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Schaupl tze und Ereignisse

ber Erz hltechniken im Computerspiel des 21. Jahrhunderts

1. Das Computerspiel im 21. Jahrhundert

Die nicht einmal ein halbes Jahrhundert umfassende Geschichte des Computer-
spiels | sst sich als Erfolgsgeschichte bezeichnen. Auch wenn sich das Medium
Computerspiel nach wie vor rapide weiter entwickelt, spielt es bereits jetzt eine
wichtige Rolle in der Unterhaltungskultur. Als vor 33 Jahren das erste kommer-
ziell erfolgreiche Computerspiel, Pong?, erschien, war wohl keinem der damals
Beteiligten klar, dass die Herstellung von Computerspielen einmal derart luk-
rativ werden w rde. Heute sind die Ums tze der Computerspielindustrie mit
denen der Filmindustrie Hollywoods durchaus vergleichbar. W hrend Filme
aber sp testens seit den 1960er Jahren als Gegenstand diverser wissenschaft-
licher Disziplinen etabliert sind, handelt es sich bei der akademischen Besch f-
tigung mit Computerspielen um eine relativ junge Entwicklung.?

Der Begriff Computerspiel bezeichnet ein weites Feld mit einer Vielzahl
von Erscheinungsformen. Nicht zuletzt deshalb werden Computerspiele heu-
te innerhalb verschiedener Disziplinen aus unterschiedlichen Perspektiven be-
trachtet. Ich besch ftige mich hier mit der Frage, inwiefern Computerspiele als
narrative Medien verstanden werden k nnen. Die Annahme, dass Computer-
spiele narrative Medien sind, ist keineswegs selbstverst ndlich und war in der
Vergangenheit teilweise recht polemischen Angriffen aus einerh u gals Ludo-
logie bezeichneten Forschungsrichtung ausgesetzt, die Computerspiele in ers-
ter Linie als Spiele untersucht sehen m chte.

Inzwischen herrscht aber weitgehend Konsens, dass die Mehrzahl insbeson-
dere neuerer Computerspiele weder ausschlie lich narrativ noch ausschlie -
lich ludisch ist, sondern vielmehr recht komplexe Kombinationen dieser und

1 Pong. Atari 1972.

2 Zwar hat es seit etwa Ende der 1970er Jahre innerhalb der P dagogik und der Psychologie immer
wieder Versuche gegeben, sich dem Ph nomen Computerspiel zu n hern, allerdings sind die Ergeb-
nisse dieser Versuche zumindest f r das Thema des vorliegenden Beitrags eher von geringer Rele-
vanz. Eine Besch ftigung mit Computerspielen innerhalb der Geistes- und Kulturwissenschaften,
insbesondere der Medienwissenschaft, ist verst rkt seit den 1990er Jahren zu beobachten.
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weiterer Elemente darstellt. So schaffen Computerspiele ktionale Welten und
Schaupl tze f r verschiedene Arten von Ereignissen. Ich werde im Folgenden
zu Kkl ren versuchen, wie diese ktionalen Welten und Schaupl tze beschaffen
und welche Arten von Ereignissen in Schaupl tzen eigentlich als narrativ zu be-
zeichnen sind. Nach dieser Abgrenzung von narrativen und nicht-narrativen
Elementen in Computerspielen werde ich zeigen, wie Computerspiele im 21.
Jahrhundert Imische und literarische Erz hltechniken zur Darstellung von
narrativen Ereignissen verwenden. Schlie lich werde ich noch auf einige ber
die Vermittlung von Geschichten hinausgehende Funktionen narrativer Ereig-
nisse in Computerspielen eingehen.

Ziel ist dabei im Wesentlichen eine pr zise Bestimmung der Narrativit t
neuerer Computerspiele, wobei ich als Beispiele den Shooter Halo® und sei-
nen Nachfolger Halo 24, das Aufbaustrategiespiel Warcraft 111° und das Rollen-
spiel Neverwinter Nights® heranziehen werde. In Anbetracht der Vielzahl von
Plattformen und Genres, auf die sich der Begriff Computerspiel bezieht, ist es
nicht weiter verwunderlich, dass es auch im 21. Jahrhundert Computerspiele
ohne oder mit kaum ausgepr gten narrativen Elementen gibt. Solche auch kom-
merziell erfolgreichen Spiele wie Die Sims’ sind allerdings nicht Thema dieses
Textes. Obwohl ich mich hier also nur auf vier ausgew hlte Computerspiele be-
ziehe, sollten sich die im Folgenden zu entwickelnden Kategorien auf die meis-
ten Computerspiele anwenden lassen, da sie sich prinzipiell auch dazu eignen,
nicht-narrative Spiele als solche zu erkennen und zu beschreiben.

2. Fiktionale Welten

Die Game-Designer Ernest Adams und Andrew Rollings stellen in ihrem Buch
On Game Design fest, dass jedes noch so kleine Spiel in einem k nstlichen Uni-
versum, einer Spielwelt statt ndet.® Diese Feststellung gilt auch f r Computer-
spiele. Allerdings gibt es signi kante Unterschiede in der Ausgestaltung solcher
Computerspielwelten. W hrend das klassische Tetris® eine ziemlich begrenz-
te Spielwelt mit ebenso begrenztem Inventar in Form von verschieden geform-
ten Bl cken und recht bersichtlichen Spielregeln aufweist, sind neuere Spiele

Halo: Kampf um die Zukunft. Bungie/Microsoft 2002.

Halo 2. Bungie/Microsoft 2004.

Warcraft 111: Reign of Chaos. Blizzard/Sierra 2002.

Neverwinter Nights. Bioware/Atari 2002.

Die Sims. Maxis/Electronic Arts 2000.

Vgl. Andrew Rollings/Ernest Adams: Andrew Rollings and Ernest Adams on Game Design.
Berkeley 2003. «A game world is an arti cial universe, an imaginary place whose creation be-
gins with the (usually unspoken) words Lets pretend... . Every game, no matter how small,
takes place in a world» (S. 55).

9  Tetris. Spectrum Holobyte 1986.
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wie Halo h u g in sehr komplexen Welten angesiedelt. Es handelt sich hierbei
um ktionale Welten, und als solche lassen sie sich prinzipiell mit Hilfe der aus
der modalen Logik entwickelten Theorie ktionaler bzw. m glicher Welten be-
schreiben. Ein Versuch in dieser Richtung wurde etwa von Marie-Laure Ryan
in Narrative as Virtual Reality unternommen.%

Obwohl die Rezeption und Erweiterung der Possible Worlds Theory zu einer
Theorie ktionaler Welten insbesondere im Kontext der Narratologie stattgefun-
den hat, handelt es sich bei dieser zun chst um eine Fiktionalit tstheorie. Die Pos-
sible Worlds Theory geht davon aus, dass neben der aktuellen bzw. realen Welt eine
Vielzahl m glicher, aber nicht aktueller Welten existiert. Diese m glichen Welten
sind laut Carola Surkamp «Produkt mentaler Aktivit ten (also Tr ume, W nsche,
Hypothesen, Fiktionen usw.)»!. Mit Lubom r Dole el | sst sich feststellen, dass
durch verschiedene menschliche Aktivit ten kontinuierlich neue m gliche bzw.

ktionale Welten entstehen.’? Computerspiele sind nicht weniger als Romane oder
Gem Ide an dieser menschlichen T tigkeit des Erschaffens von Welten beteiligt.
Obwohl hier weder eine umfassende Diskussion der Theorie ktionaler Welten
noch ihre Anwendung auf Computerspiele unternommen werden soll, bleibt zu-
mindest festzustellen, dass Computerspiele bzw. die von ihnen erschaffenen kti-
onalen Welten im Rahmen dieser Theorie untersucht werden k nnen.

Eine solche Untersuchung von Computerspielen des 21. Jahrhunderts
scheint insbesondere im Hinblick auf eine bisher in der Forschung eher ver-
nachl ssigte Eigenschaft solcher Spiele sinnvoll. Diese beziehen sich h u g ge-
meinsam mit weiteren kulturellen Artefakten wie Romanen oder Paratexten wie
Gebrauchsanleitungen auf dieselbe ktionale Welt. Dieses Ph nomen | sst sich
auch abseits der unz hligen Star Wars-Umsetzungen recht gut an Halo und sei-
nem Nachfolger illustrieren. Zwar erf hrt der Spieler innerhalb des jeweiligen
Spiels einiges ber die ktionale Welt, auf die sich beide Spiele beziehen, jedoch
werden dar ber hinaus nicht zuletzt f r ein tieferes Verst ndnis der Spielhand-
lung relevante Informationen durch andere kulturelle Artefakte vermittelt. Zu-
n chst sind hier vor allem die Anleitung zum Spiel und die Bungie-Homepage®®
zu nennen, die detailliert ausgearbeitete Informationen ber die ktionale Welt
und die Vorgeschichte der Spiele zur Verf gung stellen.

Neben einer gro en Anzahl an inof ziellen Beitr gen von Fans wie Co-

10 Vgl. Marie-Laure Ryan: Narrative as Virtual Reality. Immersion and Interactivity in Literature
and Electronic Media. Baltimore (u. a.) 2001. S. 307 ff.

11 Carola Surkamp: «Narratologie und Possible-Worlds Theory: Narrative Texte als Alternative
Welten». In: Ansgar N nning/Vera N nning (Hg.): Neue Ans tze in der Erz hltheorie. Trier
2002, S. 153 184. Zitat S. 156.

12 Vgl. Lubom r Dole el: Heterocosmica. Fiction and Possible Worlds. Baltimore (u. a.) 1998. «The
universe of possible worlds is constantly expanding and diversifying thanks to the incessant
world-constructing activity of human minds and hands» (S. ix).

13 Vgl. http://halosm.bungie.org/story/ (Stand: 01.07.2006).
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mics, Kurzgeschichten und Versuchen, interpretierend oder kreativ die L cken
in der Geschichte zu f llen, sind zudem (zum Zeitpunkt des Vortrags) drei of-

ziell lizenzierte Halo-B cher ver ffentlicht worden. Die Schlacht um Reach
besch ftigt sich mit der unmittelbaren Vorgeschichte von Halo, Die Invasion®
adaptiert die Spielhandlung, und Erstschlag*® spielt zwischen der Handlung von
Halo und seinem Nachfolger Halo 2. Zwar w rde eine ausf hrliche Behand-
lung dieses Ph nomens hier zu weit f hren, es ist jedoch noch einmal zu be-
tonen, dass h u g ein wechselseitiger Bezug zwischen Computerspielen und
anderen kulturellen Artefakten besteht. Da es sich bei diesen anderen kultu-
rellen Artefakten in den meisten F llen um narrative Texte handelt, bietet es sich
an, hier vom narrativen Kontext von Computerspielen zu sprechen. Auf die-
sen narrativen Kontext beziehen sich Computerspiele h u g auch dort, wo sie
selbst nicht im eigentlichen Sinne narrativ sind.*

Allein die Feststellung, dass Computerspiele ktionale Welten erschaffen,
bringt uns der Antwort auf die Frage nach ihrer Narrativit t noch nicht wesent-
lich n her. Computerspiele verwenden eine Reihe unterschiedlicher Techniken
zur Vermittlung ihrer ktionalen Welt, die sich wiederum aus unterschiedlichen
Perspektiven beschreiben | sst. Ich unterscheide hier eine r umliche, eine lu-
dische und eine narrative Ebene in Computerspielen. Diese Ebenen bezeich-
nen gleichzeitig Perspektiven, aus denen sich Computerspiele und ihre ktio-
nalen Welten beschreiben lassen. Die Ebene der r umlichen Strukturen bezieht
sich auf den Raum der ktionalen Welt sowie ihr Inventar, d. h. die Objekte,
die sich in diesem Raum be nden. Die Ebene der ludischen Strukturen bezieht
sich im Wesentlichen auf den Bereich der Spielregeln und ihrer Wirkungen. Die
Ebene der narrativen Strukturen schlie lich bezieht sich auf die Frage, inwie-
fern die Vermittlung einer Geschichte Teil der Darstellung der ktionalen Welt
ist. Es handelt sich hierbei um eine relativ willk rlich gesetzte Unterscheidung
und ein Heranziehen weiterer Perspektiven kann in anderen Zusammenh ngen
sicherlich n tig werden.®® Im Hinblick auf die hier unternommene Abgrenzung
der narrativen von den nicht-narrativen Elementen in Computerspielen, scheint
mir die eingef hrte Unterscheidung allerdings sinnvoll zu sein.

14 Eric Nylund: Halo: Die Schlacht um Reach. Stuttgart 2003.

15 William C. Dietz/Claudia Kern: Halo: Die Invasion. Stuttgart 2004.

16 Eric Nylund: Halo: Erstschlag. Stuttgart 2004.

17 An dieser Stelle sei noch auf die ebenfalls innerhalb der Theorie ktionaler Welten beschreib-
baren, von mir aber nicht n her behandelten Fragen nach thematischen und genrespezi schen
Gemeinsamkeiten zwischen den ktionalen Welten von Computerspielen und den Welten an-
derer kultureller Artefakte hingewiesen.

18 So ist etwa bei der Analyse der hier nicht behandelten Multiplayerspiele die Ebene der sozialen
Strukturen, welche sich auf die Kommunikation und soziale Interaktion der Spieler bezieht,
von einiger Relevanz. Vgl. hierzu Jan-No°l Thon: «Communication and Interaction in Multi-
player First-Person-Shooter Games». In: Giuseppe Riva et al. (Hg.): From Communication to
Presence. Cognition, Emotions and Culture Towards the Ultimate Communicative Experience.
Festschrift in honor of Luigi Anolli. Amsterdam 2006, S. 239 261.
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3. Schauplatze und Ereignisse

In der klassischen Narratologie besteht weitgehend Einigkeit dar ber, dass ein
Text dann als narrativ zu bezeichnen ist, wenn es sich bei ihm um die Dar-
stellung von Ereignissen handelt.®* Die Abfolge von zeitlich aufeinander und
kausal auseinander folgenden Ereignissen bildet die Geschichte, die ein nar-
rativer Text vermittelt. In der transmedialen Narratologie hat sich nun seit ei-
niger Zeit die Erkenntnis durchgesetzt, dass auch audiovisuelle Darstellungen
von Ereignissequenzen als narrativ bezeichnet werden k nnen. Insbesondere
im Hinblick auf Computerspiele ist hervorzuheben, dass es sich hierbei um
zum Zeitpunkt ihrer Darstellung bzw. Rezeption bereits determinierte Ereig-
nisse handelt. Mat as Mart nez und Michael Scheffel bemerken hierzu in ihrer
Einf hrung in die Erz hltheorie: «Wer narrative Texte liest, tut etwas schein-
bar Paradoxes, denn er nimmt das dargestellte Geschehen zugleich offen und
gegenw rtig und als abgeschlossen und vergangen auf.»? Es ist also keineswegs
jede beliebige Darstellung einer Abfolge von Ereignissen narrativ zu nennen.
Narrative Ereignisse sind Darstellungen von Ereignissen, die sich bereits ereig-
net haben.%

Anhand dieser charakteristischen Pr determiniertheit lassen sich narrative
Ereignisse etwa recht deutlich von einer weiteren Art von Ereignissen in Com-
puterspielen abgrenzen, die ich ludische Ereignisse nenne. So handelt es sich
bei den Bewegungen der Spieler und des Balls im Rahmen eines in einem Com-
puterspiel simulierten Fu ballspiels nicht um narrative Ereignisse, da (und nur
insofern) der Ablauf dieser Bewegungen nicht von vornherein im Programm-
code festgelegt ist. ~hnliches gilt f r ein reales Fu ballspiel. F r die meisten
Fu ballfans verliert eine Aufzeichnung eines solchen im Vergleich zu einer Li-
ve- bertragung ganz erheblich an Reiz. Allein das Vorhandensein einer Reihe
von Ereignissen ist also nicht hinreichend, damit daraus eine Geschichte wird.
Ein Fu ballspiel kann zwar (nach-)erz hlt werden, wenn es vor ber ist und der
w hrend des Spiels offene Verlauf determiniert wurde. Die Elemente eines Fu -
ballspiels (wie einer Fu ballsimulation) haben aber selbst zun chst keine nar-
rative Funktion. Bei derartigen spielhaften, nicht pr determinierten und regel-
geleiteten Ereignissen in Computerspielen handelt es sich dann nicht um narra-
tive, sondern um ludische Ereignisse.

19 Vgl. etwa Gerald Prince: Dictionary of Narratology. Revised Edition. Lincoln (u. a.) 2003. S. 58.

20 Mat as Mart nez/Michael Scheffel: Einf hrung in die Erz hitheorie. M nchen 1999. S. 119.

21 Vgl. hierzu auch H. Porter Abbotts berlegungen zu den hier nicht behandelten Massive Mul-
tiplayer Online Role Playing Games (vgl. H. Porter Abbott: The Cambridge Introduction to
Narrative. Cambridge (u. a.) 2002. S. 32f) und Fotis Jannidis: Diskussion und Verfeinerung die-
ser berlegungen (vgl. Fotis Jannidis: «Narratology and the Narrative.» In: Tom Kindt/Hans-
Harald M ller (Hg.): What is Narratology? Questions and Answers Regarding the Status of a
Theory. (=Narratologia, Vol. 1). Berlin (u. a.) 2003, S. 35 54).
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Bevorich n her auf narrative Ereignisse in Computerspielen eingehe, m chte
ich mich zun chst noch kurz der r umlichen Ebene der ktionalen Welten von
Computerspielen zuwenden, die die Umgebung sowohl f r ludische wie nar-
rative Ereignisse bildet. Hier kann zun chst unterschieden werden zwischen
dem gesamten Raum der ktionalen Welt und den R umen, die dem Spieler

ber seinen Avatar, seinen Stellvertreter in der Spielwelt, zug nglich sind und
auf die der Spieler ber das Interface einwirken kann.?? W hrend ersterer meist
zu gro en Teilen ausschlie lich narrativ vermittelt wird (etwa durch verschie-
dene Erz hltechniken, auf die ich noch zur ckkommen werde), handelt es sich
bei letzteren vor allem um Schaupl tze f r ludische Ereignisse. Ich bezeichne
im Folgenden die Gesamtheit des Raums im Computerspiel als ktionale Welt
bzw. Raum der ktionalen Welt, w hrend ich f r die dem Spieler ber seinen
Avatar zug nglichen R ume den Begriff Schauplatz benutze. Obwohl selbst-
verst ndlich auch nicht zug ngliche R ume in Computerspielen Schaupl tze
von Ereignissen sein k nnen, halte ich eine solche terminologische Unterschei-
dung nicht zuletzt deshalb f r sinnvoll, weil sich in den zug nglichen R umen
von Computerspielen fraglos mehr ereignet als in den ausschlie lich narrativ
vermittelten. Folglich interessieren mich hier auch in erster Linie Schaupl tze
und nicht so sehr die Gesamtheit des Raums der ktionalen Welt.

Sowohl Halo und sein Nachfolger als auch viele andere Computerspiele im
bisherigen 21. Jahrhundert stellen auf einem zweidimensionalen Bildschirm ei-
nen dreidimensionalen Raum dar. Wie Mark J. P. Wolf in seinem Buch The Me-
dium of the Video Game festgestellt hat, orientieren sie sich dabeih u gan I-
mischen Konventionen der Raumdarstellung. R ume in Computerspielen k n-
nen zwar aus verschiedenen und auch wechselnden Perspektiven betrachtet
werden, diese sind aber immer zumindest soweit miteinander verbunden, das
die dargestellten R ume genug Konsistenz aufweisen, um f r den Spieler na-
vigierbar zu bleiben.? Es handelt sich also bei Schaupl tzen normalerweise um
dreidimensionale Umgebungen, in denen der Spieler seinen Avatar und dar ber
hinaus h u g auch den Punkt, von dem aus dieser Raum auf dem Bildschirm
zu sehen ist, mehr oder weniger frei bewegen kann. Solche Schaupl tze nden
sich auch in Halo (vgl. Abb. 1 und Abb. 2). Sie lassen sich zun chst dadurch be-
schreiben, dass sie die freie Bewegung des Avatars durch bestimmte Hinder-

22 Vgl. auch die Unterscheidung zwischen «world space» und «game space» in Jesper Juul: Half-
Real. Video Games between Real Rules and Fictional Worlds. Cambridge, Mass. (u. a.) 2005.
S. 164 167.

23 Vgl. Mark J. P. Wolf: «Space in the Video Game». In: Ders. (Hg.): The Medium of the Video
Game. Austin 2001, S. 51 76. «Most games representing their diegetic space as an interactive
three-dimensional environment follow, to some degree, the precedent set by the space repre-
sented in classical Hollywood Im. Spaces and the objects in them can be viewed from multiple
angles and viewpoints which are all linked together in such a way as to make the diegetic world
appear to have at least enough spatial consistency so as to be navigable by the player» (S. 66).
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Abb. 1 Schauplatz aus Halo (2002): Abb. 2 Schauplatz aus Halo (2002):
in einem Geb ude auf einem Bergweg

nisse wie W nde, Abgr nde oder nicht zu ffnende T ren begrenzen. Diese
Hindernisse bestimmen wesentlich die Dimensionen des Schauplatzes.

Es geht bei der Beschreibung von Schaupl tzen allerdings nicht ausschlie -
lich um ihre Abmessungen und Grenzen. Vielmehr ist vor allem ihr Inventar
zentral sowohl f r die wesentlich durch die Gestaltung von Schaupl tzen ver-
mittelte Atmosph re der ktionalen Welt als auch f r die Interaktionsm glich-
keiten des Spielers mit dem Schauplatz. In Halo besteht das Inventar haupt-
s chlich aus Landschaftsmerkmalen wie Felsen, FI ssen und B umen sowie Ge-
b uden, Fahrzeugen, Gegnern und Waffen. Die T tigkeiten des Erkundens von
Schaupl tzen und der Interaktion mit ihrem Inventar sind hier wie in vielen
Computerspielen zentral f r das Spielerlebnis. Sie entsprechen den von Espen
Aarseth in seinem Buch Cybertext als Exploration und Kon guration bezeich-
neten und der in Filmen und Romanen vorherrschenden Interpretation zur Sei-
te gestellten T tigkeiten.?* Es war auch Espen Aarseth, der vorgeschlagen hat,
den Modus des Computerspiels in Abgrenzung zum narrativen Modus als Si-
mulation zu bezeichnen.?® Dies scheint zumindest im Hinblick auf ludische Er-
eignisse angebracht zu sein.

Trotz der h u g sehr detaillierten Darstellung von Schaupl tzen und ihrem
Inventar und der Tatsache, dass diese sich auf den narrativen Kontext beziehen,
handelt es sich bei ihnen nicht um narrative Bestandteile des Computerspiels.
Die r umlichen Strukturen in Computerspielen sind zwar pr determiniert, da
Schaupl tze im Programmcode enthalten sind und nicht wie ludische Ereignisse
erst im Prozess des Spielens durch ein Zusammenspiel von Spieler und Pro-

24 Vgl. Espen Aarseth: Cybertext. Perspectives on Ergodic Literature. Baltimore (u.a.) 1997,
S. 64.

25 Vgl. Espen Aarseth: «Genre Trouble: Narrativism and the Art of Simulation». In: Noah
Wardrip-Fruin/Pat Harrigan (Hg.): FirstPerson. New Media as Story, Performance, and Game.
Cambridge/Mass. (u. a.) 2004, S. 45 55.
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gramm generiert werden. Auch werden Schaupl tze durch an Imischen Kon-
ventionen orientierte Techniken dargestellt. Es handelt sich bei der Darstel-
lung von Schaupl tzen in Computerspielen jedoch eher um eine Form von Des-
kription als von Narration. Die De nition von Schaupl tzen im Programmcode
von Computerspielen wird normalerweise keine f r eine Geschichte signi -
kante Zustandsver nderung beinhalten. Schaupl tze ereignen sich nicht.

Nat rlich kommt es im Spielverlauf zu Zustandsver nderungen. K mpft
sich der Master Chief genannte Avatar in Halo durch einen Schauplatz, wird er
sich teilweise mit Hilfe von Fahrst hlen, Panzern oder anderen Fahrzeugen
bewegen, wobei es sich um eine Zustandsver nderung, ein Ereignis, handelt.
Auch seine Gegner werden nicht an derselben Stelle stehen bleiben. Sowohl
der Avatar als auch seine Gegner werden Waffen aufnehmen und benutzen, um
den Zustand der jeweiligen Gegner oder anderer Objekte zu ver ndern. Hier-
bei handelt es sich fraglos um Ereignisse. Ihr Auftreten wird allerdings durch
ein Zusammenspiel von Eingaben des Spielers, den Spielregeln, dem Schau-
platz und dessen Inventar bestimmt, so dass es sich hier nicht um pr determi-
nierte Ereignisse oder Ereignisfolgen handelt. Folglich scheint es in der Tat an-
gebracht, den Modus solch ludischer Ereignisse als Simulation und nicht als
Narration zu bezeichnen. Der Unterschied zwischen narrativen und ludischen
Ereignissen besteht darin, dass ein narratives Ereignis bereits im Programmcode
festgelegt ist, w hrend ein ludisches Ereignis erst im Spielverlauf auf die eben
beschriebene Weise berechnet wird. Der Unterschied zwischen narrativen Er-
eignissen und r umlichen Strukturen ist, dass sich letztere nicht ereignen, son-
dern als Schaupl tze sowohl f r ludische wie narrative Ereignisse dienen. Vor
diesem Hintergrund scheint es m glich, der Ebene der ludischen Strukturen
den Modus der Simulation und der Ebene der r umlichen Strukturen den Mo-
dus der Deskription zuzuordnen.

Was hat es nun aber mit den narrativen Ereignissen auf sich? Zun chst soll
noch einmal betont werden, dass narrative Ereignisse auch im 21. Jahrhundert
nicht in jedem Computerspiel zu nden sind. So nden sich insbesondere in
denh u g ber das Internet gespielten Multiplayerspielen narrative Ereignisse
eher selten. Zwar ist es in der Xbox-Version von Halo m glich, den Kampagne
genannten Singleplayer-Modus mit mehreren Spielern zu spielen, aber es exis-
tiert auch ein klassischer Multiplayer-Modus, in dem ein Schauplatz mit ent-
sprechendem, vor allem aus Waffen bestehendem Inventar einer variablen An-
zahl von Spielern f r verschiedene Variationen des gegenseitigen Abschie ens
zur Verf gung gestellt wird. Bei solchen, mit Jesper Juul?® emergent zu nen-
nenden Spielarten trifft fraglos zu, was Britta Neitzel in ihrem 2005 erschie-

26 Vgl. Jesper Juul: «The Open and the Closed: Games of Emergence and Games of Progression».
In: Frans M yr (Hg.): Proceedings of Computer Games and Digital Cultures Conference. Tam-
pere 2002, S. 323 329, http://www.digra.org/dl/db/05164.10096 (Stand: 01.07.2006).
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nenen Aufsatz Narrativity in Computer Games noch auf Computerspiele im
Allgemeinen bezieht. Neitzel schreibt, dass das Programm selbst keine Chro-
nologie von Ereignissen beinhalte, sondern vielmehr m gliche sequentielle und
kausale Beziehungen in Algorithmen, Objektde nitionen und Datenbanken
organisiere.?” Dies trifft auf emergente Spiele mit offenem Spielverlauf zu. Bei
solchen Spielen handelt es sich im Wesentlichen um Simulationen in Aarseths
Sinne und bei den sich w hrend eines solchen Spiels ereignenden meist um lu-
dische Ereignisse.

Demgegen ber ist bei Computerspielen mit ausgepr gter narrativer Struk-
tur jedoch eine chronologische Abfolge narrativer Ereignisse im Programm
durchaus enthalten. So besteht etwa die Kampagne in Halo bzw. Halo 2 aus ei-
ner durch den Spieler prinzipiell nicht zu ver ndernden Anordnung von nar-
rativen Ereignissen. Es | sst sich hier von einer virtuellen Geschichte sprechen,
die im Spielverlauf durch den Spieler aktualisiert wird. Hierbei folgen die narra-
tiven Ereignisse jedoch nicht direkt aufeinander, sondern werden von diversen
ludischen Ereignissen unterbrochen. Vergleichbares gilt f r Warcraft I11. Ins-
besondere in Rollenspielen mit ihrer typischen Queststruktur kann es sich bei
der virtuellen Geschichte um eine nonlineare Anordnung narrativer Ereignisse
handeln. Hier wird die chronologische Abfolge bestimmter narrativer Ereig-
nisse offen gelassen, oder es gibt mehrere m gliche Abfolgen, von denen je-
weils nur eine pro Spieldurchgang aktualisiert wird. Allerdings ist normaler-
weise auch bei solchen nonlinearen Geschichten eine chronologische Abfol-
ge durch das Programm zumindest teilweise vorgegeben. So kann der Spieler in
Neverwinter Nights zwar gro en Ein uss auf die Abfolge vieler narrativer Er-
eignisse nehmen, jedoch ist trotzdem eine unab nderliche Abfolge von f nf mit
bestimmten narrativen Ereignissen verbundenen Kapiteln im Programmcode
festgelegt. Die Nonlinearit tist nur innerhalb des jeweiligen Kapitels und auch
hier nur bis zu einem gewissen Grad gegeben.

Abschlie end sei noch erw hnt, dass Computerspiele genau wie konventio-
nelle Erz hltexte auf der Vermittlungsebene von der Chronologie der Geschichte
abweichen k nnen. So werden etwa im mit zwei verschiedenen Avataren arbei-
tenden Halo 2 Teile der Geschichte nacheinander pr sentiert, die auf der Gesche-
hensebene zeitlich parallel statt nden. Hier wird besonders deutlich, dass auch
die Abfolge der ludischen Ereignisse im narrativen Kontext sowohl der gesamten

ktionalen Welt als auch der ihnen vorangehenden narrativen Ereignisse inner-
halb des Computerspiels stehen. Es werden n mlich ber die narrativen Ereig-
nisse hinaus auch eine Reihe ludischer Ereignisse als auf der Ebene des Gesche-

27 Vgl. Britta Neitzel: «Narrativity in Computer Games». In: Jost Raesens/Jeffrey Goldstein
(Hg.): Handbook of Computer Game Studies. Cambridge, Mass. (u. a.) 2005, S. 227 245. «The
program itself does not contain a chronology of events; rather, it organizes possible sequential
and causal relationships in algorithms, object de nitions and databases» (S. 240).
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hens zeitlich parallel statt ndend pr sentiert. Es scheint plausibel, dass eine Ab-
folge sowohl ludischer als auch narrativer Ereignisse in ihrer G nze als gespie-
Ite Geschichte rezipiert wird, wie es von Britta Neitzel zuletzt in ihrem von mir
bereits zitiertem Aufsatz Narrativity in Computer Games? beschrieben wurde.
Neitzel geht davon aus, dass der Spieler in Computerspielen an der Konstruktion
des Plots beteiligt ist und damit so etwas wie eine kooperative Autorschaft zwi-
schen dem Game Designer, dem Programmierteam und dem Spieler besteht.

Ich halte die hier getroffene Unterscheidung zwischen ludischen Ereignis-
sen, narrativen Ereignissen und r umlichen Strukturen schon aus Gr nden der
gerade in einem umstrittenen Bereich wie der Narrativit t von Computerspie-
lenh u gfehlenden terminologischen Klarheit f r notwendig. Eine solche Un-
terscheidung nimmt jedoch der hier ausgeklammerten Frage, inwiefern Spie-
ler die Abfolgen von narrativen und ludischen Ereignissen in linear angelegten
Computerspielen m glicherweise in ihrer Gesamtheit als Geschichten rezipie-
ren, nichts von ihrer Relevanz. Hier lie e sich etwa mit Richard Rouse 111. zwi-
schen Designer-Geschichte und Spieler-Geschichte unterscheiden? Mir geht es
im Folgenden allerdings in erster Linie um die durch den Designer bestimmte,
spielerabgewandte Seite der Geschichte und die Frage, durch welche Erz hl-
techniken sie vermittelt wird.

4. Erzahltechniken

Nachdem nun Kklar geworden ist, dass mindestens ein Teil der Ereignisse in
Computerspielen als narrativ zu bezeichnen ist, soll gezeigt werden, inwiefern
Computerspiele sich bei der Darstellung von narrativen Ereignissen recht kon-
ventioneller Erz hltechniken aus Film und Literatur bedienen.

Die Orientierung am Film wird besonders deutlich in den heute in nahezu
allen kommerziell erfolgreichen Computerspielen verwendeten Cut-Scenes. In
Anlehnung an Hugh Hancocks Artikel Better Game Design Through Cutscenes
bezeichne ich als Cut-Scene zun chst jedes nicht-interaktive Element in einem
Computerspiel, das erstens zur Vermittlung einer Geschichte oder zwei-
tens zur Ausgestaltung des Schauplatzes oder der ktionalen Welt beitr gt.*°
Sp ter werde ich noch auf eine dritte wichtige Funktion von Cut-Scenes einge-
hen. Im Bereich der aus Im hnlichen Sequenzen bestehenden Cut-Scenes® sind

28 Vgl. ebd., S. 239ff.

29 Vgl. Richard Rouse: Game Design. Theory & Practice. Plano 2005. S. 203 ff.

30 Vgl. Hugh Hancock: «Better Game Design Through Cutscenes». In: Gamasutra (2002),
http://www.gamasutra.com/features/20020401/hancock_01.htm (Stand: 01.07.2006). «Perhaps
the best de nition of a cutscene is any non-interactive storytelling or scene-setting element of
agame .»

31 Es gibt auch andere, etwa Comics in Max Payne (Remedy/Gathering 2001) und Mischformen,
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