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Teil I:

Einfihrung



1 Einfuhrung

Seit der kommerziellen Einfithrung von PONG (1972) durch die US-Firma Atari haben sich di-
gitale Spiele vom Randphidnomen zum festen Bestandteil der westlichen und mancher asiatischer
Populitkulturen entwickelt. Wie bei anderen Medien, die sich in einer Gesellschaft rasant ver-
breitet und gewachsene hierarchische und kommunikative Strukturen verindert haben, wurde
die 6ffentliche Auseinandersetzung mit digitalen Spielen oft wenig sachlich gefiihrt. Uberwog
bis in die 1990er Jahre die Kritik an digitalen Spielen, fanden Verfechter des Mediums spitestens
ab der Jahrtausendwende in journalistischen und akademischen Publikationen immer mehr Ge-
hér. Dies ging einher mit der Einfihrung der interdisziplindren Game Studies, die digitale Spiele
zunehmend differenzierter betrachtet und dabei als ernstzunehmenden Forschungsgegenstand
legitimiert und etabliert haben." Digitale Spiele wurden dabei als Programme, Medien, Spiele,
Erzihlungen, Simulationen, Arbeit, Performance, Kunst, Unterhaltung, Kommunikation und
vieles meht beschrieben. Religiése Themen hingegen fanden nur marginal FEingang in diese
Arbeiten, so wie digitale Spiele in der Religionswissenschaft bisher wenig beachtet wurden. Dies
mag diverse Griinde haben, erstaunt aber angesichts einer Reihe von Fakten: Digitale Spiele
sind seit einigen Jahren nicht nur in allen gesellschaftlichen Schichten westlicher und vieler
asiatischer Gesellschaften verbreitet und beeinflussen als Formen des sozialen Handelns Kultur,
Gesellschaft und Identitit.* Sie nehmen haufig auch auf religiése Vorstellungen und Mythen
Bezug. Dabei ist nicht mehr nur an Unterhaltungsspiele zu denken, die religiése Thematiken zur
Belebung ihrer virtuellen Welten einsetzen. Digitale Spiele entwickeln sich zunechmend zu einem
Medium, durch welches realweltliche Religionen und religiése Ansichten ausgedriickt, gelehrt,
kritisiert oder beworben werden. Mittlerweile werden digitale Spiele durch religiése Individuen
und Gruppen rezipiert, erértert, interpretiert und instrumentalisiert. Schliesslich kursieren auch
in akademischen Kreisen religits motivierte Interpretationen von digitalen Spielen, oder es wird
die Méglichkeit von Erkenntnissen durch den Vergleich von ,,Religion” und digitalen Spielen

1 Vgl. Wolf, Mark J. P.;; Perron, Bernard (2003): ,,Introduction. The 17deo Game Theory Reader, hrsg, v. Mark
J. P. Wolf und Bernard Perron. New York: Routledge: 1-24.

2 Vgl. Krotz, Friedrich (2001/2): ,,Die Welt im Computer. Uberlegungen zu dem unterschitzten Medium
,Computerspiel“. Asthetik und Kommunikation 32, Nr. 115: 25-34, hier 31f.
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Einfihrung

geltend gemacht.’ Angesichts dieser Tatsachen sind digitale Spiele als Agenten der religiosen
Sozialisation und als Gegenstand religiés motivierter Praktiken und Diskurse ernst zu nehmen
und zu erforschen.

Gegenwirtig fehlen jedoch Methoden, um die religidsen Aspekte digitaler Spiele wissen-
schaftlich zu erforschen. Die Ludologie-Narratologie-Debatte, die in den formativen Jahren der
Game Studies gefiihrt wurde, zeigt, dass eine vorschnelle Anwendung bestehender kulturwis-
senschaftlicher Methoden auf digitale Spiele zumindest fragwiirdig ist. Um dem Medium gerecht
zu werden, bietet sich eine kombinierte Anwendung von Ansitzen der Sozial- und Geisteswis-
senschaft sowie der Game Studies an.* Wenn es um religiése Thematiken geht, eignet sich die
Religionswissenschaft als interdisziplinire Kulturwissenschaft, diese Aufgaben zu bewiltigen
und einen Beitrag zur entstehenden akademischen Forschungsrichtung, damit aber auch zum
gesellschaftlichen Diskurs tiber digitale Spicle zu leisten. Das Ziel der vorliegenden Arbeit ist es,
eine Herangehensweise zur Erfassung und Analyse von religiésen Inhalten in digitalen Spielen
zu entwickeln und an zwei Fallbeispielen anzuwenden. Die einfithrenden Kapitel in Teil I geben
zunichst einen Uberblick sowohl zu digitalen Spielen wie auch der akademischen Beschiftigung
mit dem Medium. Das vorliegende Kapitel 1 erldutert die Rahmenbedingungen und den For-
schungsstand der kultur- und religionswissenschaftlichen Auseinandersetzung mit digitalen
Spielen, nennt die Ziele, zentrale theoretische Aspekte und die Vorgehensweise der Studie. Das
zweite Kapitel fithrt in Definitionen und Begriffe digitaler Spiele und der Digitalspielforschung
ein. Kapitel 3 gibt einen Einblick in die Geschichte und Kultur digitaler Spiele, nennt religidse
Aspekte davon, stellt die in dieser Arbeit untersuchten Beispiel-Digitalspicle .Anno 1404 (Related
Designs/Ubisoft 2009) und Riser (Piranha Bytes/Deep Silver 2009) vor und formuliert auf die-
ser Grundlage Hypothesen. Teil II der Studie widmet sich der Entwicklung einer Methode, die
religiése Inhalte in digitalen Spielen systematisch zu erfassen und analysieren vermag. In Kapitel
4 werden zunidchst drei Zuginge und ihre Ergebnisse prasentiert, die ,,spielende Beobachtung®,
die Online-Befragung der Spielenden von Awmno 1404 und Risen sowie die Befragung der Ent-
wickler. Im fiinften Kapitel folgt die Erfassung der religiésen Inhalte: Die durch die ,,spiclende
Beobachtung* festgestellten Inhalte werden vor dem Hintergrund der Religionsasthetik, der po-
lythetischen Religionskonzeption nach Giinter Thomas sowie der angewandten Ludologie nach
Aki Jdrvinen auf religionswissenschaftliche Relevanz gepriift. Fur die Analyse wird in Kapitel 6
ein Instrument in tabellarischer Form entwickelt, welches ausgewihlte relevante Digitalspielzei-
chen unter ludischen, dsthetischen und semiotischen Aspekten zu beschreiben vermag. In Teil
III der Studie werden im siebten Kapitel die Spicle Anno 1404 und Risen vor dem Hintergrund

3 ,,[A]n approach of religion through ludic practices allows one to take a step back from the traditional
textualist paradigm, which prevailed for a long period of time in the study of religion. Studying games or
plays immediately directs the scholar towards the dimensions of practice (as opposed to belief), fun or
Jevity* (as opposed to seriousness), and visual or material objects (as opposed to texts).” Bornet, Philippe;
Burger, Maya (Hg,) (2012): ,,Preface®. Religions in Play. Games, Rituals, and V'irtual Worlds, hrsg. von Philippe
Bornet und Maya Burger. Zirich: Pano: 7-11, hier 7-8.

4 Vgl. Steffen, Oliver (2012): ,,Introduction: Religious Studies” Approaches to Digital Games®. Bornet/
Burger 2012: 249-259.
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Einfihrung

einiger der in dieser Arbeit ermittelten Resultate sowie des Datenrticklaufs aus der Befragung
interpretiert, bevor die Arbeit mit einem umfassenden Fazit in Kapitel 8 abgeschlossen wird.

1.1 Rahmenbedingungen der kulturwissenschaftlichen
Erforschung digitaler Spiele

Nachdem die Religionsphinomenologie nicht mehr als religionswissenschaftliche Leitdis-
ziplin gelten kann, richtet sich das Studium der Religion heute vorwiegend nach kulturwissen-
schaftlichen Grundsitzen aus.” Auch die in dieser Atbeit prisentierte religionswissenschaftliche

Auseinandersetzung mit digitalen Spielen folgt diesem Paradigma. Die Kulturwissenschaften
bicten einerseits generelle Perspektiven und Leitfragen, mussen andererseits aber auch Antwor-
ten auf diverse Herausforderungen finden, die das Studium der digitalen Spiele mit sich bringt.
Im Gegensatz zu einer informatischen oder formalistisch-ludologischen Sicht werden digitale

Spicle in den Kulturwissenschaften als Teil der Kultur begriffen, in denen sie entstanden sind.
Die Betrachtung und Untersuchung gilt also nicht nur den Spielen selbst, sondern auch den

historischen, ideologischen und sozialen Kontexten, in denen sie entwickelt, gespielt und kom-
muniziert werden.® Hierzu ist beispielsweise ihr Status als ,,Neue Medien* und iht Verhiltnis zu

alteren Medien zu reflektieren, ihre historische Entwicklung zu berticksichtigen, die Spielenden

als zentrale Akteure und Individuen zu beschreiben und die gesellschaftliche Rezeption des

Mediums und der zu untersuchenden Spicle zu erfassen. Was die Spiele betrifft, so lisst sich die

kulturwissenschaftliche Digitalspielforschung auch ohne zu spielen betreiben. Vorausgesetzt sie

wird sorgfiltig konzipiert und durchgefiihrt, ist es einer solchen Forschung zuzutrauen, dass sie

wertvolle Erkenntnisse tber Spiele und die Spielenden an den Tag legt. Es muss aber auch klar
sein, dass diese Art von Digitalspielforschung zu ganz anderen Resultaten fithren kann als eine

Forschung, die ihren Ergebnissen Daten zugrunde legt, die durch systematisches Spielen er-
hoben wurden; und es muss klar sein, dass dieser nicht-spielerische Zugang zu digitalen Spielen

sich der Kritik von Seiten der Game Studies aussetzt, hier von Mia Consalvo ausgedriickt:

,»Although it sounds simplistic, many catly researchers didn’t play the games they used in
studies, and this led to research that missed the mark. Would we accept a film studies scholar

5 Vgl. Cancik, Hubert; Gladigow, Burkhard (1988): ,,Gegenstinde und wissenschaftlicher Kontext von
Religionswissenschaft”. Handbuch religionswissenschaftlicher Grundbegriffe (HRG), hrsg. v. Hubert Cancik,
Burkhard Gladigow und Karl-Heinz Kohl. Stuttgart: Kohlhammer: Bd. 1, 26—40.

6 Vgl. Vel. Miyri, Frans (2008): An Introduction to Game Studies. Games and Culture. 1.os Angeles u. a.: SAGE
Publications: 2; Salen, Katie; Zimmerman, Eric (2004): Rules of Play. Game Design Fundamentals. Cam-
bridge (MA)/London: The MIT Press: 505-534; Gunzenhiuser, Randi (2003): ,,Spiclkultur: Stichworte
zur kulturwissenschaftlichen Computerspielanalyse®. Computerspiele — Eine Provokation fiir die Kulturwissen-
schaften?, hrsg. v. Evelyne Keitel u. a. Lengerich: Pabst Science Publishers: 49—68.
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Rahmenbedingungen der kulturwissenschaftlichen Erforschung digitaler Spiele

that doesn’t watch movies? Why would a game studies researcher that couldn’t find time to
play be any more excusable?*’

Die vorliegende Arbeit unterstiitzt die Sicht, dass digitale Spiele gespielt werden sollten, um
zu einem tieferen Verstindnis zu gelangen — gerade, wenn es um die Inhalte von Spielen geht.
Ein Grundsatz der kulturwissenschaftlichen Semiotik lautet, dass die untersuchten Zeichen ihre
Bedeutung erst durch den kulturellen und historischen Kontext erhalten. Um die Bedeutung
dieser Zeichensysteme in Erfahrung zu bringen, missen Kulturwissenschaftlerinnen und Kul-
turwissenschaftler die neutrale Beobachterposition aufgeben und in ein Kommunikationsver-
hiltnis mit dem Kontext des Betrachteten treten.® Auf die kulturwissenschaftliche Digitalspiel-
forschung tibertragen bedeutet dies, dass digitale Spiele als kulturelle Zeichensysteme verstanden
werden und dass bestimmte Digitalspiclinhalte erst durch die spielerische Kommunikation in
ithrem grésseren Zusammenhang begriffen werden kénnen. Anders ausgedriickt: Spiele miissen
gespielt werden, um sie ,,dicht* zu beschreiben.

Damit sind einige potenzielle Schwierigkeiten fiir das kultur- und religionswissenschaftliche
Studium digitaler Spiele angesprochen.” An erster Stelle steht der Zugang zu Spielen und ihren
Inhalten. Die Plattformen, auf denen die Programme laufen, erfordern unterschiedliche tech-
nische und informatische Kenntnisse. Altere Spiele laufen auf aktuellen Betriebssystemen oft
nicht mehr. Um sie spielen zu kénnen, sind entweder die originalen Gerite anzuschaffen — was
mit einem hohen technischen und finanziellen Aufwand verbunden sein kann. Oder es werden
Simulatoren ilterer Betriebssysteme, so genannte ,,Emulatoren®, eingesetzt, was aber gegen-
tiber dem Einsatz der originalen Software und Hardware stets mit einen Verlust an dsthetischer
Erfahrung bezahlt wird."” Auch kulturelle und sprachliche Unterschiede kénnen den Zugang
zu digitalen Spielen cinschrinken. Werden japanische, stidkoreanische oder chinesische Spicle
und Spielkulturen als Forschungsgegenstand genommen, sind entsprechende Sprachkenntnisse
nicht nur hilfreich, sondern teilweise unumginglich, da viele dieser Spiele im Westen nicht ver-
offentlicht oder aber durch die Lokalisierung an die westlichen Kulturen angepasst und somit
inhaltlich und teilweise auch sthetisch verandert werden.

7 Consalvo, Mia (2009): ,,Reproducing the Machine®. Eludamos 3, Nr. 1: 1-3. http://www.cludamos.org/

index.php/eludamos/article/view/vol3nol-1/98 (24.2.14); Vgl. Consalvo, Mia; Dutton, Nathan (20006):
,,Game analysis: Developing a methodological toolkit for the qualitative study of games®. Game Studies 6,

Nr. 1. http://gamestudies.org/0601 /articles/consalvo_dutton#b (27.2.14): Fussnote 2.

8 Gottowik, Volker (1997): Konstruktionen des Anderen. Clifford Geertz, und die Krise der ethnographischen Repréisen-
tation. Berlin: Reimer: 223.

9 Vgl. Wolf, Mark J. P. (2008): ,,The Study of Video Games*. The Video Game Explosion: A History from
PONG to PlayStation® and Beyond, hrsg. v. Mark J. P. Wolf. Westport/London: Greenwood Press: 21-28;
Gunzenhiuser, Randi (2003): ,,Computerspiele als Herausforderung an die Wissenschaften®, in: Keitel
u. a. 2003: 107-114.

10 Vgl. Barwick, Joanna u. a. (2011): ,,Playing games with cultural heritage: A comparative case study ana-
lysis of the current status of digital game preservation. Games and Culture 6, Nr. 4: 373-390; Lange,
Andreas (2009): ,,Save Game. Die Bewahrung komplexer digitaler Artefakte am Beispiel von Computer-
spielen®. DIGAREC Lectures 2008/2009 (DIGAREC Series 02), hrsg. v. Stephan Guinzel, Michael Liebe
und Dieter Mersch. Potsdam: Universititsverlag Potsdam: 46—59.
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Einfihrung

Laufen die Spiele einmal, mussen die Inhalte besichtigt werden. Dies kann eine weitere Her-
ausforderung sein, denn die Inhalte sind nicht wie bei Biichern oder Filmen ohne Weiteres zu-
ginglich. Um sie zu erfahren, gilt es, z. B. die Steuerung des Spiels zu beherrschen, Ritsel zu
16sen, strategisches oder taktisches Geschick zu beweisen. Dabei muss mit einem betrichlichen
Zeitaufwand gerechnet werden. Im Gegensatz zu fritheren Medien ist der Zeichensatz in Spielen
auch nicht einfach festgelegt und unverinderlich, sondern die Zeichen werden oft erst durch
die Eingaben der Spielenden produziert und ihre Sequenz verindert sich bei jedem neuen Spiel-
durchgang. Aufgrund dieser medialen Eigenschaften bekommen die Spielenden auch selten alle
potenziellen Digitalspielinhalte zu Gesicht.

Die Darstellung der Ergebnisse wirft ebenfalls Fragen auf: Wissenschaftliche Forschungs-
ergebnisse werden vorwiegend in sprachlicher Form prisentiert. Diese Form aber wird der
multimedialen dsthetischen Digitalspiclerfahrung kaum gerecht. Zur Dokumentation lassen sich
neben den Spielbeschreibungen Screenshots und allenfalls Videos von ausgewihlten Spielszenen
verwenden. Dies wiederum bertihrt Fragen des Urheberrechts, das nicht nur in unterschiedlichen
Lindern, sondern auch von unterschiedlichen Spicleproduzenten verschieden gehandhabt wird.
Viele Digitalspielforschende berufen sich fiir ihre akademischen Texte auf den Entscheid des
neunten US-Berufungsgerichts, Screenshots von digitalen Spielen unter Anwendung des ,,Zitat-
rechts frei nutzen zu dirfen.! Fir die vorliegende Studie mache ich ebenfalls das Zitatrecht
geltend' Das hier prisentierte Bild- und Videomaterial der Beispiel-Digitalspicle wurde im
Rahmen der ,,spielenden Beobachtung® von mir selbst aufgezeichnet. Es wird als visuelle Unter-
stitzung der Argumentation und damit fiir das wissenschaftliche Erkenntnisinteresse verwendet.

Schliesslich wirft das Digitalspielen als Forschungstitigkeit auch Fragen beziiglich des Er-
kenntnisprozesses und der Wissenschaftlichkeit auf, denn Forschende sind bei dieser Titigkeit
Akteure und Beobachtende gleichzeitig, Inwiefern ist dies mit wissenschaftlicher Arbeit zu ver-
einbaren? In den Game Studies scheint diese Frage wenig reflektiert zu sein. Das im obigen Zitat
gedusserte Argument, dass das Spielen des Spielforschers so unetlisslich sei wie das Filmschauen
der Filmwissenschaftlerin, impliziert eine erkenntnistheoretische Gleichsetzung: Wenn die Art
und Weise, durch das Filmschauen zu Erkenntnissen zu kommen, mit wissenschaftlicher Arbeit

11 Vgl, Perron, Bernard; Wolf, Mark J.P. (2009): ,,Introduction®. The 1ideogame Theory Reader 2, hrsg. v.
Bernard Perron und Mark J. P. Wolf. New York/London: Routledge: 1-21, hier 10; Patentarcade.com
(2000): ,,Copyright in Screen Shots — Sony v. Bleem (9™ Cir. 2000), 10.10.00. http://www.patentarcade.
com/2009/10/copyright-in-screen-shots-sony-v-bleem.html (8.10.12); Whittaker, Jason (2004): The Cy-
berspace Handbook. London/New York: Routledge: 126; sowie die Diskussion ,,Request for advice with
ACM third-party material copyright“ der DIGRA-Diskussionsliste ,,Gamesnetwork®. https://listserv.uta.
fi/cgi-bin/wa?AO=GAMESNETWORK (15.10.12).

12 In der Schweiz hilt das Bundesgesetz; iiber das Urbeberrecht und verwandte Schutzrechte in Art. 25.1-2 fest: ,Ver-
offentlichte Werke diirfen zitiert werden, wenn das Zitat zur Erlduterung, als Hinweis oder zur Ver-
anschaulichung dient und der Umfang des Zitats durch diesen Zweck gerechtfertigt ist. Das Zitat als
solches und die Quelle miissen bezeichnet werden. Wird in der Quelle auf die Urheberschaft hingewie-
sen, so ist diese ebenfalls anzugeben.“ Schweizerische Eidgenossenschaft (1992). Bundesgesetz; iiber das
Urheberrecht und vermwandte Schutzrechte (Urbeberrechtsgesetz, URG) vom 9. Oktober 1992 (Stand 1. Januar 2011).
http://www.admin.ch/opc/de/classified-compilation/19920251/ (4.3.14).
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zu vereinbaren ist, so muss dies auch fiir das Digitalspielen gelten. Dieser Schluss ist nicht nur
voreilig, sondern auch problematisch, gerade wenn man sich die in den Game Studies oft beton-
te Differenz des Digitalspiclens zu fritheren Medien, den Film eingeschlossen, vergegenwirtigt.
Es gilt also, den Beobachterstatus der Digitalspielenden zu reflektieren, und dazu soll auf zwei
kulturwissenschaftliche Verfahren Bezug genommen werden: die Hermeneutik und die teil-
nehmende Beobachtung. Hierbei wird argumentiert, dass sich die Position des beobachtenden
Digitalspielers zwischen derjenigen eines Lesers im hermeneutischen Sinn und derjenigen eines
teilnehmenden Beobachters im anthropologischen Sinn bewegt. Vorauszuschicken ist, dass die
folgende Reflexion fiir die Untersuchung von Digitalspielstrukturen generell gilt und nicht auf
die besondere Situation von digitalen virtuellen Welten eingeht, fiir welche die teilnehmende
Beobachtung bereits empfohlen und angewendet wurde.”

Einer der frithesten kulturwissenschaftlichen Ansitze der Digitalspieltheorie war es, digitale
Spiele als ein literarisches Genre zu verstehen und zu untersuchen. In diesem Zusammenhang
wurde der bereits etablierte und vielseitig verwendete Textbegriff auf digitale Spiele angewendet
und angenommen, Spicle kénnten wie die Texte in Buchern oder Filmen gedeutet werden —
bedingt also durch die von der Verfasserin beabsichtigten Bedeutungsgehalte sowie durch die
psychischen, sozialen und kulturellen Muster im Rezipienten.”” Auch die Auffassung, dass der
Spicler das Spiel wie der Leser den Text durch seine Titigkeit bis zu einem bestimmten Grad

16

konstruiert, ist in der kulturwissenschaftlichen Digitalspielforschung verbreitet." In diesem Sinn

liessen sich digitale Spiele eher als quantitative denn als qualitative Erweiterung der Printmedien
beschreiben: Das Digitalspiclen wire somit qualitativ nicht anders als das Lesen eines Buches,

13 Vgl. Miczek, Nadja (2010): ,,Von betenden Avataren in virtuellen Welten. Methodologische und methodi-
sche Uberlegungen zur religionswissenschaftlichen Forschung in virtuellen 3D Welten®. Marburg Journal
of Religion 15. http://www.uni-marburg.de/fb03/ivk/mjr/pdfs/2010/articles/miczek_2010.pdf (17.6.10);
Bainbridge, William Sims; Bainbridge, Wilma Alice (2007): ,,Electronic Game Research Methodologies:
Studying Religious Implications®. Review of Religions Research 49. Nr. 1: 35-53.

14 In Deutschland fand eine frihe Beschiftigung mit digitalen Spielen in literatur- und filmwissenschaftli-
cher Hinsicht im Rahmen des DFG-Projekts ,,Neue Medien im Alltag™ an der Technischen Universitit
(TU) Chemnitz statt, vgl. https://web.archive.org/web/20050416191919/http://www.tu-chemnitz.de/
phil/hypertexte/publikationen.htm (3.5.14). Vgl. auch Cart, Diane u. a. (2006): Computer Games: Text,
Narrative and Play. Cambridge: Polity. Umgekehrt gab es bereits in der Antike Versuche, literarische Texte
als Spiele zu verstehen, vgl. Kucklich, Julian (2003): ,,Perspectives of Computer Game Philology®. Gamze
Studies. The international Journal of Computer Game Research 3, Nr. 1. http://www.gamestudies.org/0301/
kucklich/ (13.3.07): [Games as Literature].

15 Vgl. Fritz, Jirgen (1995): ,,Modelle und Hypothesen zur Faszinationskraft von Bildschirmspielen®. Wa-
rum Computerspiele faszinieren. Empirische Anndbernngen an Nutzung und Wirkung von Bildschirmspielen, hrsg,
von Jurgen Fritz. Weinheim/Minchen: Juventa: 11-38, hier 71; Fritz, Jirgen; Misck-Schneider, Karla
(1995): ,,StudentInnen im Sog der Computerspiele®. Fritz 1995: 39—68, hier 59—62; Suss, Gunter (2003):

,.Filmstudien und Computerspielanalyse®. Keitel u. a. 2003: 33—48, hier 36; Gunzenhduser: ,,Spielkultur®.
Keitel u. a. 2003: 52; Neitzel, Britta (2001/2): ,,Die Frage nach Gott oder Warum spiclen wir eigentlich
so gerne Computerspiele?* Asthetik und Kommunikation 32, Nr. 115: 61—67, hier 65.

16 Vgl. Suss: ,,Filmstudien und Computerspielanalyse®. Keitel u. a. 2003: 36; Gunzenhduser: ,,Spielkul-
tur®, Keitel u. a. 2003: 52; Krotz 2001/2: 30; Bunger, Traudl (2005): Narrative Computerspiele. Struktur und
Rezeption, Minchen: kopaed: 75; Neitzel 2001/2: 65.
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nur involviert der Konstruktionsprozess nicht nur ein Sinnesorgan, sondern aufgrund der Multi-
medialitit mehrere; zudem hat eine Spielerin aufgrund der interaktiven Auswahl von Textele-
menten grosseren Anteil an der Autorenschaft des Textes.

Schon frith aber erhoben sich Zweifel an der Zulinglichkeit des narratologischen Zugangs.
Espen Aarseth stellt in seinem 1997 erschienenen Buch Cybertext einen zentralen Unterschied
zwischen ,,Cybertexten” und anderen Print- oder ,digitalen Texten fest: In Cybertexten, zu
denen er auch digitale Spiele zéihlt, erschépfen sich die Eingriffsméglichkeiten der Benutzenden
nicht in der Auswahl der Textelemente. Durch die aktive, nicht-triviale Teilnahme des ,,Lesers*
wird die Zusammensetzung der Zeichen selbst verindert. Entsprechend hat das ,,Lesen® eines
Cybertextes auch eine andere Qualitit als etwa das Lesen eines Buches oder das Surfen auf
verlinkten Webseiten. Diese Art, einen Text zu durchqueren und dabei zu konstruieren, nennt
Espen Aarseth ,,ergodisch®, abgeleitet aus den griechischen Begriffen ergon (Arbeit) und hodos
(Weg)."” Im Gegensatz zur Lekture eines Buches implizieren digitale Spiele auch nicht nur die
sozial und kulturell bedingte Art und Intensitit der Bedeutungstibertragung und des Selbst-
bezuges — die bei der Identifikation mit Inhalten und Figuren eine Rolle spiclen —, sondern
auch das, was der Spielpddagoge Juirgen Fritz ,,pragmatischer Funktionskreis™ und ,,syntakti-
scher Funktionskreis™ nennt.”® Damit meint er einerseits den Einbezug des Korpers, konkreter
die sensomotorische Synchronisierung, die auf der Grundlage von Rickmeldungen durch das
Programm eintritt und zur Erweiterung des eigenen Korperschemas fiihrt; und andererseits
die Regelkompetenz, d. h. die kognitiven Problemldsungsprozesse wihrend des Spiclens. Diese
Aspekte fithren zu ciner verinderten Rezeption: Im Hinblick auf das kognitive Verstehen argu-
mentiert der Kommunikationswissenschaftler Ted Friedman, dass das Digitalspielen auf das
Verstindnis und die Aneignung der Spielmechanik abzielt und daher nicht in erster Linie eine
Interpretation sei, sondetn ein Prozess der Demystifizierung oder Dekonstruktion.” In einem
dhnlichen Sinn unterscheidet der Journalist und Autor Steven Poole die hermeneutische Inter-
pretation, wie sie beim Schauen von Bildern und Kinofilmen stattfindet, von der digtialspieltypi-
schen ,,pragmatischen” Interpretation, die das Abschitzen der Wirkungen der eigenen Eingaben
sowie das Erfassen der Spielmechanik berticksichtigt.” Zum Einbezug des Korpers und einer
qualitativ unterschiedlichen Kognition gesellt sich eine ebenfalls unterschiedliche emotionale
Dimension in der Rezeption von digitalen Spiclen. Die verbreitete Ansicht ist, dass Gefiihle

17 Aarseth, Espen J. (1997): Cybertext. Perspectives on Ergodic Literature. London: The Johns Hopkins Univer-
sity Press: 1, 12—13, 75-96. Zum Thema Hypertext und digitale Spicle vgl. Vgl. Friedman, Ted (1995):
,»Making Sense of Software: Computer Games and Interactive Textuality®. http://www.duke.edu/~tlove/
simeity.htm (19.9.07): [,,Interactive Cinema“]; Kiicklich 2003: [Games as Literature]; Wolf/Perron: ,,In-
troduction®. Wolf/Perron 2003: 2; sowie Kapitel 2.4.

18 Fritz: ,,Modelle und Hypothesen®. Fritz 1995: 29-35.

19 Friedman 1995: [Computer Gaming as Demystification], [Simulation as Cognitive Mapping]. Vgl. Vgl.
Lauteren, Georg (2002): Das Computerspiel als System und Text. Aktuelle Ansitze zur Theorie eines Medinms
(Diplomarbeit zur Erlangung des Magistergrades der Philosophie an der Fakultit fiir Human- und So-
zialwissenschaften der Universitit Wien). http://subotron.com/lectutes_audio/subotron_lauteren_di-
plomarbeit_2002.pdf (24.12.07): 115-118.

20 Poole, Steven (2000): Trigger Happy. The Inner Life of Video Games. London: Fourth Estate: 197.
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beim Digitalspielen generell weniger komplex sind, da sie weniger an die Erzidhlung, sondern
an die spielerische Titigkeit gebunden sind.*! Jurgen Fritz schreibt von einem ,,befriedigenden
Gefiihl von Kompetenz und Wirkkraft, das sich bei der gegliickten Aktivierung der Funktions-
kreise einstellt.?? Solche Geflihle drehen sich um den Erfolg oder Misserfolg in der Spieltatigkeit,
also um Lust und Frust. Noch weiter gehen jene Autoren, die das Vorhandensein von Geftihlen
in den spielerischen Phasen bezweifeln: Um Erfolg haben zu kénnen, miissten Emotionen beim
Spielen weitgehend kontrolliert, d. h. zurtickgehalten werden; sie wiirden sich erst nach der An-
spannungsphase oder nach dem Spiel entladen.”

Festzuhalten ist, dass die Teilnahme an einem Spiel anders fordert als die Lektiire eines Tex-
tes. Spielende sind kérperlich, kognitiv und emotional in Problemlsungsprozesse einbezogen,
um tberhaupt erst an die Inhalte in Spielen heranzukommen, die dann auf ihre unterschiedli-
chen Bedeutungen untersucht werden kénnen. Dieser Umstand erinnert an die Situation der
Feldforscherin, die am Leben anderer teilnimmt, gerade weil die Lebensinhalte dieser Menschen
nicht wie ein ,,offenes Buch* vor ihr liegen. Durch die teilnehmende Beobachtung, dem zweiten
der zu betrachtenden wissenschaftlichen Verfahren, gelingt es jedoch, die Lebensrealititen der
Erforschten zu rekonstruieren. Wie weit diese Teilnahme reichen soll, ist Gegenstand von me-
thodischen und theoretischen Reflexionen. Eine ,,dichte* bzw. ,vollstindige™ Teilnahme wird
nach Gerd Splitter** sowie James Spradley” durch eine weitest gehende kérpetliche, intellektuel-
le und emotionale Partizipation am sozialen Leben der Beobachteten erreicht, ohne jedoch die
wissenschaftlichen Absichten und die Distanz aufzugeben. Dasselbe lisst sich fiir die Beobach-

21 Vgl. Bunger 2005: 117-118; Berndt, Jirgen (2005): Bildschirmspiele. Faszination und Wirkung anf die heutige
Jugend. Munster: Monsenstein und Vannerdat: 108, 120; Grodal, Torben (2003): ,,Stories for Eye, Ear, and
Muscles: Video Games, Media, and Embodied Expetiences®. Wolf/Perron 2003: 129-155, hier 136, 151.
Zuweilen wird allerdings nach Genre differenziert: Nach Torben Grodal wiirden Adventures wie Myst
und Raven cher lyrisch-assoziative Erlebnisse erzeugen, d. h. generelle Gefiihle, die auf dem parasym-
pathischen Nervensystem basierten, wie sie die dlteren Medien erzeugen. Fiir die neuere Generation
von digitalen Spielen, welche den Kérper stirker einbeziehen, oder auch fiir die Serious-Spiele musste
die Frage neu erortert werden. Auch die Musik in digitalen Spielen wire eine gesonderte Betrachtung
wert, vgl. Weske, Jorg (2000): Digital Sound and Music in Computer Games. http://3daudio.info/gamesound/
index.html (3.5.14): [E: SOUND / MUSIC > SOUND DESIGN > PROS AND CONS OF SOUND-
TRACKS]. Andererseits gibt es Forderungen einer Erweiterung des Gefiihlsspektrums durch kiinftige
digitale Spiele, vgl. Henry Jenkins in Teil 3 der vierteiligen Dokumantarreihe Games Odyssey von Carsten
Walter.

22 Fritz: ,Modelle und Hypothesen®. Fritz 1995: 29, 33. Vgl. Biinger 2005: 87.

23 Berndt 2005: 123; Bunger 2005: 80—81; Fritz: ,,Modelle und Hypothesen®. Fritz 1995: 13.

24 Splitter, Gerd (2001): ,, Teilnehmende Beobachtung als Dichte Teilnahme®. Zeitschrift fiir Ethnologie 126,
Nr. 1: 1-25, hier 19. Zitiert nach: Hauser-Schiublin, Brigitta (2003): ,,Teilnehmende Beobachtung®. Me-
thoden und Techniken der Feldforschung, hrsg. v. Bettina Beer. Berlin: Reimer: 33—54, hier 38—39.

25 Spradley, James P. (1980): Participant Observation. New York: Holt, Rinehard and Winston: 58—062. Zitiert
nach: DeWalt, Kathleen M./DeWalt, Billie R. (2002): Participant Observation. A Guide for Fieldworkers. Wal-
nut Creek: AltaMira Press: 19-21. Auf die Wichtigkeit der kérperlichen Erfahrung fiir den ethnologi-
schen Erkenntnisgewinn hat zudem Robert Desjarlais hingewiesen: Desjarlais, Robert (1992): Body and
Emotion. The Aesthetics of lness and Healing in the Nepal Himalayas. Philadelphia: Univ. of Pennsylvania Press.
Zitiert nach: DeWalt/DeWalt 2002: 9—10.
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terposition von Digitalspielforschenden geltend machen: Um zu einer ,,dichten™ Beschreibung
des Spiels zu gelangen, ist derselbe korperliche, kognitive und emotionale Hinsatz gemiss der
Anforderung des Spielsystems gefragt, wie ihn ein Benutzer, der zum Vergniigen spielt, an den
Tag legt. Verschieden sind die Absichten: Wihrend der Benutzer das Spiel gewinnen will, will
der Beobachter an die relevanten Daten gelangen. In der Anthropologie bedeutet eine solche
Beobachterposition die Gleichzeitigkeit von Involviertheit und Loslésung bzw. Nihe und Dis-

tanz.2

Dieser Widerspruch kann nicht aufgeldst werden. Vielmehr geht es darum, fiir den ge-
samten Zeitraum der Beobachtung eine Balance zu finden. Dies gilt fiir Digitalspielforschende
ebenfalls: Ein Zuviel an Distanz kann sich beim Spielen z. B. darin dussern, dass der Beobachter
moglichst schnell an die Daten herankommen will ohne sich mit der Spielstruktur niher ausei-
nanderzusetzen; weniger offensichtliche Losungswege sowie ludische, dsthetische und narrative
Details kénnten dabei tibersehen werden. Bei einem Zuviel an Nihe droht hingegen das, was in
der Anthropologie going native genannt wird, die Identifizierung mit der Lebensrealitit der Be-
obachteten. Ein going native im anthropologischen Sinn ist fiir Digitalspielforschende zwar kaum
denkbar, da sie Tage und Wochen mit einer lebenspraktisch und zeitlich begrenzten Spielrealitit,
und nicht Monate oder Jahre mit einer alle Aspekte des Lebens umfassenden anderen Realitit
verbringen; eine zu grosse Nihe beim Spielen kann sich aber in den Momenten zeigen, wo
Digitalspielforschende sich von den ludischen, dsthetischen und narrativen Ereignissen auf dem
Bildschirm mitreissen lassen und relevante Daten eher konsumieren statt ertheben. Eine , dichte®
oder ,.komplette” Teilnahme am Untersuchungsgegenstand gilt in der Anthropologie zudem als
problematisch, wenn die Erkenntnis auf Erlebnissen basiert, die nur schwierig in Worte gefasst
werden konnen.?” Auch hier ist die Situation fur Digitalspielforschende weniger dramatisch, da
Spiele trotz ihrer Pluralitit von Strategien und Losungswegen und trotz der Individualitit von
Spieldurchgingen eine inhaltliche und strukturelle objektive Basis haben, die bei Bedarf meht-
mals durchforscht werden kann. Auf diese Weise kbnnen emotionale Erlebnisse, Vorlieben etc.
wie beim Lesen eines Textes bis zu einem bestimmten Grad relativiert werden. Die Grenzen
der Adaption der teilnehmenden Beobachtung auf die Analyse von digitalen Spielen zeigen sich
dort sehr deutlich, wo das Konzept von einer sozialen Basis abhingig gemacht wird, nimlich
wenn es um die Untersuchung von menschlichem Verhalten geht.® Wihrend die soziale Basis in
virtuellen Welten von Massively Multiplayer Online Games (MMOG) vorhanden ist, sicht dies
bei Spielen, die von einer Person allein gespielt werden (Singleplayer-Spiele), anders aus. Auf der
anderen Seite fallen beim Studium von Singleplayer-Spielen auch die Probleme weg, die mit einer
sozialen Basis verbunden sein konnen, z. B. die verschiedenen Arten von zwischenmensch-
lichen Beziechungen (Sexualitdt, Macht), die Bedrohung und Gefdhrdung der Forschenden, das
Misstrauen, die Erwartungen der Beobachteten, die Verletzung von Privatsphire oder die Rolle,

26 Paul, Benjamin (1953): ,,Interview Techniques and Field Relationships®. Anthropology Today, hrsg. v. Al-
fred Kroeber. Chicago: Univ. of Chicago Press: 43051, hier 69 [!]. Zitiert nach: DeWalt/DeWalt 2002:
23. Vgl. auch: Hauser-Schaublin: ,, Teilnechmende Beobachtung®. Beer 2003: 38; DeWalt/DeWalt 2002:
18.

27 Hauser-Schiublin: ,,Teilnehmende Beobachtung®. Beer 2003: 38—39; DeWalt/DeWalt 2002: 17.

28 Hauser-Schiublin: ,,Teilnehmende Beobachtung®. Beer 2003: 34.
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die die Feldforschenden aufgrund ihres Geschlechts, ihrer Hautfarbe, ihres sozialen Status oder
ihrer Nationalitit innehaben.?

Auf den Punkt gebracht haben Digitalspielforschende beim Spielen den Status von ,,spie-
lenden Beobachtern®. Die Teilnahme von ,,spielenden Beobachtern™ an ihrem Untersuchungs-
gegenstand geht aufgrund der ergodischen Textkonstruktion und der kérpetlichen, kognitiven
und emotionalen Involviertheit in Problemlésungsprozesse weiter als bei der Lektiire eines Tex-
tes oder dem Schauen eines Films. Gleichzeitig ist sie weniger weitreichend als die Teilnahme
von Feldforschenden, da zumindest die kérperliche und emotionale Bezichung zum Gegen-
stand weniger komplex ist als im Fall der Teilnahme an sozialen Aktivititen, was den Wider-
spruch zwischen Teilnahme und Beobachtung weniger akut macht. Die ,,Wissenschaftlichkeit*
dieser Beobachterpositionen schliesslich hingt davon ab, wie schr sie mit den Kriterien wissen-
schaftlichen Arbeitens zu vereinbaren sind. Als solche Kriterien gelten z. B. die sprachliche
Klarheit, Verstindlichkeit und Widerspruchsfreiheit, die Begriindung, die methodische Heran-
gehensweise, die Objektivitit sowie die intersubjektive Uberpriifbarkeit.’” Die Kriterien, die
im Zusammenhang mit der Beobachterposition am chesten zur Debatte stehen, sind die Ob-
jektivitit und die intersubjektive Uberpriifbarkeit. Damit ist das Ideal angesprochen, Aussagen
von allgemeiner Giltigkeit zu machen, die nicht von individuellen Vorlieben und Werturteilen
abhingen und die durch die Anwendung der stets gleichen Methoden verifiziert werden kénnen.
Wenn also ,,Wissenschaftlichkeit bedeutet, Erkenntnisse durch einen méglichst hohen Grad an
Objektivitit und intersubjektiver Uberpriifbarkeit sowie durch einen moglichst kleinen Grad an
personlicher emotionaler Beteiligung zu gewinnen®, ist die ,,spiclende Beobachtung® weniger
mit Wissenschaftlichkeit zu vereinbaren als die auf schriftliche Texte bezogene Hermeneutik,
aber mehr als die ,,dichteren” Formen der teilnehmenden Beobachtung,

29 Hausetr-Schaublin: ,, Teilnehmende Beobachtung®. Beer 2003: 39—41; DeWalt/DeWalt 2002: 25-26.

30 Vgl. Stichwort ,,\Wissenschaft®. Sandkiihler, Hans Jorg (Hg.) (1990): Eurgpdische Eng yklopidie zu Philosophie
und Wissenschaften (4 Bde.). Hamburg: Felix Reimer Verlag: 915; Wohlgenannt, Rudolf (1969): ,Was ist
Wissenschaft?* Wissenschaftstheorie, Wissenschaft und Philosophie, hrsg. von S. Moser und S. J. Schmidt. Braun-
schweig: Bd. 2, 197. Zitiert nach: Baumgartner, Hans Michael (1973-74): , Wissenschaft. Handbuch phi-
losophischer Grundbegriffe, hrsg. v. Hermann Krings u. a. Minchen: Késel: 1753; Chalmers, Alan F. u. a.
(Hg) (1989): Wege der Wissenschaft. Einfiibrung in die Wissenschaftstheorie, Betlin/Heidelberg: Springer (1. Aufl.
1986): 7.

31 Vgl. Mittelstrass, Jurgen (Hg) (1980-1996): Enzyklopadie Philosophie und Wissenschafistheorie. Stuttgart:
Metzler: 282—284, 1053.
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