zu
SchriftstellernLied zum Roman). Besonders auffallig dirfte der Wandel text- zu grafikbasier-
ten Theaterformen seffi!

Der iconic turn stellt allerdings nur eine perfektionierende Arsuag) des Offline-Theaters an das

neue Medium dar, wie etwa das Abfilmen von Theatéiarungen.

217 Netztheater lasst sich so als Extrempol hyperndietzliteratur auffassen, auch wenn viele Netatbrstiicke rein textuell vorlie-
gen u. so (fast) als Lesedramen zu gelten habettvérenitteindes Theater erhielte so seinen theatr@harakter eigentlich erst durch
den Live-Aspekt der Prasentation.

28 50 wird aus der Représentation der offline-Persior Présentation des virtualisierten bzw. fiktiierten Charakters (vgl. auch
Andrea KOTTES Prasentationsmodell in: ChristoplBaLmE; Christa HASCHE, Wolfgang MUHL-BENNINGHAUS (Hg.): Horizonte der
Emanzipation Texte zu Theater und Theatralitat, Berlin 19991&4f., zit. nach: HRBELT). Diese Prasentationsform lasst sich schon
als (rudimentérer) Avatar betrachten (s. Kapit8).3.

2% Siehe MRBELT (0.S.). DasSprecheru. Angesprochen werdesind aber die einzigen Zeichen des eigenen Vowsens in einem
Chatroom. Theatrales Verhalten wird somit zur Bgding der virtuellen Existenz.

%0 Und es stellt sich die Frage, ob ein rein textliehlisiertes ,Theater’ (quasi als Dramentext) aleigen Definition der Theatralitat
(2.1.3.3.) entsprechend uberhaupt noch als Thegatem kann. Da allerdings die genannten Projekselr@icklich als Theater prasen-
tiert werden, sollen diese vorerst so behandelterer

281 1993 organisierte der Schauspieler u. ComputeresxBtuart ARRIS im IRC die Hamlettravestielamnetmittels typischer IRC-
/Computerslang-Wendungen (vgl. Anm. 271). Seit 198anstalten di€laintext Playersdiverse Online-Theaterprojekte, etwa Sep-
tember 1994 ittle Hamletoder 1997Silent Orpheuswuf der Basis von MUDs.

282 7um ThemaComputer als Guckkastenbiihnder Computer als Interfacegl. u.a. Brenda AUREL Untersuchungersie behandelt
allerdings die allgemeinen Interface- u. BenutzZendiagsproblematik u. analysiert die gesamte Cornngnsch-Aktivitat auf Grund-
lage klassischer Theaterkonzepte (Dramaturgie).

283 \/gl. Christopher BLME: Robert Lepage undie Zukunft des Theaters im Medienzeitaltier TransformationenTheater der neunzi-
ger Jahre. Hg. von E.$EHERLICHTE. Berlin 1999, S. 135 (zit. nach:dRBELT, 0.S.). Insofern ist auch der Namensteil ,Plaintext*
(Klartext, unverschlisselter Text) im wahrsten 8ifmogramm: unformatiertes Daten-,Format’.

284 Habitat' (1985 online) gilt als das erste grafische ChagsgqFirma Lucasfilm).
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Grundlegender, tatsachlich neuartig dirfte die A&ssgitung derSteuerungsmoglichkeitedes
,Zuschauers’ sein - deAvatas aus einem zuschauer-schauspieler-relationaletthBster entwi-
ckelten sich interaktive Mitspieler-Projekte: MUDBOOs (MUD object orienteflund Textadven-
tures?®

Diese Einbeziehung des Zuschauers aufert sicinwar in der sonstigen Literatur hdchst selte-
nen DU-Erz&hlform (,Du stehst davor®, ,Du siehsfDu tust* etc.)?®

Dieserimaginare nur durch das ,Du’ reprasentied®atar wird nun in grafisch erzeugten Raumen
zu einenvirtuellen dem Verlust an Imaginationsfreiheit steht der ®devan Anschaulichkeit ge-
geniiber®” Diese scheinbare Banalitat macht den Weg vom Iniexgin des Avatars fir die Er-
kundung des virtuellen Raums und die Instrumeréaliag des virtuellen Kérpers fréf

In beiden genannten Varianten wird allerdings dereih des Theaters im traditionellen Sinne

verlassen.

Theater im Netz/Computétitt heutzutage gré3tenteils als im/mit dem Ngdallektiv) produziert
(Computer als Theaterbtihne) auf und wird Gbernbitteér das Netz (addistributedperfomance
zumNetztheater™

Als Teil der digitalen Literatur weist auch dékeater im Computeergodische Formen auf: Die
Kriterien ergodischer Literatur (Konfigurativitafvatarizitat, Multi-Linearitat, Guidance) sind
Kennzeichen eines erst langsam in den Fokus deratitrwissenschaft geratenen (Theater-
)Phé@nomenskonfigurative Computerspiel®iese existieren — analog zur ergodischen Liberat
aber auch offline, auBerhalb der Computer- und Wtz Improvisationscomedy auf Zuruf, Im-
provisationstheater, die erwahnten Rollenspiekeraktives Theater

So wird der Begriff flr netz-/computereigenes Theanhand des Unterscheidungsmerkriats
flussnahme des Zuschaugewahlt & Cybernaut griech kybernetes = Steuermann): konfigurati-

290

ves, ergodischegybertechnische3heater —das Cybertheater.”” Theater ist trotz verebbender

Theaterprojekte im Netz dennoaicht ,eine weitere Kunstform, die es im Internet nigaben

28 Hiermit soll nicht behauptet werden, dass dieeersBpiel-MUDs konkret aus Theaterprojekten emdtn waren, groRtenteils
durfte dies eine parallele Entwicklung darstellBadem existieren aul3erhalb technischer Medien ssbitrden 70igern avatar-basierte
Rollenspiele (PaP, LARPs etc.) Das erste MUD vanBSHAW u. BARTLE (MUDZ1) orientierte sich an populére Rollenspials @em
offline Dungeons-and-Dragons-Bereich. Zur Unterghireg von MUD, MOO u. Textadventure s. Kapitel 2.6.

26 Theoretisch lassen sictlle textbasierten Kunstwerke (Romane etc.) unter dexriff des Avatarsystems subsumieren. Inwieweit
literarische Erzahler-Leser-Instanzen mittels deatarkonzepts erfasst werden kénnen s. Kapitel 3.4.

287 Zum ‘imaginaren Avatar' vgl. Britta NTzEL: ComputerspieleTextbasierte Avatarsysteme bleiben allerdingsifsrzu optischen
Systemen immer noch eine beliebte Plattform.

28 Diese dadurch ermdglichte Erfahrung des Figur#gmégbis hin zur Ich-Figur) ist weniger Teil dereBtiralitat denn der Narrativitat.
8 Die Plaintext Players beispielsweise arbeiten awar mittels Internettechniken, aber iiber ergtekimkuldre Anfange hinaus bleibt
als Neuartiges hauptséachlich die polyphone, hunleanspielungsreiche, z.T. soziolektische Spradteas, was auch auflerhalb des
Internets existiert.

20 vgl. Georg ROGEMANN: Augmenting Human Creativityirtuelle Realitaten als Design-Aufgabe. OnlinekDment, (bes. Kapitel
6: ,Interactive Drama“ — Emergenz in virtuellen Regen, ebd. S. 16). ,Interactive drama”, geprégh Joseph Bres u.a. und syn-
onym mit ,digital storytelling’, Cybertheater, ,nbnear narratives’, interactive fiction’ oder ,miftirm plot’ werden heute auf alle der
Unterhaltung dienenden VR-Applikationen angewen@imputerspiele, interaktive Filme etc.), die gedfdeils noch traditionelle
Erzahltechniken verwenden (ebd.). Die Grenze zwiscBybertheater u. digitaler Literatur ist flieBeler Begriff des interaktiven
Theaters ist so ein weiterer, da er nicht technsdtimmt ist.
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kann.®** Die Ausfiihrungen zum interaktiven Theater sowieazatar-gesteuerten MUDs markie-
ren den Ubergang des Computertheaters zum BereidBamputerspiele.
So stellen nicht die magereren digitalen Literadusuche oder die raren, gelungenen Netztheater-

projekte die wahre Cybertheater-Kunstform dar -deon das Computerspiel.

2.3. Computerspiele 2.0

Unter 2.1.2.3. wurde der Begriff ,Computerspiel’s @berbegriff fur alle Bildschirmspiele auf
jedweder Plattform definiert. Die verschiedenen ékdp des Spiels (inhaltlich, medial, nach Re-
gelwerk, Raumlichkeit etc.) erlaubten eine Zuordnuies Computerspiels in die Kategorie des
Gesellschaftsspiels. Da fir das Computerspiel gztAspekt Theatralitat nutzbar gemacht werden
konnte, trifft nun das Kriterium ,ohne Zuschaueuf das Computerspiel nicht mehr in vollem Um-
fang zu.

Aufgrund der gefundenen Merkmale des Gesellscimdtissbeim Online-Computerspiel in Kom-
bination mit interaktiven Theaterformen (inklusiRellenspiel, s. 2.5.) formiert sich so die neuarti-

ge Kategorie de®nline-Computerspiels als Theater

Definition

Das Computerspie] auch Bildschirm-, Videospiel, digitales oder étekisches Spiel genannt, ist eifle
Spiehandlung, die mit Hilfe eines Computers oder eBmrstigen (programmierbaren) Maschine stattfindet,
wobei dabei folgende Kriterien gelten
1. dieMaschineist nicht reines Hilfsmittel oder Spielgegenstathals Spielen ist ohne diese Maschine nicht méglich,

1.1. diese dient der Vermittlung, etwa Uberlaterface,

1.2. sie erzeugt die ,eigentlichen’ Spielzeugd die ,eigentliche’ Spielumgebung durch (Ab-Qlihg auf

dem Bildschirm, sonstiger Oberflacher@dimensionaler Konstruktion eines virtuellen Rasm
1.3. sie ermdglicht das Speichern und das Replyie Screentshots und Spielvideos und
1.4. den Kontakt zur Spielcommunity;

2. dem Vorgang liegt ein durch ComputersprachengefesProgrammzugrunde.

Das Computerspiel ist dabei nicht mehr durch Imiitéhiin-house und Privat- und Einzelaspekte definielf.

Fir das Computerspiel geltais Spielsowieals Teil der digitalen ,Literaturderen Kriterien.

21y/gl. Gisela MILLER: Die utopischen Raum@®der: Theatralitat als open source. Online-Dokutme
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2.3.1. Spiele-Klassifikationen -die Zweite

Computerspiele selbst werden traditionell u.aAetion, Adventure, Simulations, Strategie,
Denk/Geschicklichkeitsspielend Rollenspieleunterschiedeff” Diese Kategorien werden — in
verschiedenen Zuordnungen — nahezu in jeder Ptblikgenannt® Besonders wichtig fiir den
Kontext dieser Arbeit sind digddventuresowie dieRollenspiele

Trotz z.T. starker Action-Anteile liegt der Schwenkt im Adventure auf dem Lésen verschiedener Rat-
sef** dem Sammeln von Informationen und GegenstandenKdmmunikation und Raumerkundufig.
Haupt-Unterarten sind die bereits erwahnten Text+ @rafik-Adventure$?®

Die Adventures werden in den meisten Publikatioreselbst vieler Ludologen — sehr leicht als die aarr
tivste Computerspielform aufgefagst,wobei im Folgenden di&ategorie des narrativen Computerspiels
noch gesondert behandeln wird (siehe 2.5.).

DasRollenspielwird zwar oft unter der Kategorie Abenteuerspielvbsimulationsspiel eingeordnet, bildet
tatséachlich aber eine eigene Hauptkategorie, dier 5. gesondert dargestellt wird.

World of Warcraftnun bietet sich als eine der heutigen haufigen kdfdmmen ausAction-, Adven-

ture undRollenspiedar.

2.3.2. Alles agonal - oder was?

Unter 2.1.2.1. wurden Computerspiele vorlaufig Bategorie ,Gesellschaftsspiel” zugeordnet,
und damit implizit als Spiele aufgefasst. Als zigitdlen Literatur gehorig lassen sich Computer-
spiele u.a nach Art und Ausm&®nfigurativitat ihrer Multi-Linearitat und den angebotenen Hin-

weisen Guidancé unterscheiden.

292 Wikipedia listet beispielsweise unter dem Stichw@omputerspielgenre’ Action- u. Abenteuerspiels Hauptkategorien auf,
wahrend Actionspiele unter der sog. ,Liste von Catepspielen nach Genre' als eine UnterkategorieAdbenteuerspiele auftauchen.
Wikipedia nennt u.a. auch Erotik- u. Westernvidéelsp Werbespiel/Advergames, Spiele mit direktemsseischen Feedback’, Mini-
Spiele/Browser Games, Musik- u. Tanzspiele u. nithetzt Lernspiele. In dieser Arbeit werdAwation, Adventure, Simulations,
Strategispiele als pragmatisch formulierten Genrebezeiegen aus Popularliteratur u. Spielezeitungen vgesetzt (s. KICKLICH:
ComputerspielphilologieS. 30). Nur wenige Spiele werden hierdurch (fgat)nicht erfasst (etwa die sog. ProgrammierspiBlenk-

u. Geschicklichkeitsspiele gelten in dieser Arlpeisser als abstrakte Spiele gefasst, Rollenspigtereine eigene Kategorie zugestan-
den. Diverse Kategorieneinteilungen nach Plattformw. Material u. Spielplatz werden hierbei aul3entAgelassen.

29 KyckLIcH etwa nennt in seiner ,groben Einteilung* Actioredpj Abenteuerspiele, Rollenspiele, Strategiespiel8imulationen
(ebd. S.30-31), KMMERL l&sst in seiner Kategorisierung stark chronologisistorische Gesichtspunkte erkenn@oifiputergestitztes
Lernen S.35, S.195) BNGER bezieht sich schon im TiteNérrative ComputerspieleS. 11) speziell auf die Kategorie der narrativen
Computerspiele bzw. ,Spielgeschichten” (im weite®&nne), nennt aber u.a. neben den traditionellatedorien auch sog. Funny-
Games. Als einer der wenigen erwéahntadistrakte SpieléBUNGER, S. 11).

2% Claus Fas nennt als Genredimensionen (neben Action/Gesdbliidit, Strategie) diesen Schwerpunkt ,Kombinatorivgl. C.
Pias: Computer Spiel WelteBerlin 2002. Online-Dokument, S. 3-4).

2% Nach Ras basieren Adventurespiele auf Kart@rten u. Wegzusammenhangen (ebd., S. 83CE untersucht als Differenzierungs-
kennzeichen speziell Quests als Differenzierungskeichen von Computerspielen. Generell lassenQ@igsts als Unterscheidungskri-
terium zwischen Computerspielen u. anderen Spigbererell betrachten, da selbst Rollenspiele im IRe&kine Quests i.e.S. kennen
(unterschieden von allg. Aufgaben, Missionen).

2% |m japanischen Kulturkreis werden Adventures atg sligital novels/Novelspiele bezeichnet u. urittrin sound, visuak u. kinetic
novels,sowie inRen’aiundErgoé (aus:erotic gamg zum Unterschied asiatischer zu westlichen Evzéisen vgl. McCoub: Comics
richtig lesen, S 85-91. Jurgenrfrz / Wolfgang FEHR nennen spez. Spielgeschichten u. Funny-Gamese#tisrav Subkategorien (diess.:
Videospiele und ihre Typisierun@nline-Dokument).

27 vgl. u.a. Traudl BINGER (Narrative ComputerspieleStruktur & Rezeption. Miinchen 2005), die sich Adientures u. speziell
Adaptionen von literarischer (Kinder- u. Jugendtgtatur alsSpielgeschichtehezieht.
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Daraufhin waren Spiel-Kriterien erfolgreich auf @@emputerspiele angewendet wordéh.

Daher ist KICKLICH zuzustimmen, der Computerspiele aus einer MischwamgSpiel, Text und
Medienherleitet.

Die zudem angesprochenen Spielemerkrpaldia undludus sowieagon, alea, mimikryndilinx
noch in Beziehung zu den erwahnten Computerspialk€3ezu setzen, erscheint daher méglicher-
weise tautologisch — zumindest redundant, ordneh delbst strenge Narratologen Computerspie-
le unzweifelhaft der Kategorie ,Spiel” zu.

Angesichts spielerischer Anteile in der Literatobesonders in Hypertexten sowie der breiten Ver-
wendung des Spielbegriffs sollte allerdings die dslfizierung von Computerspielen dpiele

eventuell nicht so selbstverstandlich vorgenommerden, wie bisher vorausgeseétzt

In WoW wie den meisten Computerspielen lassen g@terellagonale Aspektdinden, ist doch
Spiel grundsétzlich mit Sieg oder Niederlage vedani® zudem macht u.a. RYAN deutlich, dass
alle Computerspiele, auch die kooperativsten akeimon auf der Ebene des Gameplgspfe-
risch sind:

[wlhen all obstacles have been overcome, all eésldblved, and the highest level conquered,

the player is said to have ‘beaten the gaiffe’.
Speziell dirfte die Welt der Kriegskunst als hoawnal-kampferisch aufgefasst werden. Agonale
basale Inhalte bilden so strukturell und thematidiehGrundlage vieler Action-, Adventure- und
Strategie-Spiele.
Der Alea-Anteil der Computerspiele erscheint auf Seite Riezgipienten ebenfalls als ein bedeuten-
der Aspekt (), allerdings bedingt allein die Pragna und Regelebene, dass digséilligkeit eine
scheinbare, eingeschrankte bleibt.
Viele Spiele weisen dagegen authentische Elemest&lishikry auf. Besonders bei den Rollen-
spielen ist dies naturlich konstituierend, abehaBnulationsspiele werden davon bestimmt, wenn
man Mimikry allgemeiner als Simulation ,von etwasid ,zu etwas’ versteht und sie generell unter

die Bezeichnung ,modellbildende Tatigkeit" einortlffé

2% Abgetrennthejt Spielwelt GesetzeZwanglosigkeit Zweckfreiheit Unproduktivitat Entlastungsfunktiongliese Kriterien trafen ja
schon auf Literatur und Theater zu.

2% Die Frage ,Welche Art von Spielen stellen Compspégle eigentlich dar?* ist also auf keinen Fafivial*, wenn KUcKLICH auch
deren Zugehdrigkeit zu den Spielen generell nigttezweifeln scheint (vgComputerspielphilologiebeisp. S. 14 ff.).

300 7u dieser ,Grundkonstante* jedes Spiels s. Kiitkliebd., S.53). Entsprechend der unter 1.3. geearfibenen lasst sich zudem
inhaltliche/formale bzw. &u3ere/innere sowie inmdidche u. innerdiegetisciAgonalitatfeststellen.

301 Sjehe:Narrative as Virtual Realityimmersion and Interactivity in Literature and Eteciic Media. Baltimore / London 2001, S. 183.
Aus vergleichbaren Griinden spricht Aarseth dahen I@mputerspiel nicht vom Plot sondern mit der daaBegrifflichkeit von der
‘intrigue’ (AARSETETH Cybertext, S. 112)DoBSON definiert seine ,new solution“ dedement-based Roleplats Kombination aus
combat-basedndplot-based Killdramatalkoot'; ders.Pursue the elemeit

302 vgl. Marion KaUKE: Spielintelligenz Spielend lernen - Spielen lehren. Heidelberg 218975, zit. nach: JochendKBek: Vernet-
zung als kulturelles Paradigmanline-Dokument. KUBEK, der allerdings Computerspiel auf den allgemeiblemgang mit dem
Computer bezieht (wasaUREL mit ,Computer as Theatre’ fasst), betrachtet Spidden der Technik so als ,Schliissel zur (...) Menta-
litat* der Computer-Szene; das ,So-Tun-als-ob’ kitaert Rollenspiel sowie ,Quasi-Realitaten’ (eb8.122). Zum Aspekt der Abs-
traktheit s. Anm. 326.
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llinx, der Rausch, hat — anders alsRmallife— keine explizite Ausformung erfahren (wie etwa
Achterbahn-Fahren, Tanzwettbewerbe etc.), ist jedacComputerspielbereich in weitaus grofie-
rem Mal3e Bestandteil und Folge des Spielens. Dadashschnelle, technische Feedback, die Ent-
lastung des Spielers von konstituierenden Reg@&madatigen, fast schon cybertechnischen Anpas-
sungen © Akkommodation), die Konzentration aufgrund dereSigtuation vor dem Bildschirit?
sowie durch die iterativen, stereotypen Bewegungéd haufig ein trance-&hnlicher Zustand
(Flow) erzeugt. Die immer sinnenstreuere Spielumgebum@@licht zudem eine starkenmersion
(siehe 2.4.§**

Neu daran ist, dass zusatzlich merpretativenimmersion durch realistischere Optik (wie beim
Film) aufgrund der virtuellen Umgebung eikenfigurativeund somit ,realistischere’ Immersion
bewirkt wird. So kdnnen gerade Simulationsspieleschahnliche Zustdnde herbeifihren; aber
auch ,einfache’ Geschicklichkeitsspiele vermogea. aufgrund ihrer stereotypen Bewegungsab-
laufe Rauschzustande zu erzeugen. Der heute Uliicisatz von Avataren wandelt diese Immer-
sion inIdentifikatior®® und in TeledPrasenzum, sodass dann aus d&wallife bekannte Verhal-
tensstichte auch im Computerspiel auftreten kdrgierdann aber nicht typisch fur das (Computer-

)Spiel waren.

Grundsatzlich sind alle Computerspiele Regelspiakk somit auRerstidus-betont, da sie auf den
implementierten Computerprogrammcodes beruhen;cheis den Polen Freispiel — Regelspiel
eroffnen aber gerade aktuelle Online-Spiele wie Wabdth Spieler auf der ,Phanotyp’-Ebene gro-
Re Freiheiten und enthalten so durchBailia-Anteile **® Zudem wird in Computerspielen anders
mit Regeln umgegangen — das Entdecken der RegelrdienLosungsmdglichkeiten selbst sind
Teil des Spield”’

Im Spiel ist zwar nichts moglich, wascht im Code angelegt ist (oder wird, durch einen Hacke

etwa), aber eine der besonderen Neuerungen desuBensypels liegt eben auch darin begriindet,

303 speziell bei tunnelblick-erzeugenden Renn-Simoitath oder Dungeon-Labyrinthen.

304 Auch wenn etwa Mc@ub deutlich ausfilhrt, wie sehr gerade abstrakte, ndfigtische Figuren zu Immersion verfiihré&pics
richtig lesen s. 40 ff. u. 50, s. auchU¢kLICH: ComputerspielphilologieS. 95).

3% Reallife-Spiele benétigen meist relativ geringeritifikation des Spielers mit den Figuren auf; Catepspiele hingegen thematisie-
ren diese Identifikation mit dem Avatar oft expligz.B. zitiert Aki ERVINEN die DoomEinleitung:* You are Snake, a government
agent on a mission”, zit. nachUEKLICH: ComputerspielphilologieS.108). Zur Problematik des Begriffs Identifikatizwischen psy-
chologischen Aspekten u. perzeptiver Ubernahme dattungs- u. Handlungsposition* sei auENzELs Ausfiihrungen verwiesen, die
im Anklang zu G. H. MAD diese Handlungsposition gh®int of actiongreift (s.Point of View und Point of Actiors. 13;Gespielte
GeschichtenS. 17).

3% paidia kann man auch in eigentlich rein ludusdssesh Computerspielen erkennen, sofern man Paicia nur als Regellosigkeit
sondern Zielregellosigkeit versteht bzw. als Abwésit von Entscheidungsregeln betreffs Gewinn/\&r{hierzu vgl. G. RASCA
Videogames of the Opress&tideogames as a Means of Critical Thinking antdde. Online-Dokument, S. 9).

307 Hierbei handelt es sich hauptsachlich um die suga-rules. Nach BCKLICH verstarkt dies haufig die Immersion des Spieldes,
Regeln ,wie im richtigen Leben’ herausgefunden weercandererseits folgt diesem ,Lésen’ des Spiels @ndglicherweise erniichtern-
de) Distanzhaltung. Allerdings kann dies trotz/aufgl der ,De-Immersion’ zu einem Spielerlebnis zemiGrades, zu einer astheti-
scher Wahrnehmung fuhren (ebd., u.a. S. 51-54,d%6ich Anm.438).
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dass der Spieler dadurch weitaus freier spielen:kghe computer manages the rules of the game
[which allows for more complex gameplayf*

In einem MMORPG wie WoW erlebt der Spieler im Veigh zu einem Adventure oder gar einer
reinen Simulation, die vom Spieler experimentelfeshalten verlangen und dem — scheinbaren —
Zufall mehr Raum einrdumen, seine Moglichkeiten wé&itaus starker fremdbestimmt (z.B. keine
Schlachtinstanz unter Level 51 etc.). Andererssits ihm eine gro3e Bandbreite an Freiheiten
eingeraumt (z.B. keine vorgeschriebenen QuestPéaxe)>*®

2.4. Cybertheater —die Zweite Computerspiel als Kunst

Schon KEIST hat die kiinstlerischen Moglichkeiten des Mariosmttieaters erkannt. Fir ihn hatten
grundsatzlich nur nichtmenschliche Wesensheitene-udbeseelte Puppe oder der unbewusst
(re)agierende Bar sowie der rationale, kontroieabsolute Schauspieler — die Mdglichkeit, wahre
Grazie auszudriicken und Kunst zu schatf@iieses mechanistisct@instideal wird deutlich an
der Vorstellung, dass gerade im automatisierterhdtgn der Avatare kinstlerisches Potential
enthalten ist: wenn ,ihrder Marionett¢ Tanz génzlich ins Reich mechanischer Krafféiber-
geht, kann durch diese dem Menschen ,schlechthimbgtiche* Anmut ,[n]ur ein Gott (...) sich,
auf diesem Felde, mit der Materie mess&h.“

Den Avatar isoliert als Kunstobjekt aufzufassendem Spieler jetzt nicht so fern und fremd, wie
man angesichts der stereotypen Verurteilung von tienspielern als blof3e Konsumenten einer
trivialen Freizeittatigkeit denken kdnnte.

Spieler neigen dazu, im Rahmen gewachsener Erfghuod mit grolRerer Spielkompetenz ihren
Avatar einzigartig gestalten zu wollen (durch beose Namen, Kleidung, ungewéhnliche Ri-

stungssets® sowie seltene Spezifikationen oder besondere keduer optische Markenzeichen).

308 Jasper JuL: What is a Videogamelterview. In: Difficult questions about VideogagieHg. von James BWMAN / lan SMONS.
Nottingham 2004, S. 32; zit. nachoi: Playwatch S. 5. Zu der Unterscheidung von Programmcod&herflachenebene vgl. Mk-
SETHs Texton-Scripton-Ansatz, AnjaaRs Umkehrung dieser Begrifflichkeiten. Zu ,emergeritRegeln im Spiel s. BCkLICH: Com-
puterspielphilologieS. 53.

309 Gerade Computerspiele weisen weitaus mehr Misatéorvon Paidia- u. Ludus-Aspekten auf, als diesRezillife-Spielen der Fall
ist. Dies nennt KCKLICH ,Hybriditat" (ebd., S. 51) u. meint hier neben attticher Genre-Hybriditat eher strukturelle Hybtéd. Zur
allgemeinen Diskussion um dieedialeHybriditat (Ist das Computerspiel mehr als die S werseiner medialen Methoden aus Literatur
u. Film?, Hat das Computerspiel keine eigenen Miha) s. Kapitel 3.5.

10 Es ist vielleicht kein Zufall, dass der Held aGsiper Mari¢ letztendlich Mario (= Marionette) genannt wurddinzuzufiigen ist,
dass KEisTs TextUber das Marionettentheatém einigen entscheidenden Interpretationen Pup@&unur gefesselt an den Menschen
() zur wahren Kunst beféhigt werden. Die strengeBeng des rationalen Charakters des idealen Spieters u. Tanzers stellt wohl
ein aufklarerisches Ideal dar, welcha<IST allerdings dem Gespréachspartner des Ich-Erzéinetsn Mund legt — der intradiegetisch-
heterodiegetische Erzahler im Marionettentheatet-3elbst reagiert in der Diskussion abschlieRBamdteut u. leicht abwesend.
SLKLEIST, S. 340-341

%12 Epd.

313 Dadurch werden nétige Handwerks-/Waffen-/Ausrigsgegenstande iber ev. Wertsteigerungen hinausquisten besonderer
Art, zu sog. Flairobjekten, die keinen spielerist@aveck mehr aufweisen (Starkebonus, Trefferschdégiewert etc.), sondern erzéh-
lerisch bzw. theatral u. sozial wirken (sollen).
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Fur diese ,eigene’ Habitusgestaltung ist (nebenFdmktion als Kostim) von Anfang an besonders
derChar-Name von Bedeutung?

Dies Verhalten zeigt faszinierende Affinitaten zldBauerei undrableaux Vivantsda die Figur —

als statisches Kunstobjekt — selbst im Fokus dessdases steht (und von anderen Spielern etwa
gezielt beobachtet werden und dessen Habitus dumeim Menlbefehl am eigenen Avatar auspro-
biert werden kann). Die Avatarfiguren werden sol Tener Avatarkunst (vgl. www.Avatar-

wettbewerb.de) zu potentieller NetzkuPist.

Die unbeseelte Puppe nun — gelenkt von emotion&lesen — und Ausléser und Projektionsflache
emotionaler Re-/Aktionen — riickt das Merkmiahtlastung von Emotionéthochgradig diskutiert
unter dem Gesichtspunkt von Computerspielgewat@ugrins Blickfeld dieser Arbeit.

Gerade im Kontext theatertheoretischer Begriffligbdn —phobos eleosund Katharis — verdient
die emotionale Bindung ans Spiel eine genauereaBating. Der ,heilige Ernst* und die Faszina-
tion des Spiels beruht u.a. darauf, dass ,das Spiei den Spielenden Herr wirdd® der ,Mensch
vergifdt, (...) entaulRert voribergehend seine Peddikdit® und folgt seinem ,Begehren nach

h3'" und dieser ,tranceartige' Zustand fallt unter diemch die Computerspieluntersuchun-

Rausc
gen aufgeworfenen Begriff demmersion

Dieser Begriff wird allerdings in der Fachliteratauf unterschiedliche Weise verwendet; bei-
spielsweise auch als Gegenpol zur Interaktivitikn Rahmen dieser Arbeit soll die Abgrenzung
zwischenEmpathie (das Mitfihlen fremder, fiktionaler Personen var8@n—> bei filmischen Se-
quenzen)ldentifikation (aus einer Innenperspektive erfolgendes Mitdenkinginversetzen—
Buch/Textsequenzen) urichmersion i.e.S.(rapture zeitweises Vergessen des Unterschieds von
fiktionaler und eigener PersenSpiel)gezogen werdeft? Letzteres scheint bisher nur durch Rol-

lenspiele und sensomotorisch ausgestattete Compligaspiele erreicht zu werdéf.

314 Auf Computerspielservern regeln die Namenskonveeti die Namenswahl, in WoW ist so jeder Name zdeshpro Realm ein-
zigartig.

315 Dies beriihrt die komplexe Frage geistigen Eigestumdie Qualifizierung virtueller Giiter (expliziei Char-Diebstahlen oder
Verkaufen bei Ebay- Avatar Rights Bei WoW bleiben laut AGBs alle Eigentumsreché Blizzard (vgl. Endnutzerlizenzvereinba-
rung in:SpielerhandbuchS. 25, Punkt 3), neben zu Erwartenden wie Progreade, Animation, Musik etc. gilt dies allerdingsch fur
Charaktere, Char-Namen, -konterfeis, vorgegebegespielte Handlungsablaufe, Dokumentationen etc..

318 Hans-Georg BDAMER: Spiel als Leitfaden der ontologischen Explikation ders.: Wahrheit und Methode. 5. erw. AuflaBand 1.
Tubingen 1986, S.97, 102

%7 Siehe @iLLOIS, S. 31-32

S8 RYAN etwa unterteilt in ihrer ,Poetik der Immersionurdliche, zeitliche u. emotionale Immersion (vgkAR: Narratives as virtual
reality. Immersion and interactivity in literature amtectronic media. Baltimore / London 2001 sowienersion versus Interactivity
Virtual Reality and Literary Theory. Online-Dokunigrstellt diese der Interaktivitat gegentber Ut be Synthese aus beiden aber fur
mdoglich. Zum Problem der Cutscenes als Unterbmegloes Spiels vgl.(RG/ EICHHORN.

319 BUNGER demonstriert, wie die BegriffEmpathig Identifikation sowiePrasenzerleben. emotionale Beteiligungdchst verschieden
verwendet werden (BNGER, S. 85 ff.) Die sensorischen Immersionsformentss#&zzu Recht von Empathie (emotionaler Immersion)
ab, ihrer seltsamerweise dann folgenden Gleichsgtzon ,transportation” u. Flow (,reading trancetjrd in dieser Arbeit aber nicht
gefolgt. Uber ihre Unterscheidung von emotionaleteBigungan Figurenvon deram Geschehekann man geteilter Auffassung sein,
da Beteiligung am Geschehen (fast) immer tber Bitgang u. (Mit-) Gefiihl der beteiligten Personesdhieht. Die ebd. in der Ful3-
note 57 genannte Unterscheidung von Substitutiaeffasenz) u. Projektion (Identifikation) verdeitl die in der Fachliteratur
vorgenommenen Anstrengungen, exakte Begriffe zdefinfir das von BNGER in ihrem klaren Schaubild aufgespannte Feld von
Distanz u. Nahe (ebd., bes. S.95-97). Immersioribkeret im Rollenspielbereich ubrigens u.a. zweiefl. die ,ungeteilte Aufmerk-
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Hilfreich fir die immersive Wirkung, fir die Ubeagung der Innenwelt auf den Leser und Zu-
schaue¥ ist dabei einerseits die moglichst detailgetreaedBreibung/Vorstellung der Figur oder
andererseits ein moglichst ,offenes* Angebot an Remipienten und Spieler im Bezug auf Ausse-

hen und Beweggriinde fiir das Handeln der Figur/desats (im Spiel, Cartoon und Filriy.

Insofern lassen sich ,Avatar-Spiele’ wie WoW mitree relativ offenen Avatargestaltung auf Ba-
sis gestalteter Avatarerstellung als gya¢enziellhdchstimmersive Kunst verstehen. Diese starke,
auch emotionale Bindung wird von Spielern z.T. ntitellen und &sthetischen Loschungen de-
monstriert und inszeniett®

Wie aber kénnen Computerspiele immersive Kunst a@PdAls ein grundlegendes Kennzeichen
des Computerspiels war doch u.a. gerKdafigurativitdt genannt worden; diese stellt aber als
distanziertere Form einen Gegenpol zu immersivenskdn dar, da die Entscheidung, ja allein
schon die Wahrnehmung einer Entscheidungsmdglittideeimmersiv wirken kann. Wéaren also
Computerspiele gleichzeitig immersiv und nicht-innaie?

Diese Problematik wird unter dem Stichwort ,Namaiit vs. Interaktivitat” (LA Clash between
Game and Narrative®}* sehr kontrovers diskutiert (beispielsweise untemdGesichtspunkt der
sog.Cutscengs Da Computerspiele aber prozessual und dynamnviedhufen, ist es dem Spieler
beispielsweise gerade in WoW mdglich, zeitweise érsiv versunken und dann wieder distan-

ziert-rational konfigurativ und somit auélsthetischtétig zu sein®®

samkeit fur SIS* (s. Anm. 67), 2. die starke Id&nrung mit dem imaginierten (Spiel-)Charaktegl(VEDWARDS. The Provisional
Glossary (Online-Dokument, Ubersetzt C.G.).

320 Etwa durch Eingabegerate/-techniken (Eye-PhorlekirEiden, Motion Tracking) durch VR- u. Teleprézsysteme (Head-Mounted-
Displays, Datenhandschuh, -anzugsarable intelligenceneuronale Schnittstellen) u. durch immer realistse/illusionistische 3D-
Simulationen (Holodecks). Die sensorische Immersideichtert die emotionale enorm, ist aber - veidef Roman zeigt - nicht nétig.
RyAN widmet sich diesem Aspekt unter den Begriff deariBparenz des Mediums; die ,Zuganglichkeit'- kohkvie metaphorisch -
bedingt Immersion bis hin zum totalen Verschwindes Interface (vgNarrative as Virtual Realify

321 \/gl. Martin HUBER: ,Nocheinmal mit Gefilhl* u.a. S. 343

322 y/gl. McCLouD: Comics richtig lesenAnm. 304

323 Etwa unter myvideo.de, vgl. Anm. 98.

324 Auch als ,zwischen Narration/Geschichte einerseitmteraktion/Spiel andererseits* formuliert Bsank DEGLER ,Vom Minotaurus
zum Dungeon KeeperS. 431-435; vgl. speziell Jaspewd: A Clash between Game and Narrativethesis on computer games and
interactive fiction. Online-Dokument).

SXWie stark das den Spielfluss beeintrachtigen khéngt von der technischen und/oder narrativenetinbg ab, vor allem aber — und
dies scheint gréRtenteils bisher nicht berticksitt#i werden — von der Gewdhnung des Spielersatedhnischen Mittel und dessen
Fahigkeit zum ,Umschalten* und ,Wegschalten’, wieatwa bei Werbebannern auf Internetseiten gedchieh
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2.5. Narrative Computerspiel&®®

Wir werden Roman spielen kénnen,

wie man Schach spielt
Italo Calving?’

2.5.1. Typenkreise & Co.
Rollenspiel

Mela KOCHER stellt in ihrer Arbeit zur Narrativitat von

Computerspielen dem.udoliterarischen Typenkreisvor, Cyberdramen ;7 %, Adventures

T

den sie auf Basis vormr&NzELS Typenkreignit RYANs und

LAURELS Kriterien Uberzeugend verbindet (Abb. 16).

o

Sie ordnet die GenrdRollenspiel Adventureund Simulati- Simlationens, ¥ Hyperfictions

on — erganzt durch Hyperfictions, Cyberdramen undrint
. . . . interakti
aktive Filme — entlang der Pole intern-extern, dgisgh- PR
. . . . . . Abb. 16: KocHER Der Ludoliterarische Typenkreis
Sta“SCh: d|eget|SCh'm|met|SCh an: Analyse und Kategorisierung von Cybertexten. Online
Dokument.

KOCHER Klassifiziert damitComputerspiele Simulationen

und Hyperfictionsgemeinsam alfudoliterarische Werkeunterscheidet aber nicht nach Action-

und Strategiespiéf®

Ahnlich, wenn auch speziell mit Bezug zu JaneiRRAYS . i€
Kriterien (rapture, immersion, agengygreift dies auch A,.cs‘“’.
KUckLIcH auf, der die GenreAdventureADV), Simulati- e wwee

onen (SIM), Strategie (STR), Action- (ACT) und Rollen- wow

spiele (ROL) zwischenNarrativitat, Offenheit Interaktivitat s : o

.O

in einer Dreieckskonstellation anordrit.

Hierzu abschlieBend eine kurze grafische Darstglider in

dieser Arbeit sicher nicht Uberraschenden gelten@len
. Abb. 17: Auszug aus Schaubild 2 (Anlage).
Zuordnungen des Computerspiels (Abb. 17): Legende
. . . ) Computerspiel CS; narratives Computerspiel nCS;
Computerspiele werden in der Schnittmenge Ldteratur |[| Rollenspiel RP; (Massive)Multi-(Online)-Player-
Rollenspiele MRPG; Life-Action-Roleplay LARRJUD
(;narratives'), Theater (,theatrales’) undSpiel (,ludisches’) || MUD; World of Warcraftwow; Adventure AD; Action-
spiel AC; Simulationsspiel SM; Strategiespiel SBsa
verortet®3° traktes Spiel AbS; # Sonstiges (Hybridformen).

3% Nicht von diesen Kategorien erfasst wird die Kéaster abstrakten Spiele, die allerdings abgesebangeringen literarischen*
Motivanklangen normalerweise nicht beabsichtigerrativ zu sein. HiTzeLs Definition abstrakter Spiele als ,Spiele ohnedeme"
(diess.:Point of view und Point of actigi$.24) muss zumindest z.T. widersprochen werdbstrakte Spiele kdnnen je nach Grad der
Referenzehr wohl eine Spielwelt erschaffen (beiBpng; abstrakte Spiele ohne Referenz (efvedris) lassen sich allerdings sehr gut
als nichtdiegetisch&pielefassen. Zur Mdglichkeit des abstrakten ,Spielrduats ,visuelle Form der Narration, die dem Spielegal
wie abstrakt gestaltet, seihekalisationmitteilt (A. JARVINEN: A Doom with a Viewzit. nach: KickLicH: ComputerspielphilolgieS.
108-109). Interessanterweise ist es im Rollen-trat&giespiele gangige Praxis, Personen, Gegernstan8achverhalte durch ,ikoni-
sche Zeichen" abstrakt darzustellen (1 Soldatenfiginfanterie-Trupp, 1 Miinze = Vermégen etc.).desér ,ikonische Referenz’ s.
KuckLicH: Computerspielphilologie S. 38. Vgl. Anm. 302 u. 304.

327 CALVINO : Kybernetik und Gespenste. 49

328 Und Judith MTHEZ bezeichnealle Online-Cybertexte als ,ludische (...) Onlineanweng" bezeichneton Mensch zu Mensgh.

329 Ders..ComputerspielphilologieS.29

30 Diese enthalBpiele die Literatur oder Theater oder eben Spiel genarnden Literatur, die fiir Theater, Spiel oder Literatur gehal-
ten, Theater das als Literatur, Spiel oder eben auch als Endezeichnet wird. Diese Schnittmengen-,Rhetas®l nicht dazu verlei-
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WoW ist dabei mehr als vielleicht erwartet duiSimulationcharakterisiert und beirimeatralen
Pol (als Rollenspiel) positionieft!

Zunéchst erscheinen digxtadventureswfgrund ihrer aus der traditionellen Literatukdnenten
Textgestalt als besonders narrativ, auch wenn &#tdulangst nicht mehr gleich Narrativitat oder
gar Literarizitat bedeutet, schlieBlich stellenagfiche AuRerungen nicht automatisch Erzahlun-
gen her, haufig genug dienen sie der alltaglichegefabsprache und zur Ausfihrung von Ver-
handlungen. ThomasAf&PHUSMANN®*? nennt — neben de@hatterbots™® Textgeneratoren' und
den schon angesprochenen MUDs — als klassischeddfglLiteratur auf dem Rechner” digex-
tadventure$® Implizit verwendet er u.a. die Merkma@ffenheit/GeschlossenhéjAbgeschlos-
senheit der Topologie der Handlungsorte (...) desirig- und Objektinventar§®) und Textuali-
tat, da er die ,generierten Texte" des Textadventanes fertigen Textbausteinen kombiniert an-
fuhrt. KAMPHUSMANN macht aber deutlich, dass abgesehen vom niclariiaien Text, der bei
jedem Spieldurchlauf (,dialogisch”) neu entsteli¢lie Spielzugdefinition unter 2.1.2.), der eigent-
liche Text zweifach vorliegt: im meist (noch) sdd@schrankten, ,natirlichsprachliche[n]* Ober-
flachentext sowie ausgerechnet dem indirekt eetdiiren Zeichensystem ,als Korrelat literari-
scher Formen*®

Traudel BINGER bezieht den Begriff desarrativen Computerspielsuf Adaptionen von Printlite-
ratur, deren Narrativitdt normalerweise nicht bamsiewird und die thematisch ,unverdachtig’
sind (etwa ,Ronja Raubertochter* am P€)Derartige Computerspiele sind relativ strikt stouk
riert, da die Geschichte der Vorlage (die ,stosfkennbar transponiert werden soll. Zu den oben
genannten Kriterien gehorte ,Offenheit’; diesestdsich nun auf der narrativen Ebene der
Computerspiele nochmals ausfihren.

Tatsachlich aber weisen alle genannten ComputéiGgieres mehr oder weniger narrative Ele-
mente auf, auch Actionspiele, Strategie- und Refpezle sind potentiell dazu in der Lage, eine

Spielgeschichte zu vermitteln.

ten, anzunehmen, dass Literatur nicht auch aus 8ittenittmenge von Theater, Musik, Bild entstandarstellbar ware, oder Compu-
terspiel als eigener Kreis denkbar ist. Im Rahmieseatt Arbeit aber soll diese Visualisierung ausreic

%1 Dass man Computerspiele auch ganz anders betnakhta, zeigen u.a. die sich ausdriicklich auf \WwadiProPP berufenden,
strukturalistischen Arbeiten der V.E.G.A.S.-Grupfunter www.gameclassification.com bzw. www.ludoscie.com). Als Ergebnis
ihrer empirischen Analyse von Computerspielen lasseh die gefundenen Spielebausteiganfeplaybricksetwa DESTROY oder
MOVE) den Polergameu. play zuordnen, sie beziehen sich dabei ausdruckliclli@uBegriffeludusu. paidia (s. u.a. Damien Bxou-
71, Julian AVAREZ, Jean-PierreESSEL u.a.: The nature of gameplay videogame classification. Online-Dokument). Ries den
Gameplaybricks kombinierbaren Metabricks (etwa $HDestray=HLLER, s.u.a. diess.Morphological study of the video games
Online-Dokument

32 Thomas KMPHUSMANN: Literatur auf dem Rechne®nline-Dokument, S. 132

333 Die im Spielbereich als ,maschinelle Mitspielegieren kénnen (ebd., S. 135), vgl. 3.2..

334 Epd.

3% Folgende Zitate ebd., S. 134-136

336 7u dieser Dichotomie bzw. Hierarchisierung vghRSETHs Texton-Scripton-Konzept u. AARs Begriffsumkehr (s. Anm. 308). Fiir
die literarische Form argumentiertidPHUSMANN mit der Analogie des Lesens nicht-trivialer Liteira deren Gehalt auch nicht rein
durch das Erfassen der Oberflachenstruktur erfalges literarischen’ Mehrwert von Textadventure(d*HUSMANN, S. 47-51).
337vgl. Anm. 297.
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2.5.2. Geschlossene Computerspiel8pielgeschichtef?®

Ego-Shooter etwa erfiilllen durch enge ZeitvorgahenEzfillung der Aufgaben, minimale aber
strenge Handlungsvorgaben durchaus die Bedingurey &toryline, sie kdnnen zudem quasi als
herausgenommen Teil, als Action-Szene einer Sgielgehte verstanden werd&n.

Zu den in dieser Arbeit so genannggschlossenen Computerspietgghdren so Adaptionen, Tex-

tadventures, Ego-Shooter u.d., dabei sind sieridigenallen definiert:
1. relativeGeschlossenheitspielmechanisch, raumlich, zeitlich, narrativ;

narrativ geschlossen durch das Vorhandensein eines

Plots / einefStoryline, welche

festgelegte&Knotenpunkte vorsieht, von denen zumindest einige zwingehd ; '_ :z::it\:jlrnung

passiert werden mussen, um Uber einige Hauptessigriu einentnde _ Ve’lteia‘igurls von Strahnbrad

bzw. einer bestimmten Auswahl an Enden zu gelangjergie Geschichte| : ‘-Eﬁ-EEfEE:(& Roll

sowie das Spiel abschlie3en. - g ainas Zusammenkunft
Dies erfordert eine ausgeklige@Gaidancedes Spielers sowie D _Ver‘heerungen der Seuche

4. eine narrative Ausgestaltung des Hintergrunds (der Situation, dds &% _D?rtiflﬁt der Verdammten

Settings sowie — wenn vorhanden — des Avatars iniszbh mehr oder ' ggrﬂf\[ﬂiu'ch der Geibel

weniger stringenten Verhaltenseinschrénkungen dutizh Charakter- : Bsglﬁiiﬁnd. Er Prophet

vorgaben). g B‘”{Z“Rfswam \
So fallen demnach die Mehrheit der (Grafik-)Adveatu(z.B.Silent Hill), | “HUEHSATIRATEEIE
viele Action- und Strategie-Spiele (insofern sier reine beschrénkig B 5i Kiete von Northrend
Anfangs- und Ende-Auswahl aufweisen), einige offiRollenspiele und| R
sogar einige Simulationsspiele unter die Spielgebtén, sofern sie durch | Hiostmourne
Level-Aufbau ein bestimmtes Ziel(feld) erreichenB(zSid Meyer’'s Alpha * | Arthas' Verrat

Abb. 18: Kapitelstruktur W3. Screenshot

Centaurj W3).3%°
Im graduellen Ubergang zu den offenen Computerspiedind Spiele

situiert, dererGuidanceschwéacher ausgepragt ist, die eine grélRere Anzahimdglichen Wegen
und passierbarenodesoder erreichbaren Enden anbieten und/oder dereativar ,Fullung’ des

Settings sowie der Avatare rudimentarer austiilt.

338 Trotz der interessanten UnterscheidumgiBINGs zwischerSpiel-Erzahlungi. Spiel-Geschichtendchte diese Arbeit diese Differen-
zierung terminologisch nicht tbernehmen (Anm. 255 )

339 g0 istCounterstrikeausHalf-Life enstanden — als eine Auskopplung der Kampfsequenze

340wie sehr Computerspiele aber den Wunsch nach Watégerfillen wollen u. narrativ strukturiertrsl, verdeutlichen die an Printli-
teratur, Film u. Musik angelehnten Kampagnen-/L&@&hennungen als ,Kapitel', ,Prolog’ u. ,Interludii (Abb. 18). Vgl. G. IRASCA:
Ludologists love stories, too.

341 A. RaU nennt hier u.a. geschlossene u. offene Adventiiede ,die nur jeweils eine Losung u. Reihenfalgéassen* u. ,Echtzeit-
Adventures (...), die verschiedene Geschichten (...)l&sungen enthalt* (RU, S.185). Im Rahmen von ,Ubersetzungsmodi* bei
Literaturadaptationen formuliertARTMANN die Frage nach dem, "was eine Geschichte mit sitibst identisch machtdynamische
Elemente (Kardinalpunkte) statischeElemente (Randerzdhlungen, Setting, CharakterBgreid FRRTMANN: Literatur, Film und das
ComputerspielMinster 2004, S. 35, zit. nachRBNING: Computerspiele zu KJIL, S. 6.
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2.5.3.offene Computerspiele -Spielgeschichten i.e.S.
Merkmale heute existierender offener Computerssiele:
1. relativeOffenheit (fast nie im technisch-spielmechanischen Bereich),
raumlich und zeitlich durch eine persistente, diefishe/realistische VR,
rein basaleAvatargestaltung bzw. diesbeziglich gro3e Auswahl durch den Spieler
3. keine notwendigen, nur hinreichendaotenpunkte (durch Quests etwa) oder daine sowie kein
vorgegebenes bzw. glein Ende,
4. eine auBerst schwach ausgepragte Guidance (nurh dimtcovideo, Klassen-/Berufs-Level-
Anforderungen, zusatzliche Spielregeln wie etwaRetenspielserver-Bestimmungen in WoW).
Zu den offenen Computerspielen gehéren derzeit Rellenspiele, Simulationsspiele etc.. Kommt
nun ein weiterer Punkt hinzu —
5. narrative Offenheit durch einen irgendwie vorhardgngrobenStory-Rahmen (eingeschrankt
durch Thema, Serienkosmos etc., die ,Kontinuitétteuptgeschichté*’ bei Wow)
und wird dabei kombiniert mit
6. der Moglichkeit des Beobachten/Beobachtet-Werden,
was speziell online-fahige Spiele wiablo und Warcraft (im Battle.net-Modus oder im LAN)
und diemassivenund persistenten MORPGs erfiillen, wird aus derenafi Computerspiel ein
theatrales Computerspiéf®
WoW erflillt diese Kriterien: eine persistente Waligimentare Avatargestaltung und Plotbasis etc.
sowie eine zumindest schwach-wirkende Guidanced-stellt so ein offenes Computerspiel thea-
traler Art dar.
Eine Zwischenstufe zu diesémeatralenComputerspielen wurde bisheicht technisch umgesetzt,
die (offline) Computerspielgeschichte: diese wirdar &hnlich wie das geschlossene Computer-
spiel vom Programm festgelegte Knotenpunkte voesbkn, allerdings in so ,unzahliger' Anzahl
und durch ein entsprechend komplexes Programm igengiber Zufallsgeneratoren bis hin zur
kinstlichen Intelligenz), dass der Spieler sicmaeiSpielwerdeganiast frei wahlen kdénnte und

die Entwicklung und die Enden nicht einfach vorkétsar bzw. festgelegt wardH.

342 Aus: RP-Server-Bestimmungen in WoW

343 Theatral heiRen diese narrativen Computerspialeled Spieler im gewissen Gegensatz zum MUD weitauggererzahltalsspielt,
vgl. auch die sagtheatrale Situatior(2.2.1.5.) u. digheatralen Aspektéunter 1.3.; 1.4.). Interessanterweise betomtraEL, dass in
Computerspielen ,nicht vorrangig (...) erzahlt,mételt* sondern die Geschichte bzw. die Ereignidaech das Spiel (Spieler handelt
nach den Regeln in der Spielwglpint of action erstelltwird — u. zwar unabhéngig davon, dass sie ,visaigflebildet werdenpint

of view; s. NEITZEL: Point of View and Point of Actigi$. 23). Abgesehen davon betont etvesBBON den Text- bzw. AuRerungsaspekt
von: ,Roleplay is glorified conservastion“ BsoN Framework0.S.).

344 Eine zweite Variante bzw. die gréRte potentiellenAherung an Spiele extremer Offenheit (auch rahmli zeitlich) — an offene
Computerspiele i.e.S. - ware die Ermdglichung/Eiftigang des Spielers, sich (in Kombination heutilglap- u. Welt-Editoren) sein
Spiel selbst zusammen zustellen (inkl. Regeln, Rikaptc.), bevor er spielt (mit der Gefahr des Kenaverlustes). Naturlich kénnten
Spieler das theoretisch heute schon tun, diedléstimgs immer noch mit groBem Aufwand verbundsne éhnliche Entwicklung wie
books on demandiare aber denkbar. Extreme Geschlossenheit ligigtldn sog. interaktiven Filmen vor, eine Compytielgattung,
bei dem die Spielszenen aus Full-Motion-Video Hemteu. zu Lasten des Gameplays ein starkes Gewaidhdie Cutscenes legen
(;interaktiver Film‘ hier nicht zu verwechseln ndiem relativ erfolglosen Filmgenre).
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Diese narrativen Computerspiele — ob geschlossenaitenen — haben Uber ihre Narrativitat hin-
aus eine weitere Gemeinsamkeit: sie enthalten Awdiaw. einen Hauptavatar und NPCs. Dieser
personale Aspekt u.a. die Erzahlung und Theater kennzeichtéaddefiniert speziell das Rol-

lenspiel.

2.6. Das Rollenspiel

Der Mensch (...) gib ihm eine Maske,
und er wird dir die Wahrheit sagen.
Oscar Wildé*®

Der Spielautor Ron EBVARDS definiert Rollenspiel folgendermal3en:

A role-playing game is a game of character devekygm

simulating the process of personal development contyrcalled "life.®*’

In diesem Zitat betont der Spieletheoretiker detwiaiklungsaspekt im Rollenspiel anders als die
in dieser Arbeit erarbeitete Formel ,A spielt B u@dimmt teil’. Sein Schwerpunkt stellt das ,Rol-
lenspielspiel* (das RPG) nun in die Tradition dirskischen Heldenreise- und Entwicklungsroma-
ne**® — in seinem Friihstadium bildete das RPG einen @ege zum klassischekdventure wel-
ches mehr Gewicht auf feste Handlungsstrange ldgt/&olgenden soll nun kurz das eigentliche

fiktionale, ludische Rollenspialorgestellt werden.

2.6.1. Rollenspielarten

2.6.1.1.Reallife-Rollenspiel

Das RPG ist trotz seiner kultischen, antiken Wurzghimikry) ein Phanomen der Neuzeit, die
Pen-and-Paper-RollenspiefeaP sowie die erstéifie-action-Rollenspiele LARP (beides u.Bun-
geons-and-Dragonsentstanden Anfang der 70er Jahre und liegen heutelen (Hybrid-) For-
men vor.Inhaltlich-thematischlassen sich dabei (klassische) Fantasyspiele, |lSdsatsspiele,
Wirtschafts- und Kriminalspiele, Wargames, S.-Bport- und Reisespiele u.v.m. unterscheiden.
Insofern ist der Simulationsaspekt (,called lifajgenfallig. Im Unterschied zu Actionsspielen und
Simulationen ist hier dgpaidia-Anteil wesentlich starker; BvARDs formuliert: ,Is it possible to
win at role-playing? [No.] The whole idea (...) ishave a good time**

Im Gegensatz zu den spontanen, ungeregelt (ergciun)offline-Rollenspielen (wieVater-

Mutter-Kind, Rauber und GendarpKaufmannsladenmit implizierten Regeln und haufig geringer

34 Hierzu vgl. W. WoLFs Erzahlungsdefinition beziiglich ,anthropomorphégstalten” (VbLF, S.42). Selbst relativ apersonale Spiele
(=>Simulationen) verwenden haufig den ,personalen’-Gtmtlus bzw. den Command-Modus (vgl. 3.2.2).

346 Oscar WLDE: The critic as artistWith some remarks upon the importance of doinping. Szene 2. 1890, Online-Dokument. Im
Originalkontext: “Man is least himself when he tlk his own person. Give him a mask, and he wlillyou the truth.”

347 Ron BDWARDS: Simulationism The Right to Dream". Online-Dokument (alle Arfikenter The Forge www.indie-rpgs.com) (s.
Ful3note 67). Zur Charakterentwicklung s. aushaRES Tosca:The Quest Problem

348 FriTZ u. FEHR klassifizieren Rollenspiel auch als (steuerbaB)twicklungsmarchen‘\(ideospiele und ihre Typisierupgm Be-
reich punkteloser Regelwerke u. der sog. real &3ntard allerdings eine allméhliche Charakterenkiing haufig vernachléssigt.

34° EpwARDS: Simulationism
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Charakterausgestaltung gehdren diese inhaltlichemrés zu demeglementierten Rollenspielen
(mit festgelegten Regelsystemen, Handbuchern, I8pésh etc.) — zu den schon erwéhnten PaP
und LARP. In diesen Rollenspielen wird die Charedtévicklung mittels echter bzw. symboli-
scher Handlungen vorangetrieben und bewertet (stittals EPs). Handlungen bzw. die Interakti-
onen mit den Mitspielern passieren in ReaktiondiefVorgaben des Spielleiters und des Regel-
system&®, spielen vor dem Hintergrund des Genres und geg.Skrienuniversums/Kampagnen-
/Spielwelt und einer mehr oder weniger definie$oryline.

Im PaP (wie im LARP) spielt die Kommunikation eine grof3e RolNegnn etwa viele Handlungen symbo-
lisch und verbalisiert ausgefiihrt werden (RPG alsrFdesspoken gan)e351 Berechnungen der Charakter-
eigenschaften, der Handlungserfolge (mit Papidft ®td Wirfel, Relationship-und Storymap, Tabellen
und Karten dienen hier als diegetisches Mittel ¢gd6ren so zudem zur Tisch-/Brettspielkategodey,
Spieler wird durch eine Spielfigur (Miniatur, S@tdin etc.) symbolisiert. Die eigentliche Verbalising
erfolgt diegetisch-narrativ und erinnert an dassische Theater, indem ,fortwadhrend die Rede ddia)
dass etwas geschieht, (...) wir sehen nur die éReflauf Handlungeri®® sowie an Textadventures: “lhr
reitet gemdutlich durch den Hohlweg, als plétzligh 8chwarm Vogel vor euch auffliegt. Offenbar wunde
sie aufgescheucht, wohl nicht durch euch. Wasat{>

Wikipedia definiert folgerichtig PaP als ,Mischungus herkdmmlichem Gesellschaftsspiel,

Erzéhlung und Schauspiel®.

DasLARP — ,eine Mischung aus Pen-&-Paper-Rollenspiel umgrbvisationstheater* (Wikipe-
dia) — umfasst Spiele, bei dem die Spieler ihresligur selbst darstellen. Wenn mdglich werden
sie an Orten gespielt, die dem Setting der Spi¢lemisprechen(ungeonrKampf im Keller der
Spieler). Die Spieler verkleiden sich ihrem ,Chaestkentsprechend und verwenden dabei Requisi-
ten sowie (Polster-)Waffen. Bei einer LARP intemgn bis zu 200 Teilnehmern miteinander unter
Aufsicht und Anleitung von Spielleiter und Helfedm Unterschied zum Improvisationstheater
finden diese LARPs allerdings ohne Zuschauer $tAflRP-Regeln werden ipunkte bzw. fertig-
keitenbasierte Regelwerkewiepunktelose Regelwerkmterschieden; hierbei werden die Spieler-
fahigkeiten nach tatsachlichen Fertigkeiten (Spikén schieRerf? erlernbaren/zu erwerbenden
(Spieler kauft magischen Rustungsschutz) und dératen (verbalisiert, symbolisie®® Magie,

Verletzung, Heilung}® Fahigkeiten unterteilt. Eine wichtige Unterartisigas Reen-Larpmendar,

0 Feste Systeme wie das klassische D&D-Regelwerkestamner abstrakte, genre-unabhangige universalkegpiel-Systeme wie
z. B. GURPS Generic Universal Role Playing Sysiem

%1 Performance als Text iibersetzt (...) in Handlufsy'DUCKER: Ritual und Literatuy Glossar), s. Anm. 197.

%2 SCHUMANN, S. 238-239

3 Sprechakt eines Spielleiters, Artikel: Pen-PapealieRspiel, Wikipedia.

34 Du kannst, was Du kannst* (DKWDK) genannt.

35 Als ,Du kannst, was Du darstellen kannst* (DKWDDBgkannt, glaubhafte Darstellung ist dabei symbblisder mittels Spezialef-
fekte moglich.
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welches historische Szenarien bevorzugt, keineaSgrElemente verwendet und im Unterschied
zumReenactmer® von Laien veranstaltet wird und dilgng historyeine Handlungusspielt®’
2.6.1.2. Computerrollenspiel al€Computerspieltheater

Als Basis fur dagomputer roleplaying gam@RPG) dienten haufig PaP-Regelwerke, die an den
Computer angepasst wurden. CRPGs koénnen offlind, A und heutzutage in zunehmendem
Mafl3e im Internet gespielt werden (in kleinerenhnigersistenten Multiplayer-Spielwelten; auch
als Chat-, Foren- und E-Mail-Rollenspiel). Bezlglaer Definition des Computerspiels fallt auf,
dass hier der PC nur als Hilfsmittel gelten kand diese Rollenspiele daher nicht von vornherein
originare Computerspiele darstellen. Neben denrselnwdhnten MUDs und MOOQOs existieren in
der Kategorie deMassively Multiplayer Online Gamemalog der erwahnten Spiele-Genres Ac-
tion-/Ego-Shooter, Strategie- und Rollenspiel dig.dassive Multiplayer Online First-Person
Shooter(MMOFPS),Massively Multiplayer Online Real-Time Strategy @dMMORTS), Extre-

me Online Role-Playing GamEXORG), Massively Multiplayer Online Role-Playing Game
(MMORPG, z.B. WoW) und rein sozial funktionierendéR-Welten (bis hin zu virtuellen Natio-

nen, auch als sog. micronatiprig’

Unter 2.5. war da®nline-Computerspiel als Theatdefiniert worden. Nun kommt beim Compu-
terrollenspiel wie bereits erwéhnt als weitere néamponente deAspekt der Bihnkinzu — Beo-
bachtung plus persistente Welt. Der (Mit-)Spielerdwzeum Zuschauer, zum beobachteten Beob-
achter®®

Durch Computerprogramm, Server uRgalmwird hier die in der Theaterdefinition genannte
Funktionsaufteilungn Schauspieler, Zuschauer und Regisseur weitadses als imReallifeRPG
oder sogar starker als im allgemeinen Online-Coergptel ausgefihrt, da hier noch die weitere
Instanz Avatar hinzu tritt. Die Einflussnahme desafare und NPCs, des Spielers, des Mitspielers
und Programms sowie Programmierers ist also voortesem Interesse’

Der Mimikry-Effekt ist im Computerspiel viel starker ausgepragt alsnormalen’ Spiel, da ja

selbst der Spielplatz, die Spielmittel und (vieMi)spieler abstrakt bzw. virtuell sind.

36 Einer historisch korrekten, detailgetreue Nachstel von vergangenen Ereignissen, méglichst ami@ischauplatz ausgefiihrt, zu
den gleichen Bedingungen wir historisch bekannt.

37 Zur gleichen Unterart gehéren u.a. auch Krimigpiebg. LARGs kife alternate reality game bzw. ARGs -alternate reality games
Geocatching. Vgl. auch sog. Flashmobs doiebspie) hierzu s. JakobUWGER Multiplayer Online GamesEin Uberblick. Zum Ver-
héltnis von Kommunikation u. Spiel. Online-Dokume8t 29 sowie ThomasHBHER Pervasive Gamednterfaces, Strategien und
Spielztige. Online-Dokument.

%8 Derzeit sind mir keine entsprechenden Simulatioiess im massivly-Bereich bekannt; der Adventureéig wird groRtenteils
durch die MMORPGs erfiillt. Zu den virtuellen Staelidicronations vgl. www.mnwiki.de. In der Literatgeschieht &hnliches ,Wel-
tenbasteln’, z.B. Alan DearoSTERs HomanxUniversum, Terry RATCHETTS ScheibenweltGeschwister BONTEs Angria und Gondal
PLATONS Atlantis Jorge Luis BRGES TIon, Ugbar Orbis Tertius

%9 vgl. die Theaterdefinition unter 2.1.3.3. Was GhERAWFORD mit dem BegriffInteractive Storytellingbenennt, die Aufgabe des
Spiels ist es so nicht, eine Story zu generier@ndern dieStoryworldals Bihne zur Verfiigung zu stellen. VglokEL S. 12.

30 wie beeinflusst der Spieler die Erzéhlung?* Durahtions* u. ,telegraphing' (DBsoN Pursue the Elemeptletzteres meint die
JAnsage’ im PaP, die nach Dobson als assoziativARien erfolgt.
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Virtualitéat wird zur zurWirk-lichkeit zu einer Parallelwelt, in der Mitspieler, Kontextd Spiel-
zug dematerialisiert sind und (imaginére) Spieleafifine-Welt zu VR-Spielen werdefi*
Kurioserweise flhrt dies gerade dazu, dass Conmgpitgde (bisher) als wenig realistisch wahrge-
nommen werden und zwar unabhé&ngig davon, ob tedimiEntwicklungen die virtuellen Spiel-
welten immer realistischer' machen oder nitfit.

Die Moglichkeit derEinflussnahmédie Interaktivitat) verdeutlicht dem Spieler imnvéieder, dass
er keinpassiver Empfanger, also nicht nur Beobachteedi@&lt ist, obwohl dies in der Wirklich-
keit —offline — ja haufig genau so definiert ist. Das Computetspbt ihm daher — egal ob iava-
tar- oder imgod-Modus — einen Teilinmenschlichemicht als alltdglich empfundener Macht. So

wird die Méglichkeit zu realistischem Verhalten Spielzur wahren Virtualitat®®

2.6.1.3.Spieler, Spielfigur, Rollenspieler Spielen und Gespielt werden

Die technische und instrumentelfavischenschaltundpringt den Aspekt devYermittlung(s. u.a.
3.4.) sowie den der ,Stellvertretung’ (Uber Intedaund Avatar) ins Spiel.

Das, was @ILLOIS eine ,abgesunkene, verdinnte Form der Mimikry“miefuhrt in Kombination
mit dem rational-mechanistisch&unstidealKLEISTs und den Mitteln moderner Technik zur ,ul-
timativen Puppe‘Avatar. Dieser bietet den modernen Menschen die Moglithkeie alle zur
gleichen Zeit und ohne Anstrengung und ohne RigikQ triumphieren kdnnen®, etwas eminent
,Neues (...), dessen Bedeutung und TragweitefL®is schon 1958 erkannt&’ Diesesstellver-
tretende Spielenwelche sich normalerweise etwaStarkult und Promiverehrung &uf3ert, funktio-
niert mittels ,Ubertragung der Vollmacht* und erntiogt den Zuschauern von Rollenspielhand-

lungen & Kino, Sport, Romanhelden) ,durch eine Mittelper&ieger zu werdert®

381 KuckLIcH, ComputerspielphilologieS. 55. Tobias MissNERformuliert emphatisch: ,Wir sind in Raumschiffenrgist und haben
Kriege durchfochten (...) auf exotischen Planeten,deren Existenz Ihr keine Ahnung habt. (...). Wiben Dschungel durchquert und
Tempel erforscht. (...). Wir lernten, jede erdenkdicWaffe und jedes erdenkliche Geféhrt so zu bedieals handelte es sich um
prazisierte Bestandteile unserer Korper. (...). Alversind keine Traumer. (...) Wir bildeten uns dakeslnicht nur ein. Wir waren
wirklich dort, nahmen an allem teil und behieltemsere Erinnerungen und Erfahrungen fir immer. (Wiy. starben eine Million
unterschiedlichster Tode, und jeder einzelne Todhtgauns weiser und lebendiger. (...). Wir sind Cotespieler.” (T. MEISSNER
NeverwakeFrankfurt 2001, S. 7 ff.).

%2 Techniken, die es Ubrigens schon immer gab: Trefopié Quodlibetetc.; schon Zeuxis erreichte die fotorealistisctaesiellung
(Die Vogel des ZeuxisEs ist allerdings zwischen Foto-/Filmrealismuslitaglichen Realismus zu unterscheiden.

33 Diesen zwei Realismus-Aspekten entspricht die [Broatik Immersion-Interaktion, was im Rollenspidealings kein Problem
mehr sein muss, da genau diese Dialektik konsténgfir RPG ist u. potentiell Kreativitat ermoglic

%4 caiLLols, S. 137-146. Vgl. auchd® TGERS der mit Bezug auf ACAN die Handpuppen-Analogie des ,Es spricht?* anatyghurt
ROTTGERS ,Ca parle'— Wer sagt das? In: Diesseits des Subjektprintigs.von T. BEDORF/ A.B. BLANK. Magdeburg 2002, S. 69-
85).

365 Alle Zitate unter @GILLOIS, S. 137-148; Mimikry als Stellvertretung bekommiteine neue, ,auf die Niitzlichkeit beschrankte Fiank
on“ (ebd., S. 149), die sich u.a. in nicht fiktibhadischen Avataren zeigt (e-commercelpd® Position ist da eine ganzlich gegensatzli-
che: ,Die einzige Lésung gegen das unvermeidlighiel&n kdnnte daher (..) Interpassivitéat heileh:lasse spielerich delegiere (...),
ich entlaste mich von der Interaktivitat (...), dilch bin in der] Position eines reinen Instrungefitr das Geniel3en des Anderen.”. (C
Pias: Die Pflichten des SpielerS, 12).
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Das volligNeuartigekommt nun mit der utraquistischen Verwendung vamataren hinzu: selbst
spielen undgleichzeitigstellvertretendes Spieléff. Das ,Beidgestaltige* resultiert dabei aus dem
Wechselspiel zwischen Kontrolle und Kontrollverlustd kann Vergnugen und Frustration gleich-
zeitig bewirkert®’

Der Kontrollverlust — durch Cutscenes, automatisidtreignisse oder programmiertes Avatar-
verhalten — kann mit einer intensiven Immersiorhergehen, wobei das Gefiihl von Kontrolle
kurioserweise umgekehrt das Prasenzempfinden vieestianr®®

Die Gestaltung deAvatarperspektivaund steuerungspielt hier eine groRe Rolle. Afint of
actionund Fokus fir depoint of viewversetzt der Avatar den Spieler gleichzeitig imeefAuRen-
und eine Innenperspektivd? Wenn etwa der Spieler in WoW sich auf das nacbistdeld des
Avatars konzentriert (und zwar unabhangig davondigbVerfolgerperspektive ein- oder ausge-
schaltet ist) und sich so etwa erschreckt beinefiten Auftauchen des Feindes oder beim lange-
ren Im-Kreis-laufen in einer engen Hohle mit demeeien, reallife Korper ,mitgeht’; gleichzeitig
aber losgeldst vom Blick-/Umfeld des Avatars dienbyplleiste, die Menis beachtet oder taktisch
sofort schnell umschalten kann auf die VogelperspekSprachlich sichtbar wird diese Spaltung,
die vom Spieler nach gewissen Gewdhnungen scheékrischt wird, an der unterschiedlichen
Verwendung der Personal- und Possesivpronomenrseitee spricht der Spieler von ,Ich ging
durch die Hohle, als (...)" und andererseits von rdhabe ich meinen Avatar schnell zwischenge-

speichert und ihn trinken lassen’ &fe.

36 Nun gut, auch das ist nicht véllig neuartig, dasdauch schon durch Marionetten, FernsteuerungobiotBr méglich war u. ist;
allerdings bleiben diese im Gegensatz zum ludiséhetar bestimmten physischen/physikalischen Badiggn unterworfen. In der
Literatur wurde diese neuartige Moglichkeit dur@mdch-Erzahler erreichtXerlebendes Ich vs. Erlebtes Ich u. als Leser bénbaai.
gleichzeitig ,selbst’ erleben).

367 KuckLicH nennt dies ‘being out of control’, ‘being in casitr(K UcKLICH: ComputerspielphilologieS. 169-170).

3% Zur Cutscene-Problematik beachte die Technikeiohoskopiei. Botenbericht§Theater), die - &hnlich wie Comics - allein aufap
Habituisierung des Zuschauers nicht mehr als UrgeHung sondern als organisch zum Theaterstlickhbagewahrgenommen wer-
den.

369 Zum point of viewvgl. NEITZEL: ,See? I'm real ...", S. 206; depoint of viewkann im multimedialen Umfelgoint of perception
genannt werden, dem widersprichtiNZEL allerdings Point of View und Point of Actiors. 8-28), die sich fir eine Trennung von
Wahrnehmung/,Mitsehen’ u. Beobachten aussprichd.(eB. 10 u. 19). Zudem ordnet sie den point ofnéeisdriicklich dem Spieler
(,vor dem Monitor‘) zu u. den point of action denvatar bzw. dem Spieler als Handelnder im Spiel det¥ god oder tber Smartcur-
sor). Zur Unterscheidung der verschiedenen Bedgsiohalte des deutschen Begriffsfeldes ,Perspektivelches sich ja als Uberset-
zung anbote, s. u.a. den Terminus des ,Sehe-Puiiktesh Johann Martin @ ADENIUS: Einleitung zur richtigen Auslegung verniinfti-
ger Reden und Schrifterit. nach J. WGT: Aspekteerzéhlender ProsaEine Einfiihrung in Erzahltechnik und RomantheotieAufl.
Opladen 1979, S. 42).

SEigentlich handelt es sich sogar um eine dreifé@paltung: 1) reale Identita€orelia Glien), die mittels Kérper sowie schon als
Zeichentrager fungiert¥Habituskonzept); 2) virtuelle Identit&€(G als Avatar Mareldaharu. 3) projizierte IdentitatQ.G. ist Marel-
dahay), letzteres in einem Teleprasenz-Verhéltnis, wedchuch kdrperlich materiell verstanden werden K&yborg, VR-gelenkte
Roboter; alter: Lenkdrachen, Handpuppen etc.). ffathiend lassen sich Immersionsphasen wie folgstéiien: Avatar verse-
henbenutzen kénnen Empathie/WerkzeugAvatar darstellen- Immersion/(Tele-)Prasen&vatar sein- Identifikation (vgl. hierzu
BARTLES vier Stufenplayer, avatar, character persona— u.a. in JakobUNGER, S. 39 sowie BRTLE: Avatar, Character, Persona
Immerse yourself. Online-Dokument). Hiermit wirdspmodern gern ,gespielt’, wenn etwa in Filmen (Z3&ing John Malkovichu.
Bichern (RuL AusTERs City of Glas} ,reale’ Personen auftreten, aber anders als @zimeo die Verwirrung des Rezipienten in Kauf
genommen u. sogar kiinstlerisch gewollt ist. DieltBpg wird auch im Spiel- uSpectatofModus verschiedener Spiele deutlich.
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So kann jetzt — anders als im traditionellen Theadier klassischem Rollenspiel — die Vereinigung
des Spielers und Zuschauers in einer Person fésilg@serden und somit der Bogen vom Theater

explizit auch zunComputerrollenspiegeschlagen werdéfr:

2.6.2. Rollenspieltheorid
Was anerkannte (Schauspieler-)Theorien fiir dast&@hégistetef/> — zwischen den gegensatzli-
chen Positionen Identifikation vs. Distanz — windwischen auch in verschiedene Rollenspielthe-

orien zu den RPGs aufgegriffaf.

2.6.2.1. The Big Model / GNS-Theorie

Das Big Modelist ein verbreitetes Instrument der Rollenspidlgses’ Es wurde von Ron &
WARDS u.a. aufThe Forg (einem stark frequentierten Forum von Rollensgpiglicklern) disku-
tiert. Das Big Model unterteilt das Rollenspieldie ElementeSocial Contract Exploration (die
Erforschung des gemeinsamen Vorstellungsraums +~st&8e Anm. 67)TechniquegWurfeln,
Karten mischen, Verbalisierupgnd Ephemergdie jeweils konkrete Anwendung der Techniques)
und propagiert das Vorhandensein bestimnisrative Agendas Rollenspielrunden. Creative
Agenda meint die Art des Spiels, das eine bestin®pielrunde bestimmt — das interaktive Ver-
haltnis zwischen kreativer Leistung einzelner Mifgr, deren Feedback und den jederzeit ausge-
handelten Spielpraferenzen. Derzeit werden dret bregelegte, unschar#&gendasfestgestellt —
G-N-S: 1. Gamism (Leistungs- bzw. Action-Rollenspiei}® 2. Narrativism (thematisches bzw.
narratives Rollenspi€l)’ und 3.Simulationism(Erlebnis- bzw. Simulationsrollenspiél}.
Vergleichbar etwa zu deBrzahlsituationen STANZELS wurden in Rollenspieltheorien folgende

Spielerhaltungen/-standpunkttgnce$ festgestellt (hier verkirzt dargestellt):

5 FiscHERLICHTE (Semiotik S. 16 in FuRnote 25) halt den Zuschauer fiifTdester fiir unabdinglich, sie nimmt Rollenspiel leip
aus (allerdings scheint inre Grenzziehung ehekizeen Begriffsdefinition u. weniger grundsétzlichBberlegungen zum Rollenspiel
geschuldet). Zur ,Zuschaukunst' sABIE / LASZAROWICZ: Texte zur Theorie des Theate$s 455-456.

72 Dje folgende, zugegebenermaRen verkiirzte Danstelkird zusétzlich erschwert durch die Tatsachss de vorhandenen Theorien
noch stark praxisorientiert sind u. dementsprectdiedverkniupfung mit Theater- u. Literaturbegriffikeiten (etwa der Stances zu
Erzahlinstanzen, -situationen, point-of-view etc.yr. T. noch aussteht.

37 Vertreten etwa durch IDEROTs ,Schauspielparadox' u.LKISTs Marionettentheate(Denis DDEROT: Le paradoxe sur le comédien.
"Observations sur Garrick, ou les acteurs anglgR4radox tber den Schauspieleon 1770/73). HeinricvoN KLEIST: Uber das
Marionettentheaterin: ders.: Samtliche Werke u. Briefe. Hg. von Het von $MBDNER. 2. Auflage. Miinchen 2008, S. 338-346);
modern ausformuliert u.a. beinTAISLAWSKI-System, $SRASBERG Method Acting

374 Wenn diese auch derzeit noch nahezu alle aufiReRIPGs (spez. PaP) bezogen sind. Wohltuende Ausadildet etwa BSCA
The Quest Problem

57 Stellvertretend fiir eine Vielzahl von weiteren @hen sei u.a. das Process Modell von EetikBlA u.a. (E. MKELA / Sampo
KoISTINEN/ Mikko SiukoLA / Sanni TURUNEN: Process Model of Roleplaying. Online-Dokumengefiihrt.

576 EDWARDS: Gamism Step On Up. Online-Dokument.

877 ders.:Narrativism Story Now. Online-Dokument. Trotz des Terminusarhtivism* definiert Edwards diese Agenda allegsin
theatral (als ,Drama‘’). So wahlen etwa auch S.®sCRA (The Quest Problejrsowie Jonathan M. &soN(u.a. in:Pursue the Element
Element-based RP. Online-Dokument) den Terminuzyglling” (Tosca) bzw. ,dramatalk” (pBsoN fiur plot-based RERm Gegen-
satz zurcombat-based RP

578 ders.:Simulationism Fiir Aki ERVINEN (Gran StylissimpS. 118) ist ,Simulation* grundlegend fiir jedesebim Gegensatz zum
Film — Reprasentation).
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1. Actor StanceDer Spieler schlupft hier in die Rolle des Chasak
(= personale Erzahlhaltung; Ich-Erzéahler).

2. Author StanceDer Spieler steuert die Handlungen des Charaktact Belieben; wird dabei das
Verhalten nachtraglich nicht narrativ ,motivierftihrt dies zur sog. Pawn Stance
(= gewissermalen auktoriale Erzahlerhaltung).

3. Director Stance Der Spieler lasst den Charakter nach dramaturgis@Gesichtspunkten handeln,
bezieht das Kontextwissen sowie Erfordernisse wohuhd Narration mit ein

(= mogliche sog. neutrale Erzéhlerhaltung oder@iie).

2.6.2.2. Spielerkategorien und Spielertypen nachA&TLE und Laws®"®

Die Spielrundenbezeichnung&amism Narrativism Simulationismwerden — verstandlicherweise
schlagwortartig — auf Spiele an sich, Spielarteth 8pieler angewandt, sodass etwa ein Spieler, der
hauptséachlich action- und gewinnorientierte Spsgeelt, gamistgenannt wird, ein Spielertyp der
Story und Charakter bevorzuggrrativistund der Typus des ,Schépfers etgienulationist®®®

Ahnlich, indes gangiger sind etwa d8pielertypennach Robin D. bws (Powergamer Butt-
Kicker, Storyteller Method Actof®! etc.) und dieSpielerklasserRichard A.BARTLES (Achiever

Explorer, Socializer Killer).%#?

. Acting
Vergleichbar zu den unter 1.3. genannten Ebepen !

Killer | Achiever

(offgameingameetc.) handelt es sich benBTLES
und LAwS' Spielertypen um Spieler, digpielen PLAYER e | WORLD
(gamish/ludisch bezogen), um Spieler, die ejne

A Socializer Explorer
Geschichte erzahlerierleben, darstellearstellen
(narrativ-theatral bezogen) und Spieler, die elne Interacting
Welt erfahren, erleben,erkunden (diegesis-

Abb. 19: Spielerklassen-Verortung, angelehnt akodaINGER Mul-

bezogen), tiplayer Online Gamesein Uberblick. Greifswald 2005. Online-Dokume

Rollenspiel war an gleicher Stelle als innerludjsc
innerdiegetisch undh-character positioniert worden. Die zunéchst erfolgte Klaiggiung des

Rollenspiels alshgamemuss nun erweitert werden, da RPGs aulRerhalb aeperspiele, also

579 FrAsCA betont (im implizierten Gegensatz zu bisherigetieRepieltheorien), dass nicht der Spiele-Entwickiber die Art des
Spiels, den Stil von Spiel, Spielzeug oder eineielBmde bestimmt, sondern Intention u. Benutzueg 8pielers selbst RRSCA:
Videogames oft he Opressed, 0.5.&gl. auch @BsoNs Abhandlungen zu ,emotions’ u. ,moods’ — der dedBrfnisbefriedigung des
Spielers im Fokus des Roleplaying sieht (Anm. 377).

380 Gamismist nicht mit dem folgend vorgestellten Typus ,Rogamer' oder der Killer-Klasse gleichzusetzem @amismauch
Spielertypen wie den ,Carebear'-Spie{dt.: Gliicksbarchi) mit enthélt, dieser kiummerhsiesonders um andere, schwéchere Spieler,
spielt dabei selbst selten bzw. k&mpft gar nicht mi

%1 You must be an actor, must feel or be your chadement* formuliert dies DBSON (Pursue the Element

%2 Robin D. Laws: Robin‘s Lawof Good Gamemastering. Online-Dokument. Der Titoht erneut den derzeitig vorherrschenden
Praxisbezug von Rollenspieltheorien. Richard ARBLE — einer der Erfinder des ersten MUD — ermittefteRahmen seines empiri-
schen Tests an der Universitat von Essex dieseSyimlerklassenEr siedelte diese zwischen den PoMtion-Interaktionu. Player
World an (Abb. 19). Die Einordnung des Rollenspielereudie Kategorie des Killers (u.a. bei Jak6h@ER, S. 39) erscheint mir eine
Verlegenheitslésung zu sein; der Killer richtet zveaine Handlungen am anderen Spieler aus, dietiBeakktion-Anpassung des
Rollenspielers allerdings ist tatséchlich volliglars motiviert u. wird so vonARTLES Klassen nicht vollstandig erfasst.
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offline ebenso vorkommen. Diese sich teils Giberschneideneits widersprechenden Einteilungen
und Klassifizierungen verdeutlichen die in allendiémkinsten vorhander@attungsproblematik
sowie die Verbindungslinien zwischen den Spieltypggie demonstrieren aber auch eine weitaus
starkereBetonung der Rezipientense(pieler) als dies beispielsweise in der tradélten Litera-
turwissenschaft lange der Fall war. Daher konneeraiur-/Kultur-/Medienwissenschaften und
Rollenspieltheorie viel voneinander lernen.

Die im Folgenden kurz vorgestellten, ersten Ubenegn zu eineAvataristik bieten diesbeziig-
lich einerseits Mdglichkeiten zu einer ,Theatraligiler Computerspiele und kann andererseits

Literaturwissenschaftlern auch als Analyseinstrunfign(literarische) Texte dienen.

| Quest 3:Avataristik I

Der Glaube, dass Spiele, ohne glaubhaft menschkafigren, wie Romane

und Theaterstlicke funktionieren werden, scheiReeardentlich naiv.

Espen Aarsefff®

3.1. Allgemeines zum Avataf*

Man kann Computerspielfiguren als Teil eines Objdkaw. Materialtheaters begreifen, ob man
den Terminus ,Figur” nur auf anthropomorpieimanoide) ,Gestalten’ (Puppen etc.) oder auf jede
Art irgendwie anthropomorphisierter ,Darsteller Zieht (z.B. Pong). So waren Computerspiele
mit jeder Art von Figuren schon Theater. Die urt€. angefuhrtevatare stellen eine besonde-
re Qualitéat der Spielfigur bzw. der ,Puppe’ d&Der Avatar ist also nur die digitale Version einer
Puppe?

Unter 1.6. waren neben Setting i.e.S. (Landschaf} and Setting i.w.S. (bewegliche bzw. mani-
pulierbare Objekte; Requisiten 1. u. 2.°) auch iuatoile Subjektewie Tiere, Monster, NPCs und

die Spieler-Figuren aufgelistet worden. Avatareri@mnun weiter differenziert werden.

383 E. AARSETH. Warum Game Studiedn: Clash of RealitiesComputerspiele und soziale Wirklichkeit. Hg. Wifinfred Kaminski /
Martin Lorber. Miinchen 2006, S. 21

384 Der Begriff Avatar, urspriinglich die religidse Vorstellung der Herabkt eines Gottes (sanskrit avatara = Herabkundide 1992
erstmals als Computerbegriff im S.-F.-Ron&mowcrashon Neal SEPHENSONverwendet. Avatar wird religios meist als Maniégst
on Vishnusverstanden, der selbst auf Erden hinab kommt (h&t&on), aber auch als Herabsendung seiner (pémerien) Kraft
(Inspiration) oder als Inbesitznahme u. Vereinigung mit eineenbthen (Bessesenheit). Den meisten Avatarkonzegteime Verkor-
perungsvorstellung gemein, die etwa unter dem tuionph/technophilen Satz ,Jedes Werkzeug ist diéd¥gerung des menschlichen
Korpers' gefasst werden kann; einen ganz anderesatapunkt vertritt MargareteAdRMANN: Only a Dead Avatais a Good Avatar
(Online-Dokument); sie versteht den Avatécht als Identitét oder Verkdrperung sondern als Siefse/u. Datenraumerfahrung Da-
tavatar). Interessanterweise hat etwa\INO denTheaterbatals ,Auge” u. ,Ohr* verstanden (irDie Milltonne und andere Geschich-
ten Minchen 1997, S.111-112).

385 puppen in all ihren Variationen (Teddy, MarioneReboter, Automat etc.) gehéren zu den dltestéelBpugen mit groRer Band-
breite an Verkdrperungen: religidsen (Gotter), imatien (Voodo), kulturellen (Statuen) u. 6konométiiSchaufensterpuppen). Unter
dem Gesichtspunkt seiner Erstellung u. -Gestalfehga: Rustung) lasst sich der Avatar als Puppggoftware-Toy betrachten (Anm.
150).
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3.1.1 Avatar-Arten
Im heutigen, westlichen Verstandnis umfasst ,Avategle Formen technisch-digitaléteprasen-
tanz Stellvertreter, Wappe(vgl. Abb. 20), visualisiert de

Nick-Name, dient als ,Unterschrift’, auch alsGravatar B oy, - Mareldahar

W Forscherliga Hinterhalt
m!p EIf Drtiid 3 =

etc ¢

aboutWoW.de

Der Avatar dient al$VerkzeugManipulation in der VRY;7 | APb-20: Avatar-Signaur. Quele: eigene Sign

als Medium und Schnittstelf® (— Immersion), kann als
kérperliche Ausweitunges Spielers wirkéff und wird alsMaskeKostiim verwendet®

Der Avatar kann dabémnaginar (als Textfigur),symbolischetwa durch den blinkenden Punkt auf
der Ubersichtskarte in WoWiligital und virtuell (als gestaltete, steuerbare Figur) sowie speziell

ludischauftretert®*

3.2. Klassifizierung ludischer Avatare

Analog zur vom Literaturwissenschaftler KlausEM/AR angeflhrten, visualisierten Darstellung
der Beziehunghutor - beteiligter, unbeteiligter Ereignisteilneem- Betrachter - Erzéhlelassen
sich ludische Avatare als grundsatzlich beteiliggnehmer, Betrachter und ,Autor im Text' al-
ternierend kennzeichnéty.

Vorlaufig werden Avatare (imaginare/virtueff€)wie folgt definiert.

36 Was ist einavatar (...) anderes als eine Extension der innersten Vorsgguund Wiinsche seines Spielers3¢KLicH: Compu-

terspielphilologie, S. 22). Zum Avatar &srnling s. Florian ®TzER Vom zweiten und dritten Kérpeder: Wie es wére, eine Fleder-
maus zu sein oder einen Fernling zu bewohnen? E$ayE in:Medien Computer RealitaWirklichkeitsvorstellungen und Neue Me-
dien. Hg. von S. Kramer . 1. Auflage. Frankfurt Brain 1998, S. 152-168.

%7 Hierzu vgl. ,All media are extensions of man*. @ritel von Marshall MLUHANS Die magischen KanaleJnderstanding Media.
Dresden / Basel 1964.

36 Karin WENz: Der Avatar als Schnittstell@©nline-Dokument.

39 Als Cyborg, Fernling etc.. Gerade dieser Aspekighing mit dem jeweiligen Immersionspotential zuseen — der eigene Avatar
wird so als Teil des Kdrpers ,gefiihlt', dass sien8pielervor dem PC in die Kurven legt, die devatarim Rennwagen fahrt etc.
390v/gl. FIsCHERLICHTE, fiir die das ,bestimmte AuRere' im bestimmten RasrZeichen fungiert, ,der Kérper des Schauspseseeit
(...) die Bedingungen (...) des Theaters darS@HER-LICHTE: Semiotik S. 16 u. 97-98).

%1 Sjiehe unter 2.2.1.5 sowie Kapitel 3.2.

392 Also als homo- u. heterodiegetischer Erzéhler sqiviitor im Text', vgl. auch WIMAR § 164, 272, S. 138 ff.. Naheres wird ausge-
fuhrt in einer parallel zu dieser Arbeit entwiclegit,Theorie fiktionaler Gestalten im Computerspiéfon C.G., anhangig), im Schau-
bild 1 werden die dort entwickelte Figurensymbatewendet (s. Anhang).

3% Es ist dabei unerheblich, ob/wie der Avatar grfigus-/gestaltet wird; sobald er personalisigr(darch Namensvergabe etwa),
kann nahezu alles zum Avatar werderP@ng. Die Klassifikation erfolgt vorbehaltlich der Etéenz von Zwischenformen u. flieRenden
Ubergangen.
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Definition

DasAvatarsystenbeinhaltet:

1) DenAvatar im weiteren Sinne: alsvatarfunktion (analog zur Erzahlerfunktiony?
2) Den Avatar als Oberbegriff fur jede humanoide bamimiert gestaltetdigitale Figur,
3) einschrankend benennt Avatar im eigentlichen SjadeSpielfigur(—ludischerAvatar. **
- die vom Spieler gesteuert werden K&fn I

- als direktes Medium zur Spielwelt benutzt wird

- manchmal tber Immersionsstufen hinaus zur |d&atibn einladt.

4) Densteuernden Spieler

Die nachstehende Klassifikation ist unabhéngig gen jeweiligen textuellen/grafischen Gestal-

tung und erfolgt aufgrunfiinktionalerCharakteristika.

3.2.1. Non-Personal-CharactersNebenfigur: Statist®’

Non Personal-Charactersind vom Spielsystem gesteuerte Figuren, welckeSatht des Spielers

allerdings autonom reagieren und haufig narratidanStoryline Hauptfiguren agieren kénnen.

a) Einfache NPCs, NPCs i.w.S. dls nicht selbst bewegende Figur, die keine Interakti-
on/Kommunikation mit dem Spieler eingeht, der diggar allerdings manipulieren kann

- Der NPC kann standortgebunden sein (rdumlich efigiee: bei WoW etwa Verkaufer, Auktionator,
Instanzenboss sowie im begrenzten Radius patergifide Figuren wie Wachter, Tiere mit Revieren)
oder er ist relativ mobil, verfiigt Uber einen gni@deRadius, hat verschiedene, wechseBpawge-
biete (einige Bosse, Beute/Opférash-Mob$

- Der NPC ist entweder narrativ ausgestaltet (mit Biamersehenajamed MonsterRar-Mobg oder
nicht narrativ ausgestalfét (Mobs anonyme/nur gattungsbezeichnete Gruppen) oderdfigmit er-
kennbare grafischgitierung (z.B. Aussehen des Teufel, eines Elfen etc.)

Hierzu gehotren z.B. bei WOW:

1. Monster: humanoide und nichthumanoifeinde(Einzelmonster, Ddmonen etc.),

2. Nicht spielbaré&kassen(Naga, Zentauren, Gétter/Damonen; sofern sie miglanderer Kategorie

gehoren),

%% Hierzu s. etwa J. 86T, S. 42 - 48 u.a..

3% Zur Unterscheidung von digitalem u. ludischem Avatgl. Sybille KRAMERsS zwei Formen des Gebrauchs von Artefakten: 1) das
Jinstrumentelle Handeln‘, wobei die GegenstandeSifmes-/Bewegungs-Extensionen fungieren u. 2)splielerische Interaktion, die
der ,Welterzeugung' dienen (zit. nacti&KkLICH: Computerspielphilologie, S. 22-23).

3% NEITZELS Definition des AvatarsPpint of View und Point of Actioi$. 196).

397 Die NPCs fallen unter ¥DERSENs Kategorie der nicht-aktivemctor signs ANDERSENs ghost signdassen sich als Teil des Settings
i.w.S verstehen, er nennt zudem nadmtroller, object u. layout signs(vgl. Peter B. ADERSEN A Theory of Computer Semiotics
Semiotic Approaches to Construction and AssessofeBibmputer Systems. Cambridge Series on Human-G@npnteraction, Bd. 3.
Cambridge 1990, zit. nachU€kLicH: ComputerspielphilologieS. 101-102). Statisten werden auch als ‘Charyezeichnet; “der
eigentlichen Handlung fernstehende Person®, dik sharakterlich nicht entwickelt oder ,EpisodenZwischentrager etwa, die nur
einmal auftreten, aber entscheidenden Einflussrhiabenen (8HUMANN, S. 353).

3% |n Adventure- u. Rollenspielen sind Avatare u. SR@mer rudimentar narrativ ausgestaltet, nur @@k&nn sich entscheiden, ,aus
der Rolle zu fallen‘, dann zeigt sich, wie stark Agatar ludisch daran gebunden bleibt.

Cornelia Gliem Virtuelle Welt als Buhne



75

3. Tiere: Setting-Tiere Staffage-Tierg Beute/Opfer-Tiere mit nur geringen Handlungsnaiiteiten wie
Abwehr- und/oder Fluchtreaktion;

4. Haustierdpets;Reittierdmounts, gehéren zur Klasse der an den Hauptavelamglenen ,Begleiter’, von
mir ,Famulae“ genannt (beschworener Gnetn HexenmeisterArgentunknappe/-grunzlingj*® Diese Be-

gleiter kénnen vom Hauptavatar nur eingeschranlerdge werderf®

b) NPCs i.e.§ Mobs'™, Nebenfigur:Komparse(als generell sich selbst bewegende Figur, im-
mobil denkbar, die eine interaktive und kommunileaBeziehung mit dem Spieler eingehen
kann, ist durch diesen manipulierbar/nicht-manipttiar)

- Der NPC i.e.S. ist haufigicht narrativ ausgestaltet (aber oftmals wird derb zumindest mit Namen
versehen,> rudimentdre Ausgestaltung) oder wird narrativ agtgjtet (durch Quests, d&gerien
Warcraft-Universum etc.; der Questtext ist etwa ®iie Gesprach gestaltet ist und erfordert ergodisch
Aktionen des Spielers);

- wird entweder vom Gamemaster gesteuert, adeisterpersorgenannt (z.T. Uberschneidung 1GiM-
Avatar, s.u) oder vom Spieler gesteuert: diese heiBamulae(Pets, Mounts, gebundene Helfer), zu
denen auch die steuerbaren/befehlsempfangendelfiggpen in Simulationsspielen zahleh von mir
,Horige* genannt®® Diese sind weniger narrativ als ludisch ausgefillirch Automatismen, etwa den
Befehl ,bis Widerruf ausfiihren' sowie,selbsttatim iAggro-Radius angreifen’). Dies fihrt zur Gruppe
der noch sehr seltendfis: von einer kiinstlichen Intelligenz gesteuerte/vepkite Spielfigur, derzeit
nur als autonombotsim Spiel (etwa illegale Farmbots); Kl-Spielfigur&iinnen dabei intern oder ex-
tern vorkommeri®® * intern (vom System erzeugt);ektern (gehackte Hilfsprogramme; Avatare der
Wii-Remote).

- Kommunizierendehilfreiche NPCs autonome Helfer (wie Questgeber, Boten, Waclaetywortende
NPCs)?*von mir Herme* genannt;

- Sprechende Mobgetwa Rudelmonster, die das Rudel zu Hilfe rutarch viele der humanoiden Geg-
ner ,sprechen’, schreien — diese Scheinkommunikatigerfuttert den ,Hintergrund)

Diese(eingeschrankteXommunikation mit dem Hauptavatar erfolgt in Textfenstern uridddiso

einen (eingeschrénkten) Dial&y.

39 Wobei gerade die Subsumierung der Knappen uneeidtegorie ,Haustier' in Wow-Foren fir groRe Diskionen gesorgt hat.
Allerdings entspricht der Knappe in Art der Beschwviig, seinen Moglichkeiten u.a. sehr wohl der D#én pet — in der Terminologie
dieser Arbeit ist seine Zuordnung unter die Famalae gerechtfertigt.

400 Beispielsweise erhielt der Spieler erst mit dewditrerungWrath of the Lichkingin so rudimentéres ,Haustier-Herrchen'-Recht wie
die Namensgebung (als erwerbbare Fahigkeit ibeneeen Beruf des Schriftgelehrten).

401v/on engl.mokl , auchmobgleich Masse (Mafia)

402 wie auffallt gehoren die Famulae je nach AusmafEirflussmdglichkeit des Spielers entweder noctien NPC im weiten oder
schon zu den NPCs im engen Sinne.

403 Zudem soll hier nicht unerwahnt bleiben, dassrj@f@ theoretisch fiir den Spieler wie ein NPC wiridéen kann u. umgekehrt.

404 Auch InformationsfigurenZwischentragerFabelboten(vgl. SSCHUMANN, S. 356-360). Speziell die Questgeber gehérenmelire-
tergrundgeschichte, Questgegenstande u. -Belohnumgeh KARLSEN zur reine Syntax' der Quests; Computerspiele hafe eine
ritualisierte Form der Quests hervorgebracht (§gRLSEN), s. auch Anlage 2: Questtexte.

% Diese sind dem Chatfenster, der Chatleiste ahrditérdings grafisch abgesetzt u. narrativ/regisiusgestaltet als ,alte* Schriftrol-
le (s. Abb. 10), was im Vergleich mit anderen Cotepspielen $ilent Hill) einen Riickschritt darstellt; dort wird entwedenen an den
Kontext gebunden bzw. je nach vorher durchschetieRaumen, Situationen, Quests angepasst gearttedetesogar muindlich kom-
muniziert wird.
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Eine Personalisierung dieser (textlichen) NPC-/&yseaktionen erfolgt in WoW nur im Questtext
(der Name des Avatars wird eingefligh W3 wird in gescripteten (Schein-) Dialogeiistaler
Spieler (,Ich wurde auserwahlt!, Soldat), teilsr déauptavatar angesprochen (,Ja, Kriegshaupt-
ling?“, Peon). Der Hauptavatar reagiert entwedérdaklicken bzw. Befehle des Spielers in Form
einer Reaktion mit Wirkung auf die ,UntergebeneBegleiter, Horige werden angeschrien 0.4.),
teils auf den Spieler direkt (,Was gibt es diesthahrthasan den Spieler adressiert).

Interessant ist, dass der Hauptavatar (wenn ersprgehen wird) nicht unbedingt gern zu gehor-
chen scheint, etwa werkrthasnach seiner Verwandlung zum Todesritter dem Spgedgeniuber

im frechem Ton antwortet (,Sprich, Dummkopff%¥. Generell ,reden‘ die Figuren klassen- und
rassenspezifisch, die Avatare (die ,Helden‘ in V¥8ichnen sich dabei durch ein groReres Reper-

toire sprachlicher Phrasen aus.

3.2.2. AvataréHauptfiguren

Avatar benennt jede Spielfigur, die vom Spieler gesteusntden kann, aucplayer-character,

playable-charactegenannt?®”’

a) Vom Gamemaster gesteuerter Ava@i-Avatar :
Spieler mit erweiterten Rechten, etv@anktionen gegen andere Spigl8prechverbote, Stig-
matisierung anderer Spieler-Avatare bis hin zurchésig) undProgramméanderungerbefin-
den sich haufig auf besonddrshem Levelverfligen tber grof3e Starke und unbegrenzte Res-
sourcen etc. (Entwickler-Cheatcodes, z.B. GOD, irdDd Wizzard genannt). GM-Avatare
sind haufig ald otsetatig.

b) Vom Spieler gesteuerter (und benannter) AvaRarsonal-Character (PC)/ Protagonist

- Derautonomer Avatarist mobil und/oder weist groRe Gestaltungsmogkih(an sich selbst)
auf, verfugt Gber groRe Manipulationsfahigkeiteresdr Avatar kann ,vollig' leer bleiben
bzw. purer ,Reflektor bleiben (@NzEL).*%®

- Haufiger ist derestriktivierte Avatay mit folgenderkEinschréankungen versehen:

406 selbstverstandlich handelt es sich hierbei um atéirgschte Kommunikation, solange keine echten iisSgielwelt, die NPCs u.
automatisierten Reaktionen der Avatare steuerrerditigs neigen Menschen dazu, trotz dieses Wissdneell in typische Kommuni-
kationsformen u. -interpretationen zu verfallenermenschlichung' des technischen Gegenubers istveitere, gangige Reaktion.

407 Nach ANDERSENs Klassifikation gehdren Avatare in Computerspiglen sog. interaktiven Zeichen an, die permanewntrinderbar
sind u. andere ,Zeichen' beeinflussen kénnen (AB@T). Dies korrespondiert mit den in dieser Arlgeihannten Merkmalen ,Automo-
bilitéat' u. ,Manipulativitat' unter 1.6.. Das gleizeitige Steuern eines Avatars durch mehrerer &piemmt h&ufig vor (u. ist verwandt
mit dem sog. Kiebitzen), das Steuern einer Figucldumehrere nacheinander kann z.T. 6konomisch (#usokosten meistens Geld),
ludisch (Spieler mochte einen interessanten Cheaseinderen ausprobieren) u. pragmatisch (abeaunt sitting begriindet sein. Zur
Unterscheidung von Haupt- u. Nebenfigur vgl. audh dnterscheidung bei virtuellen Nationen zwischtawpt-IDs u. Neben-Ids
deren narrative Ausgestaltung auf personlichen W&beder in einem offenen Nachschlagewerk wie 8#aWiki oder denmiexikon
der Nationerprasentiert wird (www.mnwiki.de).

408 Nach Franz SaNzeL: Die typischen Erzahlsituationen im Rom#@argestellt an ,Tom Jones®, ,Moby Dick*, ,The Amabsadors",
LUlysses” u.a.. Wien / Leipzig 1955. Siehe auch gizese Blatt' (Karlsen). Die Avatar-Klassifiziergrasst sich auch als Wissensdiffe-
renz zwischen Spieler u. Avatar fassen: autononvatak = Wissen des Spielers; Spieler ,wei3* wengsrder Avatar, Avatar verfugt
Uber eigene Handlungskompetenz = restriktiverteatan
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Pwonh e

c)

d)

gamish(Avatargestaltung als Auswabhl, Avatar kann nur, wa®rogramm vorgesehen ist),
diegetischeBeschrankungen der VR/Physik-Engine,

ludisch(um etwa Level aufzusteigen, muss man QuestdeamnfiEPs machen),

narrativ (durch Vor/-Hauptgeschichte, Name, Personlichgeitil, Rasse, Klassean-role-Verhalten,
,Rolle"),

sozial(Netiquette, Rollenspielbestimmungen, Gildenregeln

teilweisedramaturgisch-theatra(bei autonomen Avataren durch Weltwissen und Rmtipetenzen
der Spieler gestaltet) und

als Basis-Restriktio{Charakterbogen z.B.) od®¥erlaufsrestriktion(vorhandene, notwendige Nodes,

Cutscenes, Automatismen) im Spiel.

Mitspieler, von anderen Spielern gesteuerter Avatar: andésiR., Antagonisten in WoW
ohne im Gegensatz zu den NRf2snishKennzeichert®®

die Mitspieler bringen ein besonderes Element piglSsie kdnnen wesentlich flexibler und
unerwarteter reagieren als NPCs, sodass sie sddinsterfahrenen Spieler Spannung und
Uberraschung bieten und das Spiel komplexer ma&benen, zudem agieren sie als Zu-

schauer, als mogliches Publikum.

Multiple Avatare : Das Verhaltnis autonomer/restriktivierter Avagtspricht teilweise der
Unterscheidung vorlaupt- undNebenavatar In Simulationsspielen befinden sich tHaup-
tavatareim sog.commandmodus(Commander; im Gegensatz zur direkt gesteuerteariak
tion eines gottahnlichen SpieletsgodModus, god). Die neben dem Commander direkt ge-
steuerten Avatare (teils durgfamish ludische oder narrative Faktoren vBegleiternund
Horigen unterschieden) gehdren zumeist der Kategorie ddreNavatare arNebenavatare
(z.B. Uther in der ,Menschenkampagne” bei W3) sind dabei edevean den Hauptavatar
(Arthas ebd.) gebunden oder kénnen wie der Hauptavattegert werden;, das Spielziel be-
noétigt allerdings dann die Anwesenheit des Hauptaisa

Nebenavatare konnen auch Ealgecharakteren werden; nach Plotwechsel, Tod oder der
totalen Veranderung des Hauptavatars (in W3 wirthas vom edlen Ritter zum feindlichen
Untotenfiihrer) kann sich ein urspringlicher Nebatavzum Hauptavatar wandeln; Folge-

charaktere werden hintereinander durchgespielt.

409 Uber den Kopfen feindlicher NPCs etwa schwebea Naimensbalken, Questgeber weisen gelbe/grauefbiagezeichen, Ausrufe-
zeichen auf (je nach Status u. Verfugbarkeit dez<ty).
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3.2.3. Theatrologische Einordnung: Avatar als Rolle, Avatar als Schauspie-

ler/Rollenspieler

Durch die narrative Einschrankung des Avatars \alidrdings ein Entwicklungsaspekt ins Spiel
gebracht!® der, meist ludisch erzwungen, ein einpragsamesdgefiir Anfanger intuitiv begreif-
bares Spiel-Konzept zur Verfigung stellt. Derzgistert in kaum einem Computerspiel ein kom-
plexes (Entscheidungs-)Verhalten. Aus programngartschen Grinden herrscht meist ein rein
quantitatives Wahlverhalten vor und die Plots so@erylines erscheinen haufig noch trividi.

Aus ahnlichen Grinden sind momentan noch viele #&eather den [flat characters' zuzuord-

nen*?was auRerhalb von Rollenspielen normalerweise Keinhen des Trivialen ist;

Bei W3 liegt eine starke Fokussierung auf den jeweiligmmuptavatar vorThrall im Prolog fur die Orcs,
Crom Hellscreamder zeitweise nur ,begleitender’ Held ist PriAthas in der Menschenkampagne und
zeitweiseJaina Proudmore PaladinUther u.a (vorherbegleitend) Arthas als Anfiihrer der Untoten, zeit-
weise der sonst begleitende Damonbrdtéan fur die Nachtelfen-® multiple Avatare). In W3 als einem
Hybrid aus Simulations- und Rollenspiel sind diddde restriktivierte Avatare, die durch Cutscenesye-
stellt und deren Entscheidungen in die ,richtigah geleitet werden.

In WoW ist der Avatar abgesehen von der geliefeBasismotivation (narrative ,Fullung* durch Introgmp
Hauptgeschichtslinie, RP-Setzung) relativ autondfamenswahl, Aussehen, Skills etc. sind daher vollig
dem Spieler Uberlassen. Sie sind 'leere Blattartsgrechend werden in Wokeine Cutscenes eingesetzt.
Diese Freiheit in Bewegung und Zielsetzung etct gdlerdings mit geringerer Manipulationsfahigkeib-
her (das Setting kann kaum — zumindest nicht deafier beeinflusst werden; getétete Monster respawn
um allen anderen PCs die gleichen Quests zu eramiglj Einfluss auf die erwahnte Geschichtsliniaisht
moglich; der Avatar hat in narrativer Hinsicht keiwirkliche Einflussmdglichkeit, nicht einmal autls
selbst. Aber — zumindest auf einem Rollenspielserveann er durch den Spieler konsequent als Ruite
gestaltet werden.

Jeder Gegner, jeder Endboss respdWieder Sieg der Horde oder Allianz bleibt nicht elenaft und veran-
dert nichts im Spiel; der Avatar kann keine grugeiede Anderungen seiner ,Person’ umsetzen, niohai

sterben kann er endguiltfd:

40 (...) die Heldin einer Geschichte ist immer dieg dich am meisten veréndert* (Jaspeo®bE Im Brunnen der Manuskriptes.

406).

41! Einerseits ein Zeichen einer Inkunabelzeit, andeits weisen auch etablierte Kunstformen zumffigiale Formen auf. Es versteht
sich, dass Trivialitat nicht mit Banalitat oder @ft#ehlichkeit gleichzusetzen. Interessanterwesssén sich die Computerspiele — wenn
man einige Aspekte sog. Hohenkammliteratur/-kunstemdet — geradeicht als trivial klassifizieren, da sie beispielswelisehaufig
schon parallele Handlungsstrange (Multi-Linearititpieten u. 2. nach eigener Definition eben ,monal’ funktioniert (AARSETH),
vgl. auch RSENSTINGIs Ausfiihrungen zum Kunstcharakter von Computerspigierbert RSENSTINGL Kulturgut Computerspielln:
Medienimpulse. Nr. 65 (2008), S. 33-40). Vgl. adeim. 433, 434.

“12 Derround characterim Deutschen besser allgemein mit ,Charaktereimmet, umgreift generell Figurenzeichnungen miigfe’,
narrativ u. dramaturgisch ausgestaltet, sodas$idigptfigur meist demound characterzu zuordnen ist. Die im Deutschen ubliche
,Nebenfigur ist allerdings besser nflat characterwiederzugeben, da hier Ublicherweise die gerist@jsche Ausgestaltung betont
wird (= Rollenfach/Rollentyp). Zunflat u.round charactervgl. E. M. ForsterAspects of the Noveind Related Writings. London
1952.

413 Erscheinen/Wiederauferstehung von getéteten Momsigch gewisser Zeit, um firr alle Spieler Missione Quests gleichermaRen
anbieten zu kdnnen. Dies wird z.T. ludisch genuwtetin der Spieler mehrfach das gleiche Monstet, tite Beute zu erhalten (looten),
kann aber auch dazu fiihren, dass der Avatar im Eidlele etwa mehrfach mit den gleichen Monsternfiariert wird (beim Riickweg
z.B.). Im Gegensatz zu anderen Spielen, in denerdatar beim Ubergang in ein anderes Spiellevenéddls spawnf spawnt der
Avatar in WoW nur selten: auf dem Friedhof (nachd)ldeim Betreten von Arena u. Instanzen, beim Bgaog zur Eisenbahn in
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Der Avatar ,macht' keine Geschichte, in der WelbhwoW ,spielt er keine groRe Rolle‘- nur fur

denSpielerselbst:™®

3.2.3.1. Narrative, ludische und theatrale Rolle

Bezug nehmend auf die Einordnung der Avatare inptHaund Nebenfigur, in Charakterrolle und
Rollentyp muss festgestellt werden, dass sich ihmfitan einedlultiplayer-Rollenspiels die

Stellung des Spielers anders darstellt alssimgle-playefSpiel. In einem so offen belassenen
Spielgeschehen mit kaum restriktivierten AvatariBgdngen wie in WoW sind zwar in puncto
Char-Entwicklung die Avatare aldynamische Charaktereinzuordnen, allein schon aufgrund des
im Spiel intendierten und implementierten LeveldUrertigkeitenwachstums. Dennoch handelt es
sich in WoW beirmPersonal Character dereigentlicherHauptrolle — um einenarrative Neben-
figur, die allerdings mehr oder weniger einesund ,Charakter entwickeln kénnen (je nach Aus-
gestaltung durch den Spieler). Die eigentliclhanrativen Hauptfiguren sind kurioserweise die
NPCs, da diese erstens ,immer da‘ sind, sie zweiteehr oder weniger stark narrativ ausgestaltet
oder aus dem Warcraft-Universum bekannt sind uitteds einige von ihnen speziell als Questge-
ber oder Quest-Inhalt (Gegner, Aufgabe etc.) feregi?'® Allerdings zeigen sich diese Hauptfigu-
ren in WoWnicht alsrunde Chars, agieren zudem statatisch(in der WoW-Spielwelt dienen sie
(nur) dem Hintergrund, als Questgeber und dergbeizh

Um diese in der Literatur so nicht vorkommende Wbtdlkeidung terminologisch zu fassen, soll
zwischen ludisch und narrativ fungierende Figuratetschieden werden: die NPCs fungieren als
ludische Nebenfiguren als Statisten(Thrall im Gefangnis) odeKomparsen(Cenariug und die
PCs alsudische Hauptfiguren(und zwar unabhangig von ihrer narrativen Ausdestg)’*’ So
liegt in WoW der paradox wirkende Fall vor, dasbkame flachen', narrativ statischen, ludischen

Hauptfiguren (PCs) auch runde (z.T. dynamischasti Nebenfiguren (NPCs) agieren.

Sturmwind, auf dem Schiff wéahrend der Uberfahrhadd dieses sich der Kartenmitte nahert u. nichtergessen beim Ubergang von
der aul3er- zur innerdiegetischen Ebene bei Spielbggadebalken).

414 Dies wird u.U. vom Spieler offline inszeniert, ehdurch Charakter-Léschung in myvideo.de. Seltemttisieren Spiele den Tod
des AvatarsDie Fugger 2 eine Wirtschaftssimulation, visualisiert den Tdels Spielcharakters ein Command-Avatar) mittels
Beerdigungsmusik, einer flackernden Kerze u. eiSamy, zudem hat der Tod hier ludische Auswirkungéat der Spieler nicht recht-
zeitig fur Ehe u. Nachwuchs gesorgt, ist das Spidtnde.

415 Selbst eine Questbelohnung wie Erhebung in demdStas OgerkénigsSehander der SeeleBtufe 70, ein Quest iichergra), die
fur den jeweiligen Char zwar permanent gilt u. Aiskungen auf das Spielgeschehen hat, da z.B. @&z @ sofort dem Char gegen-
Uber neutral eingestellt sind, relativiert sictealings, wenn alle Avatare, die diese Questreifadgeeich abschlie3en, ebenfalls Oger-
konig werden.

418 Eiir Eco (Im Wald der Fiktionen. Sechs Streifziige durch éierdtur. Miinchen 19965.167) lasst sich auch erkléaren, wieso etwa ein
NPC in WoW, der seine narrative Fillung eigentlichr aus dem Serienuniversum erhalt u. keineswegdSpiel, so komplex u. ,real’
wirken kann. Zur gro3en Bedeutung der Quests aigHerfunktion im Spiel vgl. die erwahnten Untetseic von DSCAU. KARLSEN.

47 Dieser ludische Aspekt entspricht groRtenteilmirtheatralen; die ludische Hauptfigur (PC) wirdndach auch eine theatrale
Hauptfigur (bei Tetris etwa lieRen sich die ,Stéinear als ludische Figuren aber nicht als theattdfassen).
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Ahnlich wie bei Adaptionsspielerstar Wars Rebel AssaultRonja, Raubertochtemwird ein per-
manenter (narrativer) Schwebezustand erzielt, aadels parallel zur bekannten Handlung oder
,zwischen' bekannten Ereignissen der Vorl&e.

Dieser Schwebezustand dient den Tausenden PBsilate. Neben desozialen Bihnewie sie im
Alltag vorkommt (bis hin zunsecond lif¢ entsteht so vor allem eitleeatrale Buhnginsofern nun
wie im PaP-Rollen- und Improvisationsspiel des KeaGeschichtererspielt und aufgefuhrt wer-
den. Die anderen Avatare und NPCs beobachten ogielew beobachtet; jetzt erst werden sie zu
theatralen Hauptfiguren — trotz ihrer sonstigen Restriktivierung — und diguelle Welt zu einer
realen Buhne'?

Avatare kénnen verschiedene Grade der Rollengestpiiufweisen (Haupt-, Nebenrolle, Kompar-
se, Charakterrolle).

Generell ist anzumerken, dass im (Rollen-)Spialingggeben jeder Spieler im Rahmen mehr oder
weniger grofRen Einschrankungen (ausgestaltete Rlode minimale Rollenskripte bis hin zur vol-
lig frei gestaltbaren Rollefir sich eine Hauptrolle einnimmt, insofern eine Definitidar Haupt-
rolle sich auf entwickelte Personlichkeitsziige bbtziImsingle-playefSpiel, vor allem im narra-
tiv gestalteten Computerspiel/Abenteuerspiel, nindext Spieler auch dramaturgisch-narrativ die
Hauptrolle ein. Er ist ,der Held’, was die Auswirky auf Spiel- und Erzahlwelt betrifft: Er hat als
Hauptrolle Einfluss auf das Geschehen, treibt dendiung malf3geblich voran, grundlegende
Handlungsverlaufe kénnen ohne ihicht stattfinden. Auch ludisch lasst sich dere$i als wich-
tigste Rolle verstehen — hier unter agonalen/wettglen Aspekt als Protagonist oder Antagonist.
Die Handlung — bestehend aus einzelnen Szenersemellen (Kurz)Geschichten — wird durch
Requisiten und Helfer (NPCs) prasentiert. Die Aratsollen mit den Helfern interagieren und
z. B. durch Ratsel, Spionage, Kampfe oder MutpraberSpielhandlung zu eineAbschlussrin-

gen.

3.3. Computerspiel als ImprovisationstheaterVirtuelle Welt als Biihne

Und am Ende haben wir mit Joystick und Keyboard

unser eigenes Marchen geschaffen.

G. SeeRlen / C. R348t
Sowohl im Multiplayer-Spiel als auch im Reallife-BRvird keiner wie auch immer gearteten Sto-
ryline gefolgt. Es wird auBerdem kein vorgegebehteschluss angestrebt und die Handlung kann

gerade beim MPOG sehr wohl ohne den einzelnen keléggtattfinden.

“18\Was selbst bei einem so offenen SerienuniversiigStar Warsu.a. dazu fiihren kann, dass eine Adaption nard@® Jahre vor
den bekannten Geschichten der Hauptgeschichtsiimgesiedelt wirdStar Wars: Knights of the Old Republi¢gl. BRUNING: Jugend-
buch und Computerspiel

“1% Insofern werden diese afchauspielebzw. deren Aktionen alBheaterwahrgenommen; man selbst sieht sich u.U. als Repieler
u. ,improvisiert'.

420 Georg ®ERLEN/ Christian RST. PacMan & Co.Die Welt der Computerspiele, Reinbek / Hamburg 1984167, zit. nach: &RG:
Playwatch S.1
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Dadurch ergeben sich aus jedem Spieldurchlauf rjefpielphase’) verschiedene Geschich-
ten/Erzahlungen. Im Improvisationstheateglirtius Commedia dell’ArteStegreifkomddie, Impro-
visationscomedy, Theatersport) und in der Imprdiesamusik Free Jazz Jamsessionwerden
einige wenige Szenen improvisiert (sog. Kleinku&tyzformen), normalerweise vor Publikum
oder Mitspielerrf?

Im Theater herrschen thematisch dabei Liebes-, ¥enmslungs-, Intrigen-, Schlagerei- und Katast-
rophen-Szenarios vorx Soap Operamit volkstimlicher bis hin zu vulgérer SprachgpiBierte
Figuren (etwaArlecching Pantalong und stereotype Inhalte sowie festgelegte Plotd Bahmung
und Basis fir Variationen und improvisierende Awssgtung, digressive Einlagen und ,Neben'-
Plots*?*

In WoW sind dieNPCs (verstanden als eine der wenigen Konstanten wcbatmedia-dell’arte
Typen) und dieQuests(als Szenarios und rudimentare narrative Kettéa)eiyentlichnarrati-
ven/theatralen Kristallisationskerne.*>® Typisierte Figuren, ein narrativer Rahmen, festésimit
Raum fur die freie Ausgestaltung — Wow stellt seeeinoderne Form des Improvisationstheaters
dar. Diese Funktionsoszillation des Avatars, deva als narrative Nebenfigur auftreten als auch
eine ludische Hauptrolle GUbernehmen kann sowieesBinlle zwischen den Positionen des Beo-
bachteten und Agierend&hund der theatrale Charakter moderner Online-SPledeklart, wieso
Narratologen Schwierigkeiten mit den meisten, lgamienig narrativen Computerspielen haben
und bisher (trotz guter Argumente und zutreffenfliealysen) den Ludologen so grof3e Angriffs-
flachen boten. Diese Spiele werden auf3erdem ofhigat mit in die Analysen einbezogen — von
den Narratologen als nicht klassisch-narrativ iggrgrvon Ludologen als von narrativen Cutscenes
,verunreinigt' — und h&ufig wird sowohl! die nawhigische als auch die ludologische Seite von

MPORGS gar nicht erst angesprocfigén.

21 Die auf Tzvetan ®porov zuriickgehende Differenzierung der Erzahlung zvésatharakterzentrieru. plotzentriertbetrifft nicht
nur den Unterschied zwischen klassischem Theatienprovisationstheater, sondern lasst sich vonakeich als offenere u. geschlos-
senere Spielweise verstehen sowie als Aspekt varetdre und Rollenspiel. Vgl. auch Mark QEBL / R. Michael YouNG: Charac-
ter-Focused Narrative Generatidor Execution in Virtual Worlds. Online-Dokumen®@3, S. 2). Beziiglich emergenter oder progres-
siver Spielform s. Anm. 204.

422 Puppen haben Puppenschicksale* (Ott@MANN, S. 659) - diese Rahmung schrénkt so aber sedtsdtaie Improvisieren ein.
Juul bezeichnet dies u.a. als Wiederholung derdgfimierte Variation“ (JuL: Half-Real, S173).

2 Den Avatar in ebenso entscheidender FunktioniiiBeéstimmung des Computerspiels als Erzahlungbleten bFFMANN / LUTH,
die den Avatar ,als Schnittstelle von Spieler, $pied Erzéhlung®, als ,Bindeglied" bezeichnen (elfl. 72). Zu Quests als ,one of the
easiest ways (...) to introduce storytelling eletaénto games*, Quests ,brings some or all theyséting elements (characters, plot,
causality, world) together with the interactiorofta The Quest ProblenDie Bedeutung der Quests verdeutlicht alleirosathie pure
Anzahl: in WoW sind um die 6000 Quests spielbardl@u www.wow-quests.com = 5398 Quests im Oktol@#99RQ KARLSEN nennt
mehr als 6000).

424 Und zwischen den Zustanden verschiedener Wiedeteh (s. Anm. 487); BNETTE (in: Die Erzahlung S.81 ff.) definiert die
JFrequenz’ als ,Wiederholungsbeziehungen zwiscEeréhlungu. Diegesé Wiederholungen in der Erzéhlung beziehen sido auf
das Verhéltnis, was masagt(erzahlt), zu dem, wageschieh{Ereignis) -; im Vergleich zu denen im Spiel, digs martut (agieren,
darstellen), zu dem, was geschieht/als GeschiehtSpieldiegesis entsteht, in Beziehung setzen.

42 \/gl. ROSENSTINGL(Kulturgut ComputerspielS. 39-40), der etwa als ein postmodernes Kennerides Computerspiels die Heraus-
forderung der Gewohnheiten des Spielers feststellt.

4% Siehe ®RG: Playwatch S. 1 u. 8. BNGER etwa ist der Ansicht, ,dass es Computerspieladagti, in denen die Rezipienten zu Ko-
Autoren werden (..)ndin denen ein sinnhaftes narratives Geschehen giggevird, nicht geben kann.” (B\GER 2005, 68).

Cornelia Gliem Virtuelle Welt als Buhne



82

Definition

Als Improvisationstheateim Bereich des Spiels bezeichnet wird jede Rofi@isinde/Session, die sich affs
multiplem, vernetztem Spiel@rAN-Spiele, M/IMPOGS) ergibt.
Merkmale detmprovisationsind dabei:
1. eine moderierende, schiedsrichtende InstaBamemastefauch in Personalunion mit dem Spieler
und/oder dem erfahrenen Publikum);
2. mitspielendépieler die im LARP koérperlich, im PaP z.T. symbolisch,@nlinespiel durch Avatare agieren;

3. keine weitere Vorschriften fir den Ablauf (et@eehbiicher, tiber rudimentare Rahmung hinaus).

I Im Rahmen des ausgehandelten Regelsystems geS&pltdar ihre Spielfigur mittels bestimmter Technikl

Ein Spieldurchlauf ergibt dabei eine potenti@lgiel-Erzahlung**’ I

Avatare jeder Artmachendas Computerspiel erst theatral. Dies tun sieeesstindem sie nach

ARISTOTELES grundlegender Theater-Definition ,handelnde Mémest nachahmeff®

zweitens durch die bloRe Existenz der ,anthropomenpGestalten”, die WLF in den Mittelpunkt
seiner Uberlegungen stelff Zudem beruht nachAURELs Auffassung diggesamteComputer-
Mensch-Aktivitaten auf Grundlage des TheaterkorsZE€t

Avatare sind so konstituierend fGomputerspiele als Theatét"

3.4. Erzahler als Avatar / Avatar als Erzahler

Manche sehr groR3artigen Stlicke Beethovens, vanallevertiren,
klingen aus der Entfernung nur bum bum.
Theodor W. Adorn®*

In der Diskussion um die , Trivial- und Hohenkammtdtur” scheint die Tatsache, dass der Avatar
meist als narrative Nebenfigur fungiert, die Deglasung von Computerspielen zu bestétigen.
Allerdings miissen die MaRstabe fiir deren Beurtgimmders angelegt werd&ilm Gegensatz zu

einer jahrtausendalten Literatur, die eine grol3adBeeite verschiedener Figurenprofile (flache,

runde, statische, dynamische etc.) entwickelt hatd-diese auch tatsachlich alle mehr oder weni-

427 Diese ,durch das Computerspiel vermittelte Naoradtials Form eines ,neuen Erzéhlemstd von BRUNING unterschieden von der
seiner Ansicht nach nicht existenten Spiel-Ges¢hi¢m: Jugendbuch und Computerspiél. 51). Auch Tosca unterscheidet strikt:
~Computer roleplaying games are about charactearmcbment and not storytelling (PaP)" (TosEae Quest Problem

428 ARISTOTELES Poetik Kapitel 1, S. 7, er leitet sogar den GattungsHeggibst von ,Handlung' her (ebd., S.9).

429W. WoLF, S. 51 (Anm. 136), vgl. auch die Definition deabula bei Umberto Eo: Im Labyrinth der VernunftS. 229-231. B-
WARDS formuliert zu diesem Aspekt den Begriff des ,chéeeg im RPG entsprechend: ,person or entity whitdy perform actions*
(Provisional GlossarAnm. 312).

404Focus on designing the action. (...) this cengl” (LAUREL, S. 134).

“S1LuTH u. HOFFMANN bestétigen insofern die Ergebnisse dieser Arbeinn sie die Unvereinbarkeitsthese zu Spiel u. Hinréd (etwa
BUNGERs ,diametrale’ Strukturen BNGER, S. 301) mit der (irrigen) Annahme erklaren, dasrhtive trate im Spiel nur als Uberleitende
Cutscenes u. Dialogen auf — wobei etwaNBER dabei das ,Herstellen einer eigenen Geschicht8pielprozess' explizit ausschlie3t
(ebd. sowie S. 64). FuriitH u. HOFFMANN dagegen entsteht gerade durch die Bewegung detiSpin der Diegesis (dgRaume[n]
der erzahlten Welt“LUTH / HOFFMANN; dem,Spielraum” BUNGER) die Erzahlung Giberhaupt erstXtH / HOFFMANN, S. 72).

432 Theodor W. AorNO: BeethovenPhilosophie der Musik. Fragmente und Texte. Franldn Main 1993, S. 119

43 vgl. Rau, S. 183-184, die zudem die derzeit noch ungenig@&wthnerleistung, Grafiksoftware u. mangelnde Kghthkeiten
dafur verantwortlich macht.
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ger anwendet, ist eine sich immer noch entwickelndege Computerkunst zunéchst auf wieder/-
erkennbare Versatzstiicke angewiesen. Dies fuihfighzw schematischen Figuren bzw. durch die
Verwendung fertiger/vorgefertigter, importiertegéien (Adaptionen etwa) zu flachen und gleich-

zeitig kaum gestalteten Charaktef&h.

3.4.1. Erzahler als Avatar

Auch in der Literatur treten handelnde, erlebendeséhen auf — Erzahler, Figuren, Charaktere
insofern lasst sichesenundSchreiberals Rollenspiel begreifen:

Denk die Gedanken eines andet&rDie ,Textfiguren' (> Textadventures) waren ja bereits als

imaginare Avataredefiniert worden, dies trifft nun ebenso auf dterbrische Figuren géngiger

Printliteratur zu.

Die Erzahlinstanz ist zudem eine vom Autor gestalRolle (mitcreative agendastyle undtask

Auflésungen), der Autor adressiert eine Leser-R@enimplizierten Lesérund lasst im Text
verschiedene Figuren auftreten; gerade hier karlisich sein, avataristische Instrumentarien
anzuwenden.

1) Die Differenzierungealer Autor—implizierter Autor— Erzahler(homo-/hetero-/extra- und innerdiege-
tisch) —implizierter Leser— empirischer Lese(GENETTE, ISER BOOTH u.a.) erscheint teilweise prob-
lematisch und ist nicht selten schwer auseinandealten; die Verwechslung von Erzahler und Autor
bzw. deren Gleichsetzung ist traditionell immer me@erbreitet und beispielsweise fur die Sachlitarat
selbst von Sachkundigen immer noch gelatfig.

Die Verwendung der Avatar-Begrifflichkeiten (autome- restriktiviert; PCs — NPCs, siehe 3.2.2.) kann
einen weiteren Maf3stab liefern, da sie aus einetieran Vorstellungsbereich stammen und die Rolle
ErzahlerundFigur ,visualisieren* und damit griffig machen.

Avatar und Spieler werden von Rezipienten leicldsrgetrennt wahrgenommen — hinter dem Avatar
ist der Spieler nichsichtbar, nur erschlieBbar Die beim Avatar gefundengpaltungfindet sich nun

auch in der Literatut®”

434 ‘Theater* ist ein durch fest umrissene Figuren)(erregendes Geschehen®, in dem $,ein Charaktér fur. eine dominierende
Eigenschaft haben kann“¢8umMANN, S. 199 u. S. 363). Auch digne claire-Stil soll gro3ere Identifikation durch kaum deérte,
flache' Gesichtsziige ermdglichen (bei gleichzergglistischem Setting, vgl. Scott Mo@Jbs Comics richtig lesenDie unsichtbare
Kunst. Hamburg 2001, S 50). Zudem wird (durchaustrpodern) Trivialliteratur unter den Gesichtspud&t Rezeptionsforschung u.
des oft vernachlassigten emotionalen Aspektes farigst mehr einseitig pejorativ gesehen (Anm. 32M9l. auch Eos Differenzie-
rung von Kulturniveau (avancierte Kultunidcult masscult und Anspruchsnivethigh brow middle brow low brow) sowie speziell
seinen Essay zum sog. schlechten Geschmack (UnBentoAsthetik der MassenkultuZur Struktur des schlechten Geschmadiks
ders.:Im Labyrinth der VernunftTexte Uber Kunst und Zeichen, S. 246-261).

435 WEIMAR leitet gezielt Literatur als Rollenprosa-/gedicht - als mutmaRlich absichtliche Kombination voiteinander unverein-
baren Merkmalen des Autors u. des Erzéhlers'(ulb&derEnzyklopadig Zum ,Lesen ist Denken mit fremdem Gehirn‘ SBORGES

/ Oswaldo ERRARI: Lesen ist Denken mit fremdem Gehi@esprache lber Bucher und Borges. Zurich 19@0 pwaisitiver tbrigens als
etwa Arthur 8HOPENHAUERS Satz ,Lesen heil3t mit einem fremden Kopfe, stast eigenen, denken.” (iRarerga und Paralipomena
II. Kap. XXII, 8§261. Zurich 1991, S. 348).

436 Zum Begriff des ,virtuellen Autors' in digitalen &lien (als Gesamtautorfunktion von Inhalt-, TechoikFormautor) s. Ru: What
you click is what you get®. 85-92 u.a.).

437 Nach WEIMAR ist ein ,absichtlicher Widerspruch* zwischen AutorErzéhler, zwischen Haltung eines BeteiligteBeobachters ein
Zeichen von Literatur (WMAR, § 168 ff.). Man liest und schreibt sie ,als matbst, als eine biographische Person und als (ne ei
literarische Person (ebd., § 171, § 174).
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Die Figur erhélt inr Programm, ihre Basisparameter durch den Autor bzw. dievesrdeten Worte des
Autors, der Leser fillt die Leerstellen interakdiis (und zwar je leerer' die Figur vom Autor angeb
ten und dennoch mit gentigend Kristallisations-/&ggmnskern ausgestattet wird). Konfigurativ wirk-
sam wird dies, sobald der Leser zu eiferser 2.0rdnungvird und Uber das erste, blo3e Inhalts-Lesen
hinausgeht>®

Diese Spaltung setzt sich auf Seiten des Autots B#im Schreiben empfindet er mehr oder weniger
das ,Programm’ der Sprache und Traditionen, augmem auswahlt, die er variiert und nicht zuletzt
improvisiert.

Auch in der Literatur (speziell der oralen) sidriation und Wiederholungbestehende, schematische
Formulierungen und Figuren wichtiger und nétigestaadteil. Und so erscheint angesichts von den
,ewig gleichen‘ Themen auch Literatur als Variasennd Improvisationskunst?

2) Zudem kann die Betonung des Avatar als Fokus, liséabnspunkt ¢ focus, locus) ungboint of ac-
tion verdeutlichen, was schore@eTTEs Trennung in ,wer spricht?* und ,wer sieht?* verkti die ver-
schiedenen Standpunkte, Funktionen der Vermittlelngsen und die Differenz vé@@ehenLenkenund
Sagenm Text zu verdeutlichen.

Der Erzahler fungiert so als Avatar (des Autors ded Lesers) und verkorpert dabei jeweilige

Perspektive des Texté&¥.

3.4.2. Avatar als Erzahler:Computerspiel als modernes Epos

Perhaps the man-hero is not the exceptional monster

But he that of repetition is most master

Wallace Steverfé!

Dass viele Computerspiele narrativ sé&iinnen haben schon eing 2/./\\.
/
Reihe literaturwissenschaftlicher und auch luddtgcher / l

Untersuchungen nachgewieséhindem u.a. Motive, narrative Techt  Abb. 21 a: Kassisches Schema narBY¥¥AG

AN
L TEAN

niken sowie Zeit- und Raumgestaltung in Literatad LComputer-

spiel verglichen wurden. AA A

Abb. 21 b: Kette aus der freytag'schen Drame|
schemata. Quelle: selbsterstellt.

438 Zum ,Modell-Leser zweiter Ordnung® vgl. U.de: Im Wald der FiktionenS. 41 u. zum ,smarten Leser' sc&: Im Labyrinth der
Vernunft S. 235, als ,Modell-Leser”, S. 197-201.c& differenziert entsprechend auch zwei verschiedeKatharsis-Arten/-
Interpretationenhomdopathischu. allopathisch(s. : Eco: Die Bucher und das ParadieS. 223-225; 244-246).

439 Tausend Helden haben den Géttern das Feuer destdfausend Prinzessinnen wurden gekiiRt. TerRaTBHETT: Total verhext
7.Auflage. Mlnchen 1999, S.8-9). Wie oft kann miatah téten? Vgl. auch&os ,,Das Zeitalter der Wiederholung* (EcBerialitat im
Universum der Kunst und der Massenmedien ders.: Uber Spiegel und andere Phanomenfufage. Miinchen 1991, S. 302 ff.).
440 Die Rolle des Spielers" ist so nicht ,ungekl&fiie etwa BRUNING konzidiert), tats&chlich ist der Avatar zwar nigomplett ,als
Erzéhler im Spiel positioniert’, und die ,gewissmftiBnahme (...) [ist] zu gering, um ihn als Autar bezeichnen; BININGs Begriff
derTeilhabean der Spiel-Erzéhlung erscheint hier aber als gassend fur Co-Autor (BRUNING: Jugendbuch und Computerspigl
54). Interessanterweise verwende&UBING hier vergleichbar zum Avatarterminus den philossgtrreligiosen Begriff der Teilhabe
sinnlicher Einzeldinge an der Welt der Ideen (driddethexi3.

441 Aus: It must give pleasure”, Vers 9; in: derblotes toward a supreme fictipait. nach: Harald Boowm: Eine Topographie des
FehllesensFrankfurt 1997

442 DORING zitiert W. WoLFs Schema des narrativen Potentials diverser Mediemputerspiele sind danach ,genuin narrativ* (nebe
den Kategorien: narrationsindizierend u. quasiatasr vgl. DORING, S. 10-12). Vgl. auch den Titel Franke®LERs: Erspielte Ge-
schichtenLabyrinthisches Erzéhlen im Computerspiel. IEITREL: ,See? I'm real ...", S. 58-73.
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Abgesehen von dem in dieser Arbeit thematisieeatralen Aspekt fallt auf, dass die Computer-
spielen inharente ,Epik’ verkannt wird; dies magirwerwundern, werden doch antike Heldenepen
haufig im Computerspielkontext zitiert — allein sohals offensichtlicher Topos der HeldenréfSe.
Dass diesen inhaltlichen Kennzeichen des Episaimégsiauch ein strukturelles, erzahltechnisches
Element entspricht, hat u.aaR erkannt.
Sie formuliert: ,Die Reisemnnerhalbder Geschichte werden in den Reisemnch die Geschichte
abgebildet* (herv. C.G.). Die Geschichte wird asspielt und er-fahreft!
Dieser Explorationsaspekt ist nicht nur fir dasg&ische Abenteuerspiel sondern ebenso fir den
klassischen Abenteuerroman, die mittelalterligheenturie sowie deren Vorlaufer, dem antiken
Epos, bestimmend.
Der Quest(von lat.quaero= fragen, suchen) als Suche und Bewahrungsproleeigraler Be-
standteil der romanhaften Dichtung, besonders idbutli erkennen in der Gralssd§edie mittels
verknupfter Episoden zum (wiederholten) Sieg UlveRg Gegner bzw. durch die Losung von Rat-
seln und Konflikten zur stetigen Reifung und Erletwag des Helden flhrt.
Jede Episode lasst sich dabei mit dem dramentfgdren InstrumentariumrREYTAGS** be-
schreiben (haufig als pyramidal dargestellt): Exjms (1), erregendes Moment (2), Hoéhepunkt
und Peripetie (3), retardierendes Moment (4) unthsteophe/Losung (5).
Als sequentiellemultilineare Abfolge ergibt sich so eine Kette ,kleiner Thedqtsinb.21):
Das Epos ist die ruhige Darstellung des Fortsatmdign (...) [und] besteht aus einer Vielzahl ,klei-
nerer* Hohepunkte; (...)

das Auf und Ab seiner Handlung verhélt sich zur dlang des Dramas wie eine Wellenlinie zur
Bogenlinie **’

3.4.2.1. Kennzeichen des Epischen und die Welt desllenspiels

Kennzeichen des Epischen sind: hauigegzahlungenund NebenhandlungendasEpisodenhaf-

te des Geschehens sowie Beschreibung von aus heStajgrtrivialer TatigkeitenTrivia).**®

443 Tosca (The Questproblejnunterscheidet als mégliche Adaptionen etwa dimtitische Adaptation, diestory-world-Adaption
sowie die strukturelle Adaption (mit moglicher gleér Erfahrung wie beim ,Vorbild‘); so erwéhnt §ie die Queststruktur weniger die
epischen oder mythologischetypotexte- sondern die schon klassischen StrukturemrBELLS Der Heros in tausend Gestaljen
“4RAU, S. 184

45 NEITZEL nennt dies (zusatzlich zu Detektivgeschichten &lerkturen des analytischen Dramas) ,gnoseologigetzéhlungen (vgl.
die o.g. offenen Formen). Im Gegensatz zu ,gebueniétinheiten’ der aristotelischen geschlossenem kst hier ,der Weg das Ziel*
(NEITZEL: Computerspielel.2.2., 0. S.). Zur Sage vgl. auch AndeeLES. Einfache Formender als zweite behandelte ,Einfache
Form' - die Sage - aus der Geistesbeschaftigunglenit,Kennworten Familie, Stamm, BlutsverwandtstHadrleitet (ebd., u.a. S. 75).
446 Nach: Gustav REYTAG (1863):Technik des Drama@®nline-Dokument.

447 SCHUMANN, S. 615; der Formulierung der ,ruhigen Darstellumigd hier Schlegel zugeschrieben. Vgl. auch das €. G. HLDER
Ubermittelte, vermutlich auf kIST zuriickgehende Dramendiagramm (KlauSLMER-SALGET: Heinrich von Kleist Stuttgart 2002, S.
213, 214). Bscastellt z.B. Quests dar als ,a set of parameteteérgame world*, als ,order of events that makeghallenge for the
player (dies..The Quest Problem

448 Etwa die ,Schilderung eines Stockes, Zepters,eBett...) Tirpfosten®, des ,Ochsen schlachten, Waischenken® (s. G.W.F.
HEeGEL: Die epische Poesi¢ Allgemeiner Charakter des Epischen, Il Besoad&stimmungen des eigentlichen Epos. In: d¥imle-
sungen (iber die Asthetill — die romantischen Kiinste, die Poesie — C ©rline-Dokument 0.S.).
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Hinzu kommen die ,unbeschréankte Z&i% das Verwenden von aus miindlicher Tradition stam-
mendenFormeln inklusive der dort typischeAnonymitatder ,Autoren‘.Ekphrasis die reichhal-
tige Ausstattungder ,ganzen Breite der Umstand@einer ,totalen Welt" mit detailliert beschrie-
benen, ,besungenen’ Gegenstanden in Verbindungepiibeta ornantia(Waffen, Wappenschil-
den, Rustungen etc.) sowie die Verwendusteyeotyper Szenefwie Duell, Bestattung, Mahl,

Feste, Schlachten von epischen AusmaR&foW-Motto) komplettieren das Merkmalsspektrum.

Diese stereotype Fillung und Detailverliebtheit méisst sich mit den im Rollenspiel dblichen,
exaktenitem-Beschreibungen und der Betonung von Equipment,Riidtungssets’ gleichsetzen.
Auch die Notwendigkeit, im (Online-)Rollenspiel ledriviale Handlungen ausfuihren zu missen,
bevor man zum eigentlichen Quest gelangt (etwacHizZEit-Min., um von einer Stadt zur anderen
zu laufen), korrespondiert mit den genannten Keichea. Der stark mundlich gepréagten rituali-
sierte MMORPG-Slang seinerseits gewéhrt zudem aedeii Epen-NachfolgeXRoman) wegge-
fallene Aspekt der gebunden Sprache wieder R&tim.

Die Lebenstotalitat im Epos mit festem, selbstverstandlichen Wertesystem, aMffiissung, Hin-
tergrund — wird numm Rollenspiekinerseits durch die das Spiel konstituierendegeReund an-
dererseits durch ein ,enzyklopadisches’ Serienusiv@ entwickelt und aufrecht erhalten.

Nach KUckLicH sind daher die Quellen der Fantasy-Rollenspielglikh, Epen, Legenden) neben
inhaltlichen Urspriingen auch erziddhnischvon groRer Bedeutung, da sie unabhéangiglubal-
tenallein durch dieErzahlweiseg,eine Mythologie und jahrtausendelange Geschichtesbreiten —
etwa durch Tolkiensierr der RingeReihe?*?

Diese Welt im ,epische[n] allgemeine[n] Weltzust&hd betritt nun ein Held, der Avatar. Die
Konzentration auf einen Helden bzw. seine Handlghgvie oben ausgefiihrt ein gangiges Mittel
zur Konstituierung des Rollenspiéf8.Und so reiht sich der Avatar in den illustren Kreamen-
gebender Titelhelden antiker und mittelalterlichietdendichtung ein und muss seinersledskuli-

scheAufgaben erfillen.

449 ARISTOTELES Poetik Kp. 17, S. 54 sowie Kp. 24, S. 81.

450 HEGEL (Anm. 450)

41 vgl. W. ONG, der u.a. die Semioralitit moderner Sprachformerersntht (ders.Oralitat und Literalitd) sowie Herbert B-
SENSTINGL, der u.a. die scheinbar ,verarmte’ KommunikationOhats u. Online-Spielen als eigensténdige, neeaBjgrachform an-
spricht (ders.Kulturgut ComputerspielS. 34). Zu den Details als Zeichen von RealisigisAnm. 484 sowie als Kennzeichen auch
des Dramas (namlich speziell als Auswahl u. dadbmshirkte ,Verdichtung’) vglHartmut WINKLER: Switching — ZappingEin Text
zum Thema u. ein parallellaufendes Unterhaltungsprom. Darmstadt 1991. Online-Dokument.

42 KuckLicH: ComputerspielphilologieS. 35. Was also anfangs als bloRe Zitierung viberdtur erschien (Mythos, Motiv etc.) u.
Computerspiele somit wie einen modernen, trividdathfolger von Literatur aussehen lief3, kann nurhtaus als gleichberechtigt -
auf den gemeinsamen Ursprung orale Literatur/mgtthigtualisiertes Theater zuriickgehende Kulturferaufgefasst werden.

53 HEGEL, s. Anm. 450

454 7u Rollenspielkonstante sDBARDS Definition (Anm. 319). Bei RISTOTELESgeht es beim Epos um ,einen einzigen Helden oder
um einen einzigen Zeitabschnitt, oder auch um eineige Handlung, die indes aus vielen Teilen tesStéARISTOTELES Poetik Kp.
23).
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Bei ARISTOTELESaber ist ein Merkmal entscheidend fiir die Untesgiimg von Epos und Thea-
ter. Epos ist als Bericht ,in der Rolle eines aedédefiniert Poetik Kp. 3, S.9); Indessen existie-
ren auch im Drama sehr woltiermittlungsebenen

Neben Botenbericht (schildernden u. analeptischen o. proleptischdnopologen Teichoskopie
und Chor stellt die lkonizitat, das Installieren theatraf&ichen 2.0rdnungn sich schon eine me-
diale Ebene. Diese werden zwar normalerweise niohtnodern ublichen privaten Kontext und
temporal ,nachtraglich’ dargeboten, aber allein Wdssen um ein zumindest zeitlich begrenztes
Geschehen auf der Bihne wandelt das Erleben derdfigum in eine vermittelte/vermittelnde
Prasentation: Der Zuschauer folgt den HandlungerFagiren, wie er vergegenwartigenden Ich-
Erzahlern in deren Vergangenheit folgt (erleberidies

Die grundséatzliche Ahnlichkeit von Theater (derdgddie) und Epos betont sSchoRISTOTELES*®®
Zwar lobt er die Tragodie aufgrund ihrer groereimdringlichkeit’, des geringeren Umfangs und
ihrer einheitlicheren Handlurig® nach ARISTOTELES Ansicht kann allerdings auch der Epiker
diese Einheitlichkeit erlangen. Die Betonung vorfakg, Mitte und Ende einer Geschichifeielt
dabei eher auf (kausale) Organizitdt denn auf Gllogie ab, wenn etwa der ,gottliche dMER ob
seiner Darstellung eines Teils des Trojanischeredés gelobt wird® Dem Wert des geringeren
Umfangs (der Tragtdie) stehRATOTELES Lob des Epos' — namlich die ,wichtige, ihm eigen-
timliche Méglichkeit, den Umfang auszudehnen® —eggitper; im Epos sind synchrone Gescheh-

nisse moglich, und so kann das Epos ,GroRartigkeitingerf™°

In der massenhaft bevolkerten und genutzten WoW-Wel wird die Heldenreise und damit der
heroische Avatar selbst zum Bindeglied zwischenniraund Epos, zum Vermittler zwischen
Spielgeschichte und Spielwelt, die dem Spieler Raum Rollenspiel bietet sowie zum Beobach-

ter theatral agierender Mit-/Spieler vor epischaligse macht®

4% Ferner finden sich im Epos notwendigerweise diese Arten wie in der Tragddie* @STOTELES Poetik Kp. 24, S. 79 ) u. auch

Theater ,hatte urspriinglich aus Improvisationendreten” u. aus ,kleineren GeschichtenRISTOTELESfUhrt die Theaterentwicklung
vom reinen Chor uber die Zahl der Schauspieler,\dabandensein von Bihnendekoration sowie der Sighuwnt-Verlagerung vom
Chorgeschehen auf den Dialog an (ebd., Kp. 4, B.HiBige Unterschiede, dieRdSTOTELESnennt, sind aus heutiger Sicht irrelevant
(etwa: keine musikalischen Chor-Partien beim Epos).

456 ARISTOTELES Bevorzugung ist aus einer apologetischen Haltemkdgirbar, zu seiner Zeit war offenbar die Tragauieh als vulgar
verschrienen: dabei enthalt diese ,alles, was dashEpos enthélt* (ebd., Kp. 26, S. 95-97).

457 Geschichte ist ,Nachahmung einer in sich geschluas und ganzen Handlung (...), was Anfang, Mitte Ende hat (ebdRoetik
Kp. 7, S. 25).

48 HoMER ,hat sich gehiitet, den ganzen Krieg darzustetibmohl dieses Geschehen einen Anfang und ein Eaitie. If...) Er hat sich
daher einen einzigen Teil vorgenommen und die @mdEreignisse in zahlreichen Episoden behandelvt.( Kp. 23, S. 77 u. 799).

459 Epd.

60 Etwas, was so bisher in der Literatur u. Kunshnindglich war; einzig die Reallife-Rollenspielfoemwaren theoretisch dazu in der
Lage, zumindest was das Massenhafte betrifft (pn.BRP- u. LARP-GroR3veranstaltungen). Aber selbsind@hlte der Persistenzaspekt.
Die narratio avatareanakann also als ein episches Theater ganz eigendiefrachtet werden (in Anlehnung an RoKRDTs Titel:
Narratio Viva Untersuchungen zur Entwicklungsgeschichte dealitkenst vom Ausgang des 17. Jahrhunderts bis zaeginB des
20.Jahrhunderts. 2. Aufl. Bern / Berlin 1995).
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3.5. Theatrale Computerspiele

Nachdem wir uns in dieser Arbeit jetzt dem Commper unter theatralen Gesichtspunkten von
verschiedenen Seiten naherten (als Welt, Erz&hlomgrovisationstheater, Rollenspiel u. Puppen-
spielzeug), stellt sich abschlieRend (erneut) dag& nach den ganz eigen Aspekten des theatralen
Computerspiels.

Im Gegensatz zu vielen Reallife-Spielformen vervegndias Computerspiel wie bereits gezeigt
neben ludischen Mitteln viele atiteratur und Film bekannte, aus der eco’schen Enzyklogtie
ins Weltwissen eingegangene Methoden, die von deschung bisher grof3tenteils vernachlassig-
tentheatralenTechniken sowie ,eigene’, erst vom Computerspligltachnischem Spiel mdgliche

Verfahrensweisen:

1. Wiederholung — Pausen - Wiederholung

Im Vergleich zum Theater und Buch fallt im Spielestrukturelle Eigentiimlichkeit auf:
Die haufigeWiederholunggrundsatzlicher Bewegungsablaufe bzw. deren Wketherauf jeweils
héheren Ebenen (wie im Sport) — und zwar in gesttég, verbesserter und variierter Foffn.
Diese Wiederholung ist nun besonders im Computelrd@in marginaler oder gar ungewollter
Aspekt. Sie stellt vielmehr eine fundamentale, nralr auRerdiegetische Konstante dar.
GENETTE unterscheidet u.a. folgende Formen der Wiederlgolti
1) Einmal erzahlen, was mehrfach geschah/geschialids im Computerspiel die Spielwelt enzyklo-
padisch fiillt und anreicheft?
2) Mehrfach erzahlen, was einmal passier/eies entspricht den (durch Speicherung bzw. Metst
moglichen) mehrfachen Versuchen zum Ldsen einezl@gfgabe, bis diese durch die Beseitigung

der Hindernisse ,erledigt* i$f°
Im Computerspiel &uRern sich Wiederholungen nichimder Spieltechnik, auf Programmebene
(Codes, Programmzeilen, -versatzstlicke), sie tadtdndischeund nicht zuletzbarrative und

diegetischaViederholungen auf®

“1Eco: Im Wald S. 120

62 |n Literatur u. Theater (Ausnahme: Lyrik - RefrainReim) tritt dies meist nur als Stilmittel, dlsitmotiv oder im Rahmen einer
symmetrischen Struktur auf. Auf der Biihne ergebieh durch non-diegetischen Umsténde auch einigedévimlungen, z. gr. T.
ungewollt, ungeplant (etwa das wiederholte Auf-t&te#n der Schauspieler durch eine Tir am Rand).Fdem der Wiederholung
,mehrmals erzahlen, was mehrmals geschieht' (ebre wier genannten FormeneQETTES entspricht im Computerspiel die grofl3e
Annlichkeit vieler Ereignisse u. Handlungen, diehtials ,echte’ Wiederholungen gelten kénnen, abiergrundsatzliches Deja-vu-
Gefiihl auslésen (s. auchBkLICH: ComputerspielphilologieS. 118.

463 GENETTE Die Erzahlung u.a. S.81-84. In Abweichung zwEkKLICH (ComputerspielphilologieS. 118) halte ich die definitionelle
Betonung der Vergangenheitsform (,geschah’), niéintentscheidend, da selbst in der Literatur digdRdorm vergegenwartigend
wirkt (episches Prateritujn

84 Diese ,iterative Erzéhlung' dhnelt stark der Besitiung, welcher — wie BNETTE anfiihrt - trotz der Emanzipation des Iterativen im
modernen Roman meist eine ,dienende’, eine untetipete Bedeutung zugesprochen wird (s. die Disknssimshowingvs. telling
etwa; s. auch BckLicH: ComputerspielphilologieS. 119-120). Im Computerspiel bekommt dieser lresisende Aspekt eine heraus-
ragende Funktion: sie bewirken ,narratives Rauscheerzeugt/wirkt ibeambient soundmotion(s. Anm. 30).

485 KuckLicH: ComputerspielphilologieS. 119

486 Wiederholungen fithren zudem zu Pausen i.w.S.apitél 4.2.
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1.a) die ludische Wiederholung

Neben allgemeinen Wiederholungen (wie dem InterBedienen, Wurfeln, gleichen Spielzligen)
steht der Spielerftyamevor der Aufgabe, bei Fehlern und misslungenen Wdrsn (Mission ab-
gebrochen, Tod des Avatar) das Spiel neu zu staendie jeweilige Aufgabe zu wiederholen. In
Spielen mitSpeicherungsfunktiost es dem Spieler moglich, an beliebigen Stedlereut zu be-
ginnen. Dies erzeugt eine a-chronologische bzwizdittiche Perspektive” Zudem kann der
Spieler alsSpieler 2. Ordnunglie gleiche Aufgabe nun variierend erneut durcspi, sie perfek-
tionieren?®

In persistenten Welten existiert diese Mdoglichkéiht, neue Versuche sind — wie im realen Leben
— nur unter gegebenenfalls neuen Bedingungen niddie Wiederholung erfolgt jetmtigame
gestaltet Zeit und Handlungsstruktur im Spiel z¢di: Immer kehrt man zur Hauptstadt zurick,
findet sich vor dem Ausloggen im Gasthaus wiediesalben Orte werden besucht, dieselben Ta-
tigkeiten wiederholen sich (sammeln, jagen, kdmpdéegrben), man trifft dieselben Leute wieder-
holt (Questgeber, Klassen-Lehrer). Dies alles pdyeeils unter veranderten Vorzeichen: der Ava-
tar ist starker geworden, der Spieler erfahrendrdia Monster der friihen Anfangslevel kdnnen

immer leichter besiegt werden.

1.b) die narrative Wiederholung

Narrative Wiederholungerthiematisch strukturell, wortlich) dienen in der Literatur asthetischen
und emotiven Zwecken: sie erzeudggmannungkurioserweise auchangweileund bringen durch
Rhythmisierungen mehr oder weniger lyrischen* Kjan den Text®

Narrative Wiederholungen stellen fir den Leser adtidernissedar, die erst bearbeitet und ent-
schliisselt werden miss&fiDiese (lese-)technischen ,Stolpersteine’ werdeminuSpiel im bes-

ten Fall zudiegetischenHindernissert”* Umgekehrt miissen ludische Herausforderungen auch

narrativ eingebettet werden, da sie sonst zu Engigegebenenfalls Spielabbruch fiihtén.

67 Die Speicherungsméglichkeit macht librigens ausgeemeren Spielkunst ein z.T. abgeschlossenes, Ahatlich dem Film.

468 \/gl. R. QUENEAUS Sonettmaschine. Ecos Konzept ded esers 2. Ordnuriges smarten Lese(dnm. 438).

469 Wiederholungen wie Pausen stellen so auch einattagisches, retardierendes Moment dar. Zudemnasisa wiederholte Vor-
gange nach € zudem als Mittel der Realitatserzeugung nutzeso(EVie man einen Pornofilm erkeni@. 121-124). Vgl. DBSONs
Definition des plot-based RP: ,a group of characteet out in feverish detail every aspect of tliees in the fantastical univers the
storyteller has given them. The goal is here reglliglers.:Pursue the Element

470 Beziehungsweise bedingen einander. Im Spiel wiegereibungslose ,Durchspielen' den Spielererwagnrentgegenstehen, daher
sind narrative Hindernisse zwingender Bestandt&il 8pielen u. filhren zu ,zyklischen StrukturenO@«LicH: Computerspielphilolo-
gie, S. 121).

4L Wenn beispielsweise eine Aufgabe nicht verstandeh da das narrativ gelieferte/zu liefernde Higtandwissen fehlt oder im RP-
Modus eine ludische Herausforderung keinerlei tieaAnknipfung erfahrt. Im Computerspiel wird &pielziel mit Einzelhindernis-
sen zu einem digitalen Rollenspiel transformientlduriert durch Quests, die in eine Geschichtéeitet u. motiviert sind. Diese
Methode allein wére schon Grund, Quests u. Quéstneils narrative Einheiten des Spiels anzusehen.

472 In der Literatur kénnen Wiederholungen zudem mistdwHyrisch u. rhetorisch wirken, etwa beim ReiraReim, GeminatioUnd
sind so auch Thema vieler Poetiken u. Rhetorik-ttmiften (vgl. KickLicH: ComputerspielphilologieS. 72). So muss selbst bei
einfachen, vor allem rAumlich-strukturell einfactgpielen ,der Minotaurus auch im Zentrum sein, némblm die Sache ein bisschen
aufregender zu gestalten“cg zit. nach NtITZEL: ,See? I'm real ...",S. 63.
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Zur narrativen ,Wiederholung‘ gehort u.a. auch ais der Dramentheorie bekannte Beschrankung
des Handlungsortes und der Figuf&rdiese findet sich nun im Computerspiel wiederngihals
Begrenztheit des Spielplatzes —der Spiefiielt und dann als diegetische Wiederholung durch

erneute Besuche der gleich@rte undFiguren

1.c) die diegetische Wiederholung

Die diegetische Wiederholung — als das AuftaucHherclger/gleichartiger Orte, Gelande und Ge-
baude nebst Geréduschskulisse — dient verschiedanecken.

Heutzutage ist die diegetische Wiederholung engarert mit den ludischen Aspekten Erkennbar-
keit und Spielsteuerufig sowie der Erkundung der Spielwelt bzw. der Vorlteng dazu (Kom-
munikation). Umgesetzt wird dies im Spiel mit denitt®! derReise(oben schon als ein Kennzei-
chen des Abenteuers genarffit).

Im Vergleich zu Literatur und Theater wirklicteuartigist im Computerspiel die mogliche (tech-
nische)identischeWiederholund,” (Wahrnehmungs-)Veranderungen des gleichen Verlaris-
gern sich in den Kontext und den Rezipienten selbst

Die diegetische und ludische Wiederholung bewirketem eine narrative ,Aufladung’, indem der
Spieler so die Mdglichkeit haseine Erzahlung,seine Aventurie zu erleben, zu beherrschen und
Spuren in der Spielwelt zu hinterlas$éh.

Die Dialektik*’® von Wiederholung und Variation, von Neuem und Beitam/Erkanntem erzeugt
eine Kontrastwirkung die das Spiel Uber den einzelnen Spielzug unél@pichlauf hinaus zu

einem Gesamterlebnis, einem Gesamtkunstwerk stelgem?®

Zur Wiederholung — besonders der spieltechnischer-Aehotrt da®azwischendie Pausezwi-
schen Ende des einen Durchlaufs und Beginn desnéeisuchs, die Pause zwischen Ausloggen
und Weiterspielen sowie die Pausierungen im Spimldiselbst*

Die Pausenlassen sich nun wie folgt einteilen:

473 Zur Einheit des Ortegler Zeitu. der Handlungs. Anm. 199.

474 In WoW ist diesAzeroth allerdings relativiert durch das Weltwissen desr®¥aft-Universum u. den diversen Erweiterungen.

475 Rau etwa nennt dyce' Konzept desrereading/re-vision Rau, S. 156-157), dessdformen dem Leser das Erkennen u. Durch-
schauen der strukturellen Generierung des Textdamit das freie, schopferisch-kombinatorische Umegemit Text u. Spiel ermdg-
licht (vgl. ECos Modell-Leser 2.0rdnung

476 Und zwar teils auch nicht-diegetisch, wenn diegErdes Transports zum néchsten Quest u. Level spiierisch (geschweige denn
narrativ) eingebunden wird, sondern rgamishbleibt. Vgl. auch Ru, S. 84.

477 Wie in der Musik (Ostinatd/amp Loop, Riffetc.) kann auch Literatur identische Passagenentieden — aber dennoch bleiben diese
in der Literatur linear eingebunden, wéahrend im @otarspiel mit jeder ,identischen* Wiederholung agues Computerspiel beginnt —
als ob jede Lektire ein neues Buch begénne.

478 7Zum Begriff der narrativen Aufladung so€G/ EICHHORN: Playwatch

479 Da beispielsweise der Tod des Avatars u. seinéigeWiederbelebung (Wiederholung, Reply) des taiegetisch-narrativer Moti-
vierung (Zauberspruch, Magie) zu ,zwei ontologischen Zusgéiduhrt u. flackert' - zwischen Tod des Avatansder einen ,\Welt

u. Wiederkehr in der anderen&kLicH: ComputerspielphilologieS. 119, s. auch Anm. 400).

80 Dieses Gesamtwerk ist keine ,vorgangigreahlung®, sie entsteht im RezeptionsprozessFEMANN / LUTH: Adventure S. 72).

“81 Eine andere Neuheit des Computerspiels — als iaitem Spiel — ist das Speichern. Im Ubergangsgfsldchen Pause u. Wiederho-
lung angesiedelt, dient das Speichern der rezegbion Einflussnahme, ahnlich wie dem Um-/Rick-/\fattern. Bei persistenten
Spielwelten greift nur die Pausenfunktion des Speries sowie die des Avatar-Spielsstands — u. dasinden Spieler selbst. Zum
Speichern, speziell dem ,Save Game Problem” vgiLMER, S 66-69.
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1. gamish-Pause(Spielaufbau, ,Laden‘eines anderen Levels, Vernaggen durchagsetc.),

2. ludisch-diegetische Pausdwarten auf Antwort eines N/PCs, auf das Ergedes Beute-W(rfelns, das
Wandern zur ndchsten Stadt, zum Questgeber etc.),

3. narrative PausenSprech-/Kommunikationspausen bei narrativen Eeldumngen im Spiel, rhetorische
oder auch ungewollte Pausen im theatralen VerhalézrN/PCs, Cutscenes und vorgeschriebene Dia-
log- und Textformen§®

4. Zudem existieren einerseitezeptionelle Pausefdem Spieler Uberlassen und nur relativ durch den
Autor bzw. das Spiel zu steuern; das Abspeicheans@funktion, digsoziale' Pausewenn Spieler zwi-
schendurch kommunizieren etc.)

5. und andererseitauktorial angelegte spielsysteminterne Pausedu letzteren gehéren die erwahnten
spieltechnischen, ludisch-diegetischen und dieatiaan Pausen.

Diese narrativen Pausen werden nun im Computefspidlselbst eingebaut: die lange einleitende

Beschreibung, die zum Uberspringen einladende B#jwa/Cutscene oder der langere Questtext,

an dem manchmal nur die letzten zwei Zeilen mit #enkreten Auftrag interessieréf.

Als spezielle Form denffgamePause — im Reallife angesiedelt — erhalten sitische’, spielin-

terne Pausen auch narrativen Charakter. Die erneBgannung und erlauben es dem Spieler, die

Eindricke ,sacken’ zu lassen. Dartber hinaus kanRezipient resiimieren, rasonieren und anti-

Zipieren.

2. Realitatseffekt und Virtualitat: bestandig siglen
Insofern das Spiel wie die Literatur als Nachahmuagstanden wird, kdnnen beide mehr oder
weniger realistisch sein bzw. real wirken. Allegimeigen manche Medien mehr als andere dazu,

im Rezipienten einen ,Realismuseffekt'q&)*®*

hervorzurufen (Foto vs. Gedicht etwa).
Was Aristoteles schon als besondere Leistung des &psah, ist auch eine Eigenschaft von Com-
puterspielen: die moglichdultiperspektivitatfMURRAYS multiview) und das mdglicheeitdecken-

de Erzéhlen® In Kombination mit der durch die heutigen Speislapazititen, Rechnergeschwin-

482 \Wobei die Cutszene gerade auch ludische Pausdnaspdweist, da — wie so oft kritisiert —der Splghuf, ,das Gameplay durch
eine Cutscene unterbrochen wirdo§&s: Playwatch S.9 u.a.), ,wenn erzahlt wird, kann nicht gegpietrden, und wenn gespielt wird,
kann nicht erzahlt werden" (Klaus AMTER: Grenzen spielerischen Erzéhler@piel- und Erzahlistrukturen in graphischen Adventur
Games. (Online-Dokument, S.1, 11 u. 301). Zur Kidsdion der verschiedenen Arten von Cutsceneanr S. 9. Generell sind die
Grenzen zwischen den verschiedenen Wiederholung@usenarten wie man sieht flieRend.

483 Nach Eo wird dies vom Autor durchaus beriicksichtigt bzimgesetzt - alslelectatio morosadie Kunst des Hinhaltens; ¢6: Im
Wald der FiktionenS. 69-80), auch LaurenceeRkNes Methode, ganze Kapitel zu streichen oder eing Saischwarzen - u. dies dem
Leser explizit zu zeigen (vgl. LTERNE Das Leben und die Ansichten vristram ShandyFrankfurt a. M. 1982).

44 Siehe E0: Im Wald der FiktionenS. 167 ff.. Eo weist auch auf die Tatsache hin, dass die erficlyeerealismus-evozierende
Darstellung einer bestimmten fiktionalen Persowdgelulien Sorein ,Rot und Schwarz“ von NDHAL) im normalen Leben unrealis-
tisch sei, weil man diese fiktionale Person bekeanenlerne als etwa den eigenen Vater oder sibktsals man also reale Menschen
Uberhaupt kennenlernen kénne (ebd., S. 115). Aerandtelle kennzeichnet die detailreiche, realigischende wiederholende Er-
zahlweise im Film nach & héaufig den Pornofilm (dersWie man einen Pornofilm erkeni@. 121-124), ob damit Computerspiele so
der Kategorid?orno zuzurechnen wére, sei dahingestellt, zudexn & gleicher Stelle argumentiert, dass diese Enbeise von ganz
banalen Dingen (die im Porno neben dem Realité@seffor allem auch retardierend be/wirkt) im Alltagllig normal ware — dies
entspricht der Einschatzung vieler Online-MultigeaBpiele als virtuelle soziale Raume (bis hin inem second lif¢. Zudem stellt
diese ,tote Zeit" im Pornofilm normalerweise etwdar, wasldnger dauert, als der Zuschauer ,es sehen mochte” (&bd.24) — im
Computerspiel bietet dieses aber spezielle Zeitutiafahrungen fur den Spieler an.

85 Nach KUCKLICH ist das in der Literatur so schwere zeitdeckerigtedhlen méglichGomputerphilologig S. 117-121), Eo nennt
beispielsweise GeorgeERECs Versuch der Ausschdpfung eines Pariser OfEe0: Im Wald der FiktionenS. 181-182), in ahnlicher
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digkeiten und das reaktionsschnelle Spieler-Sydteadback moglichen Fille an Details im Spiel
— und damit ,Realismus‘ geboten — und damit meBrjetles andere, nicht technische Spiel es
kénnte. Dies erzeugt komplexe, neue Welten und Ntirkeiten®°

VR-Welten und Computerspiele kdnnen so auf eineatige, multilineare Weise die Spielwelt
arrangieren, die BCKLICH alsenzyklopadisctbezeichnet und&ER als Verkdrperung eineseu-

en Realismusersteht’®’

Ein Kriterium des klassischen Spiels (die Begresittheitlicher Art) ist damit vom Spielsystem
auf denSpielerverlagert. Die Spielwelt besteht wie die ,echteiter, nachdem dieser aufgehdrt
hat zu spielen. Dieseersistenzbenso wie daviassen-und Offentlichkeitsaspekhachen aus den
fiktionalen Welten — den ,Parasiten der wirklich@relt'— eigenstandige virtuelle ,kleinen Wel-

"% und den beobachtenden Spieler zum beobachtetespidir in der ,Gesellschaft®® Das

ten
Spiel wird so erst zur Spigklt, indem es nicht mehr nur Spiel, Feierlichkeit, Agenztheit be-

deutet, sondern immer mehr aus Alltag und Geselfsaindas Spiel hinein getragen wird.

3. Katharsis mal anders:Das Spiel mit dem Spiel

Die bereits angesprochene Mdglichkeit des Spietkngh Furcht und Mitgefuhl in dé¢atharsis
emotionale Anspannung abzubauen wird im Computdrgjprch das vom Computerprogramm
Ubernommendegel-Managemer{heben der Bereitstellung der Spielwelt) kompdettiDer mo-
derne Spieler muss ebenso wenig wissen, wie dap@enspiel programmiert wurde oder auf die
gamishEbene achten, wie der Autofahrer, wie der Motaikfioniert. Dieses Entlastungspotential
ist nun eine spezielle Neuartigkeit des ComputefspiEinerseits nimmt das dem Spieler einen
Teil seiner konfigurativen Mdglichkeiten, anderéisbat er aber auch ,den Kopf frei‘ flr zusatzli-
che Bereiche und mogliche Tiefen des Spiels.

Erfahrene Spieler kbnnen auf ganz anderen EbenerSpeels konfigurativ und kreativ wirken.
Hierfiir sind zwar z.T. Programmierkompetenzen ntfigberCheating das Finden und Ausnut-

zen von Pannen im Computerspiglittheg wie etwa noch unfertige Raume in W&Wund der

Weise behauptet aucfristram Shandysein Leben zu erzéhlen. Das, was Slavagk als besondere Eignung verschiedener Medien
zur ,Transformation bestimmter Welterfahrungen‘rhehtet, zeigt nun nach dem ,Roman der ModerneGltamputerspiel als geeigne-
tes Medium des neuen Jahrtausends (zit. n&hBR, Vom Minotaurus zum Dungeon Keep®r 435 u. 440).

88 Dieser haufig so fragmentarisch u. unfertig wirtkem Kommunikationsweise im Computerspiel, die #tagliche, analoge Oralitét
erkannt wurde, gelingt dabei genau das, was lisiaer Realismus u. Naturalismus immer propagiatteh: Authentizitét uRealis-
mus' - u. zwar, weil tatséchlich alltéglich u. real

87 KuckLicH fuhrt als literarischen PrototypemikIENS ,Herr der Ringe-Universum' an (iKkLIcCH Computerspielphilologie, S. 35),
Beat STER (programmatischDas Buch ist tot! Es lebe das Buhltiert hier J. DUGLAS (,The End of Books — or Books without
End?* Online-Dokument).

“BEco; Im Wald S. 112-115

89 Das Computerspiel wurde (unter 2.1.3.) als 6ffeintisGesellschaftsspiglefiniert.

490 \Was BRUNING extrem so formuliert: ,Nur als Programmierer kater Spieler Autor sein* (BUNING: Computerspieleu KJL, S.5).
Vollig entgegengesetzt sieht das etwa J.ERHin ,Gaming the System®, zit. nachli€kLicH: Computerspielphilologie, S. 96).

%1 Cheats miissen dabei nicht unbedingt als Betrugutetwerden; Cheattechniken kénnen als kreatigeigen u. sogar Kunstform
angesehen werden. Zum Cheat als asthetischem Paénayh u.a. KicKLICH: Die Lust am Mogeln Die Asthetik von Cheat&in
Gastbeitrag zum Thema Cheats - Die Kultur des Scomeims. 4players — das Spielemagazin 13.03.2005n@Blokument. KICKLICH
untersucht Cheats zudem als literatur-/ludologischAaalyseinstrumentarium (derdtomo Deludens- Cheating als methodisches
Werkzeug in der Computerspielforschung. Online-Doknt).
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routinierte Umgang mit Computerspielkonventionem@glichendas Spiel mit dem SpieDas
,Zusammenwirken von Algorithmen, Regeln und Spidknt*? die Herausforderung des ,all-
méhliche(n) Entdecken(s) der Regeln und des SeistZi’selbst findet dabei auf eindeta-
Ebeneund mit einer gewissen, potenziell asthetischestedz zum Spiel statt.

Dieses ,Entdecken’ und Durchschauen des Spielsgstemieft aber auch die Immersion und die
Faszination am Spiel, gerade wenn sonst alle anddiredernisse Uberwunden, alle Réatsel gelést,
die Missionen geschafft oder langweilig gewordersisvie das Spiel simpel erschigh.

Der Spieler 2. Ordnundgritt auf.

Log-Out: Spielstand

plus ultra
Motto*®®

In dieser Arbeit wurde zunéchst der Begriff digitdliteratur definiert und das Computerspiel als
Teil dieser ergodischen Literatur untersuhDabei wurde es erst unter die Kategorie @esell-
schaftsspielsubsumiert, dann als eine neue Spielform mit rigesy narrativ-theatraler Eigenart
erkannt. Theater wurde einerseits als beobachtBpighandlung und andererseits als Form des
Rollenspiels bestimmt und Sdcheatralitatals ein wichtiger Aspekt des Computerspiels bestimm
AulBerdem wurden die Kriterien von Erzahlung, Theated Spiel verglichen; dabei lie3en sich
ubereinstimmende Merkmale und Aspekte erkennendiesk konnten wiederum erfolgreich auf
Computerspiel im Allgemeinen und fir RollenspietduAdventure-Computerspiele im Besonde-
ren anwendet werden.

In einem Exkurs Uber Rollenspieltheorien konnte alasffenbenannte Computerspiel atapro-
visationstheatebesonderer Art festgestellt werden. Daruber hirdersonstrierte der Vergleich
von Eposund offenen, massenhaft-gespielten/-bevélkertemperspielen, dass sich beide auf
eigene epische und theatrale AspekteHigldenkonzentrieren.

Dem Avatar wurde in diesem Zusammenhang ein besonderes Awgkngewidmet. Es wurde
gezeigt, dass Avatare (PCs und NPCs) als Trager hiaitralitdt von Computerspielen und somit
der mimetischen Handlung agieren sowie — zusamnieden Quests — alNarrationskernefun-

gieren.

492 Sjehe MTGUTSCH, ROSENSTINGL: Faszination Computerspieles. 33.

49374 diesen Meta-Regeln s. Kiicklich (Anm. 307).

4% Siehe KicKLICH, ebd.. Das Speichern bzw. das vom Spieler wahPausieren findet ebenfalls auf einer Meta-Ebea st unter-
/bricht ev. Immersionsempfindungen (s. Anm. 481).

9% Motto der Flotte von KRL V., Kaiser des HI. Rémischen Reiches deutscheroNati seit dem 16.Jhrdt. Teil des spanischen Ko-
nigswappens.

4% Die Frage, ob Computerspiele immer auch ,gutechiebten’ erzéhlen, steht dabei noch auf einemrandBlatt (s. MITZEL: Com-
puter — Spiele — Forschun§. 52).
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Es wurde deutlich, dass Improvisationstechnikerjdzigm Spieldurchlauf einen neuen, ephemeren

Text ergeber®’

sodass siclLiteraturwissenschaftlenicht auf einen konstanten Text stitzen
kénnen?®®

Die multimediale Zeichenkette von Bild, AnimatioRigurenverhalten, Gestik, Mimik und Ge-
rauschkulisse stellt textbasierte AnalysemethodaerPvoblemeLudologenwerden ihrerseits vom
zunehmenden Trend zu Texten, Kommunikationsformrnscenes und einkleidenden Erzéhlun-
gen in Computerspielen vor Probleme gestellt, widhaas im Computerspiel mogliche identische
Replay den am Reallife-Spiel orientierten Ludologétieren muss.

Ohne die Debatte Ludologie vs. Narratologie — @i nie gali®® (iberzubetonen, sollte das Ge-
meinsame wie das Trennende beider Disziplinen Bsitlatigt werden. Die bisher genutzten ver-
schiedenen und gemeinsamen semiotischen, narrisieg, theatrologischen und ludologischen
Analysemethoden zum Spiel sind gréf3tenteils nochtnidllig konsensfahig, bieten jedoch (par-
tiell) schon héchst interessante Ergebnisse. Dad 8ls ,ein Totalphanomer™® stellt so die Me-
thoden und Paradigmen aller Disziplinen auf intesiate Bewahrungsproben.

Ein Hauptargument der Ludologen gegen ein Verstandies ,Spiels als Narratiofi* —, dass die
Spieler-Spielweltbeziehung etwas véllig anderesdasleser-Erzahlungsbeziehurigtéraktions-
problematil sei — durfte indes in dieser Arbeit widerlegt dem sein. Dieses Argument beruhte
auf einer verkirzten Auffassung von Narration uribratur einerseit®? der Beschrankung auf
klassische agonale umddusbetonte Spiele andererseits, sowie auf der Vefassigung moder-
neronline Computerspielformen und der Unterschatzungudischer undyemeinsamekuinstleri-

scher Techniken von Spiel und Literatur.

497 Was sogar alEphemerakonstituierend fir das Rollenspiel definiert wigd 2.5.2.1.).

498 Beide, Spiel u. Literatur haben in ihren moderAespragungen generell Schwierigkeiten mit ihrer i@noang zur Kunst; die Tatsa-
che, dass gewisse Texte heutzutage fiir Kunst gehattrden (u. andere nicht), hangt auch mit Gewdégrzusammen. Am 14.08.2008
wurden Computerspiele offiziell zum Kulturgut enttléals der Kulturrat in Deutschland (www.kulturds) den Bundesverband der
Entwickler von Computerspielen (GAME) aufnahm. Brage von Originalitat (s. Begriff der Aura, WERIAMIN Das Kunstwerk im
Zeitalter seiner technischen ReproduzierbarkBitei Studien. Frankfurt am Main 1994) ist allerg eine moderne an die Kunst. Im
Rahmen der neuen Medien verschwimmen die Grenzésthzen Original u. Kopie, zwischen Werk u. Manié&gin weitgehend u.
macht dem ,Multiple’ platzl{exikon der modernen Kun&techniken und Stile. Hg. von MarkuSE®MANN / René Ey. 3. Auf. Ham-
burg 2000, S.65). Auch das Computerspiel lassta&Multiple verstehen, nur durch seine Spielweisd es einzigartig (Spieldurch-
gang), bei WoW geschieht dies z.B. auch durch datifizierungscode vor Spielinstallation u. den Wentifizierungscode bei jedem
Spielbeginn. Wenn diese Einzigartigkeit zu techmisescheint, um kunstdefinierend zu sein, mége manan die Nummerierung von
Kunstdrucken, Grafiken, Lithographien etc. denken.

499 Frasca: Notes from a debate that never took placeAnm. 6.

%0 Es geht die Gesamtheit der menschlichen Betétignnund Bediirfnisse an. Daher gibt es wohl wenigeifilinen (...) welche die
unteilbare Welt der Spiele nicht auf irgendwelctémwegen mit fruchtbarem Erfolg studieren kénne@Ai(Lois, S. 201). Dem ist
nur zuzustimmen. Zur grundsatzlichen, methodisc¥ierwandtschaft von Ludologie u. Narratologie aufgtuhrer ,strukturalisti-
sche(n) Grundtendenz” seNzeL: Computer — Spiele — Forschurg. 55.

%01 Seltsamerweise haben Narratologen meines Wissatsnie gegen ,Spiel als Spiel argumentiert, wetdisRlich nicht undenkbar
gewesen ware u. ev. sogar sinnvoll (s. 2.1.2.Ruest 4); abgesehen von der sicher vorhandenemaiimen Kraft des Faktischen'
(was jahrtausendelang als Spiel bezeichnet wiidt.dies allerdings sicher auch im inh&renten IBparakter von Literatur begriindet.
Ebenso haben Narratologen u. Ludologen scheinleaemisthaft den Spielcharakter d&smputerpiels in Frage gestellt. Dagegen hat
die narratologische Seite eher die Narrativitat ganigen Computerspielen vorausgesetzt u. dani\ém u. die Form der Spielerzéh-
lung be/-verurteilt.

%22 Eiir die Inkompatibilitat von Spiel u. Erzahlungenen nichts gemeinsam ist*, argumentierLY¥¢R u.a. trotz etabliertem literatur-
wissenschaftlichen Konsens zu offenen Literaturtmrtatsachlich mit der ,fertige(n) (...) nicht metarander(baren)” Literatur (Y-
TER: Nichts Neues
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Unabhangig von den Ergebnissen der Debatten undrélmhungen sollte dabei diolle der
Narratologie fir die Spielanalysaicht unterschatzt werden. Selbst ihre ,Gegnetzen narrato-
logische Techniken(etwa strukturalistische Zerlegung, Perspektiws®loder Fokus-, Modus-
Begrifflichkeiten). Insofern darf die Narrativistd&uch im Bereich des Spiels als eine der erfolgrei-
chen literaturwissenschaftlich@ross-Oversingesehen werdél.

Zudem holt die Spielforschung mit der Inblicknahdes Spielers, der Verlagerung des Fokus vom
Inhalt zur Gestalt des Spiels und mit der ,Aussameh ,Hervorbringungs'-System die in der Lite-
raturwissenschaft langst vollzogene Wende nach: \genialen Einzelautor' auf das Kollektiv,
von der starren Regel zu (semi-)oralen, ,vagen‘dfetlern etc..

Was im Gegenzug dikiteraturwissenschaft durch die Ludologie zu gewien hat, ist eindeutig

zu beantworten: Neben einer neuen Perspektiveltgginahnte Strukturen (Autorschaft, Perspek-
tiven, aktiver Leser, Performance, Mundlichkeit)rdeiin dieser Arbeit deutlich, dass sich die zur
Analyse von Spielen entwickelten Kriterien auchBereich der Literatur hervorragend einsetzen
lasserr™

Zudem bietet die weiter auszudifferenziereddeataristik ein neues analytisches und begriffli-
ches/griffiges Instrumentarium fur Literaturwisselmaft und Spielforschung gleichermafien, fur

neue und alte Medien.

Game Over.

PostScript”®

Der Ball erz&hlt vielleicht keine Geschichten, abekann sie zeiget?®

Beenden

03 Die Rezeptionstheorie/-asthetik kann sich zuderald@omputerspiel-Forschungsergebnisse voll u. bastitigt fihlen.

504 Ludologische Ansétze waren auch fiir die Analysteser medialer Formen nutzbar (z. B. FilmrezeptiohDVD, digitales Fernse-
hen, Mobiltelefone, Websites, E-Learning etc.) nataderne Mediennutzung wenigeezeptiorals Interaktion erfordern, was ,prototy-
pisch an Computerspielen” sichtbar ise(f\zeL: Computer — Spiele — Forschurg: Thema Internet. Tiefenscharfe. Online-Dokutmen
2008/09, S. 54-55).

505 J.a. Name der voAdobedefinierte ,Seitenbeschreibungssprache’, Stanaader Druckvorstufenverarbeitung und zur Ansteugrun
von Druckern und Belichtern. Der Anklang post scriptumist hier gewollt.

508 Bezogen auf das Zitat v. MarkkisEELINEN (in: The Gaming Situation"If | throw a ball at you, | don't expect you diwop it and
wait until it starts telling stories" (Ubersetzuagf der Riickseite des Deckblatts zu dieser Arbeit).
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