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DIE DRAMATURGIE VIRTUELLER KRIEGE

VON FELIX RACZKOWSKI

I.  EINLEITUNG

In der nahezu uniiberschaubar gewordenen Menge an computerspielwissen-
schaftlichen Publikationen ldsst sich, so grundverschieden die jeweilige theoreti-
sche Herangehensweise auch sein mag, zunehmend ein Schwerpunkt erkennen.
Gegenstand der verschiedenen Untersuchungen sind, unabhingig davon, ob es
sich um detaillierte Einzelanalysen oder theoretische Abhandlungen handelt, stets
dhnliche oder vergleichbare Spieltypen bzw. -genres.

Fast alle Arbeiten lber Video- und Computerspiele machen die Genres des
Action- bzw. Rollenspiels oder des adventures' zum Kernelement ihrer Betrach-
tungen. Haufig werden sogar ganze Diskurse dominant anhand spezifischer Gen-
res verhandelt, so werden fiir die Immersionsforschung haufig dreidimensionale,
ego- oder verfolgerperspektivisch dargestellte Actiontitel herangezogen, Fragen
der Identifikation anhand von Rollenspielen diskutiert oder die narrativen Struktu-
ren von adventures analysiert.

Andere Genres wie Strategiespiele, abstrakte Puzzlespiele oder Simulationen
werden entweder implizit ausgeschlossen — indem beispielsweise immer wieder
von Spielelementen die Rede ist, die konstitutiv fiir die drei oben erwihnten dis-
kursbeherrschenden Genres sind — oder aber zwar in der einleitenden Compu-
terspiel-Klassifikation der betreffenden Arbeit erwihnt, jedoch wegen ihres zu-
meist hohen Abstraktionsniveaus fiir sekundar oder irrelevant fiir die Problem-
stellung erklart.

So heil}t es am Ende des ,,Genre“-Kapitels von Julian Kiicklichs Entwurf einer
Computerspielphilologie:

Hinsichtlich der literaturwissenschaftlichen Betrachtung von Compu-
terspielen zeichnet sich in diesem kurzen Uberblick bereits ein Rele-
vanzgefille von den Abenteuer- und Actionspielen liber die Rollen-
spiele hin zu den Strategie- und Simulationsspielen ab. Die Genres am
oberen Ende dieser Skala zeichnen sich durch eine groBe Nahe zu li-
terarischen Genres aus, die sich auch in der Wahl der verwendeten
Stoffe und Motive bemerkbar macht.2

| Diese These setzt zunichst ein Klassifizierungssystem digitaler Spiele sowie eine Prizi-
sierung der jeweiligen Genres und ihrer konstitutiven Merkmale voraus, welche fiir Stra-
tegiespiele in verkirzter Form in diesem Beitrag geleistet werden soll.

2 Kiicklich: Computerspielphilologie, S. 37.



Dieses Zitat mag als Beispiel dienen fiir die zahlreichen Fille, in denen Strategie-
spiele und Simulationen in computerspielwissenschaftlichen Arbeiten unberiick-
sichtigt geblieben sind.

Das Ziel dieses Aufsatzes wird es demnach sein, einen Schritt zur Eingliede-
rung des Genres des Strategiespiels in die vorherrschenden Diskurse zu unter-
nehmen. Dies soll geschehen, indem die in einigen Arbeiten3 prominent vertrete-
ne These, Strategiespiele seien nicht im gleichen MaBe narrativ wie adventure-
oder Rollenspiele, problematisiert und sowohl anhand literatur- als auch compu-
terspielwissenschaftlicher Narrationstheorien tberpriift wird.# Es geht ausdriick-
lich nicht darum, eine umfassende Narratologie fiir Computerspiele zu entwerfen
oder ein theoretisches System zu entwickeln, das generellen Giiltigkeitsanspruch
fur alle Strategiespiele erhebt (falls ein derartiges Modell (iberhaupt moglich ist, so
sicher nicht im begrenzten Umfang dieses Artikels).

Stattdessen soll anhand eines einzelnen nach Kriterien der Reprasentativitat
(also der genrekonstitutiven Spielelemente) ausgewahlten Beispiels eine detaillier-
te Narrationsanalyse durchgefiihrt werden, deren Ergebnisse und Besonderheiten
in Abgrenzung zu narrativen Strukturen anderer Spielgenres zusammenfassend
dargestellt werden.

2. STRATEGIESPIELE

Die Frage nach den grundsitzlichen, definitorischen Wesensmerkmalen von Stra-
tegiespielen kann an dieser Stelle nicht in aller Ausfiihrlichkeit diskutiert werden,
es soll allerdings auf einige typische Genremerkmale hingewiesen werden, die un-
ter anderem auch fiir die Auswahl des analysierten Fallbeispiels von Bedeutung
sind.

Viele Spiele werden auch in wissenschaftlichen Verdffentlichungen entlang
der Genres beschrieben, die seit den 1980er-Jahren durch einschlagige Hobby-
bzw. Fachmagazine etabliert worden sind. Dabei fillt auf, dass fiir die Konstitution
von Spielgenres weniger inhaltliche oder stilistische Aspekte ausschlaggebend
sind, so wie dies fir Literatur oder Film gilt. Vielmehr sind bei Computerspielen
die visuelle Reprasentation (speziell die Perspektive, einige Genres wie ego-
shooter belegen dies bereits im Namen) sowie die Anforderungen des Programms
an den Spieler fiir die Einteilung in Genres von Bedeutung. Auch Strategiespiele
werden weniger Uber ihren Spielinhalt als iiber die Art der Herausforderung an
den Spieler definiert, die Claus Pias fiir das Strategie-Genre als ,,konfigurationskri-
tisch“> charakterisiert. Das Spielprinzip von Strategiespielen kann als systematisie-
rende Interaktion eines handlungsmdchtig privilegierten Spielers mit einer konsisten-

3 Vgl. ebd.; Manovich: ,,Navigable Space®.

4  Dabei wird hier ebenso Bezug genommen auf Klassiker der Literaturwissenschaft wie
Gérard Genette wie auch auf aktuelle computerspielwissenschaftliche Arbeiten von
Britta Neitzel, Julian Kiicklich oder Melanie Déring.

5  Pias: Computer-Spiel-Welten, S. 158.



ten Welt beschrieben werden. Dabei ist sowohl die perspektivisch erzeugte Dis-
tanz zwischen Spieler und Spielgeschehen (vogelperspektivische oder isometri-
sche Draufsichten bilden die Regel) gréBer, auch der point of action® ist ein ande-
rer: Britta Neitzel unterscheidet in ihrer computerspielwissenschaftlichen Deu-
tung des point of view-Begriffs einen con-centric sowie einen ex-centric point of ac-
tion, um die diegetische Handlungsmacht des Spielers zu beschreiben. Diese ist in
avatarbasierten Konfigurationen wie ego-shooter, Rollen- oder adventure-spielen
auf einen Punkt (den Avatar des Spielers) konzentriert. In Tomb Raider kann der
Spieler nur uber Lara Croft mit der Umgebung interagieren und dementspre-
chend auch nur diejenigen Teile der Spielwelt beeinflussen, die in Reichweite sei-
nes virtuellen alter ego liegen. Dieses Prinzip lasst sich mit Neitzel als con-centric
beschreiben. Strategiespiele funktionieren umgekehrt iiber eine dezentrale Orga-
nisation der Handlungsmacht des Spielers. Dem Spieler stehen meistens zahlrei-
che Agenten zur Interaktion mit der Spielwelt zur Verfiigung und sein potenziell
realisierbarer Einfluss umfasst die gesamte Spielumgebung — Strategiespiele bieten
also zumeist einen ex-centric point of action. Dementsprechend lauft der Spielab-
lauf bei Strategiespielen nicht auf die Aktualisierung eines idealen Handlungsver-
laufs (z.B. adventure, jump’n’run) hinaus, sondern setzt dem Spieler ein liberge-
ordnetes Ziel und bietet ihm eine Reihe von Optionen und Konfigurationen, um
dieses Ziel zu erreichen.

Da Strategiespiele’ — nicht zuletzt aufgrund ihrer militirstrategischen Vorliu-
fer8 — haufig bewaffnete Konflikte (von annihernd historischen bis zu vollstindig
phantastischen) zum Sujet haben, bestehen die oben erwahnten libergeordneten
Ziele haufig aus militarischen Zielsetzungen wie Gebietseroberung bzw. -vertei-
digung, Ressourcensicherung sowie Vernichtung des Gegners.

2.1 STARCRAFT

Die Narrationsanalyse dieses Beitrags befasst sich mit einem nach MaB3gabe der
oben geschilderten Kriterien typischen (Echtzeit-)Strategiespiel: Starcraft er-
scheint 1998 und wird aufgrund einiger konsequenter Weiterentwicklungen typi-
scher Genreelemente® zu einem weltweiten Phinomen, dessen Implikationen fiir
die weitere Genreentwicklung und die Bedeutung von Mehrspieler-Partien hier
nicht erortert werden sollen. Im Kontext dieses Beitrags ist besonders die ausge-
feilte Erzahlung des Spiels von Interesse, die sich als eine Science-Fiction-

Neitzel: ,Narrativity in Computer Games*, S. 239.

7  Der begrenzte Umfang des Aufsatzes erlaubt es an dieser Stelle nicht, noch genauer auf
die Spezifika der diversen Strategiespiel-Subgenres wie der Echtzeit-Strategie einzuge-
hen, zu der auch das analysierte Beispiel zu zihlen ist.

8  Vgl. Pias: Computer-Spiel-Welten, S.163ff.

9 So unterscheiden sich z.B. die verschiedenen, innerhalb des Spiels wahlbaren Fraktionen
nicht, wie bislang Ublich, lediglich grafisch, sondern auch spielerisch — jeder einzelnen
der drei Parteien liegt ein eigenes Regelsystem zugrunde.



Geschichte iiber insgesamt drei Abschnitte entwickelt. Diese Abschnitte werden
in Genrebegriffen als ,,Kampagnen* bezeichnet und behandeln jeweils einen Feld-
zug, der wiederum aus einzelnen Missionen (Level) zusammengesetzt ist. Dabei
erfahrt der Spieler zu Beginn jeder Mission in einem briefing die Ziele des folgen-
den Einsatzes; diese Vermittlung des Spielziels ist allerdings bereits narrativ einge-
bettet, da jedes briefing gleichsam als Konferenz zwischen verschiedenen Spielfi-
guren inszeniert ist (vgl. Abb. |). Dariiber hinaus entfaltet sich die Handlung in-
nerhalb der Missionen iliber gesprochene Dialoge sowie Render-Filmsequenzen
zwischen Missionen sowie am Ende jedes Feldzugs. Die auf diese Weise entwi-
ckelte komplexe Erzahlung schildert den Konflikt dreier Parteien in der fernen
Zukunft: Die Terraner, von der irdischen Regierung ins Exil gezwungene Aussitzi-
ge, treffen auf zwei verschiedene Alien-Rassen, die ihrerseits das Ergebnis einer
Experimentreihe zur Erschaffung einer perfekten Lebensform sind. Weder die in-
sektenartigen Zerg noch die telepathisch begabten Protoss geniigten jedoch den
Anspriichen ihrer Schopfer. Die drei Fraktionen sind jeweils in ihrer eigenen Kam-
pagne vertreten — der Spieler nimmt also drei unterschiedliche Rollen ein, erlebt
allerdings eine konsistente Erzahlung, da die Feldziige in der Entwicklung der ge-
samten Geschichte aufeinander aufbauen. Diese Erzdhlung wird in der nun fol-
genden Analyse besonders in Bezug auf ihre Erzahlperspektive, ihre Handlungs-
strukturen sowie ihre Zeitlichkeit untersucht. Anhand dieser medieniibergreifend
typischen Merkmale narrativer Formen soll der Nachweis erbracht werden, dass
Strategiespiele nicht notwendigerweise weniger narrativ sind als die viel zitierten
Formen des Rollenspiels oder adventures.

2.2 ERZAHLPERSPEKTIVE

Der komplexe Plot von Starcraft wird auf zahlreichen Ebenen konstruiert, die hier
zundchst unterschieden werden miissen.

Einleitend wird ein erheblicher Anteil der Erzahlung, nahezu das gesamte
Setting, liber Prosatexte im Handbuch!0 des Spiels etabliert. Hierbei bleibt festzu-
stellen, dass die prosaischen Inhalte des Handbuchs eindeutig von den Hinweisen
zur Bedienung des Programms abgegrenzt sind. Weitere Instanzen zur Vermitt-
lung der Handlung sind zum einen vorgerenderte Videosequenzen, sogenannte
cinematics, die mit filmischer Asthetik dramaturgisch relevante Ereignisse in Szene
setzen, zum anderen bedient sich das Spiel in seltenen Fallen klassischer Textein-
blendungen — zumeist als Epilog eines Feldzugs. Dariiber hinaus entfaltet sich die
Geschichte in den briefings, also den Lagebesprechungen und Instruktionen, die
der Spieler vor jedem Einsatz erhilt, sowie in den Einsatzen selbst jeweils durch
Dialoge zwischen den Charakteren.

10 Die gingige Praxis, spiteren Neuauflagen eines Spiels kein umfangreich gedrucktes
Handbuch mehr beizulegen, die normalerweise zu einer Verstiimmelung der Narration
fir diese Versionen fiihren wiirde, wird bei Starcraft durch eine digitale Variante des
Handbuchs im pdf-Format auf der CD-ROM des Spiels vermieden.



NARRATION IN STRATEGIESPIELEN

Greetings. | know youre all
concerned about the Confederate

strike force, but first we have a

grave matter to discuss. It seems
our data discs didn't hold weapon
designs after all. Lieutenant

Abb. I: Der terranische briefing-room. Die vier kleinen Fenster im oberen Teil des Bildes zei-
gen die an der Konferenz beteiligten Charaktere (der Spieler hat keine Reprdsentation!), die
jeweils sprechende Figur wird durch eine Animation und eine Markierung des Portraits indi-
ziert. Neben der Sprachausgabe wird der entsprechende Dialog auch in Textform im mittleren
Fenster prdsentiert. Der linke untere Bildabschnitt fasst die Ziele des jeweiligen Auftrags zu-
sammen.

| AEEFEES

Private
Kills: O

Abb. 2: Eine terranische Basis im Aufbau. Die Fertigstellung neuer Strukturen und Einheiten
sowie das Markieren von Einheiten mit der Maus rufen direkt an den Spieler gerichtete Berich-
te und Meldungen hervor. Spezielle Dialoge werden neben der Sprachausgabe am linken Bild-
rand als Text eingeblendet.



Der Text im Spielhandbuch lasst die unmittelbare Anwendung eines literaturwis-
senschaftlichen Instrumentariums zu. Die narrative Instanz der im Prateritum ver-
fassten Erzdhlung ist mit Genettes Terminologie als ,,extradiegetisch-heterodie-
getisch“!! zu bezeichnen. Es handelt sich um eine Erzidhlung aus erster Instanz,
deren unbestimmter, auktorialer (nullfokalisierter) Erzahler nicht Teil der von ihm
berichteten Handlungs-Sequenz ist. Direkte oder indirekte Rede fehlen ebenso
wie wertende Kommentare.

Die Videosequenzen bzw. cinematics sind inhaltlich wie strukturell varianten-
reicher und kénnen an dieser Stelle nicht erschopfend diskutiert werden. Es han-
delt sich im erzdhltheoretischen Sinne jedoch auch zumeist um extradiegetisch-
heterodiegetische Erzédhlformen: Die Sequenzen enthalten entweder kurze, nicht
narrativ in die Haupterzahlung eingebundene Episoden mit stereotypen, namenlo-
sen Figuren (so beispielsweise die Darstellung einer terranischen Patroullie, die
zuféllig einen Zerg anfahrt und danach von weiteren AuBerirdischen iiberfallen
wird) oder aber umfangreiche Truppenbewegungen und Angriffsvorbereitungen.
Auffillig ist hierbei, dass kein Erzédhler das Geschehen kommentiert. Gesprochen
wird nur von terranischen Charakteren, falls diese in dem entsprechenden Film
vorkommen. Dariiber hinaus wird der Spieler (oder Zuschauer) mit den Bildern,
Toneffekten und selten auch instrumentaler Musik allein gelassen. Die oben vor-
genommene Definition der Erzahlinstanz als extradiegetisch stiitzt sich somit ein-
zig auf die Kameraposition, die keinen konkreten Erzahler indiziert.

Im Gegensatz zu diesen eher den Konventionen klassischer literarischer und
filmischer Narration entsprechenden Ebenen wandelt sich die Erzahlperspektive
in den briefings sowie widhrend des Spielablaufs zu einer ,intradiegetisch-
homodiegetischen“!2 Konstellation. In der Zusammenfassung der Geschichte
wurde hier bereits darauf hingewiesen, dass der Spieler wahrend der einzelnen
Kampagnen jeweils eine konkrete Figur verkorpert. Diese bleibt jedoch vollig
schemenhaft und undefiniert, der intradiegetische Spielercharakter tritt weder
optisch noch verbal in Erscheinung und wird von den anderen Figuren nicht mit
Namen, sondern lediglich mit seiner jeweiligen Funktion bzw. Position angespro-
chen — Commander im terranischen Feldzug respektive Zerebrat und Executor in
den Kampagnen der Zerg und Protoss. Es ware allerdings missverstandlich, davon
auszugehen, dass der Spieler seine Rolle nie dndert. Das Verhalten der anderen
Figuren ihm gegeniiber macht deutlich, dass der Spieler nicht eine, sondern suk-
zessive drei verschiedene Figuren verkorpert. Dariiber hinaus darf der Modus der
Darstellung nicht mit dem der Narration verwechselt werden. Die Perspektive in
den briefings ahnelt dabei der egoperspektivischen Ansicht eines com-interface, die
anderen Figuren blicken direkt in die Kamera (und damit die implizite Spielerfigur
an, vgl. Abb. 1), und demnach miisste eine interne Fokalisierung der Erzahlung
angenommen werden, bei der aus dem Blickwinkel einer (oder wechselnder)

Il Genette: Die Erzdhlung, S.178.
12 Ebd,S.178.



konkreten(r) Figur(en) erzihlt wird. Allerdings wird dem Spieler keinerlei
Introspektion in die Gedanken- oder Gefiihlswelt seiner Figur gewahrt, insofern
stoBt das von Genette, Martinez und Scheffel entwickelte literaturwissenschaftli-
che Instrumentarium hier an seine Grenzen. Zwar kommt die Kategorie der vari-
ablen internen Fokalisierung dem hier beschriebenen Phanomen am nachsten; sie
kann die Differenz zwischen einer Erzahlung durch eine Person auf der einen und
die vollige Unbestimmtheit des personalen Erzahlers auf der anderen Seite aller-
dings nicht erklaren.

Hier wird eine spezifisch computerspielwissenschaftliche Problematik evi-
dent, die keineswegs nur an Strategiespielen beobachtet werden kann!3: eine
transparente Erzéhlinstanz, die dem Spieler zwar eine Unmittelbarkeit in seinem
Verhiltnis zur Spielwelt suggeriert, aber dennoch eine diegetische Figur zwischen
dem Spieler und der digitalen Welt des Spiels positioniert. Diese Strategie kann
verschiedene Griinde haben, zum einen die Einschrankung der Handlungsmacht
des Spielers (oder, um es mit Neitzel zu sagen, um einen con-centric point of
action zu erzeugen), zum anderen eine klassisch-dramaturgische Begrenzung des
Wissens des Spielers. Fiir Starcraft ist aufgrund der Tatsache, dass ein ex-centric
point of action vorliegt, eine dramaturgisch motivierte Erzihlerkonzeption anzu-
nehmen.

Diese These wird auch angesichts der komplexen Plotstruktur von Starcraft
gestutzt.

Als komplementadr zu diesem poetologischen Erklarungsansatz erweist sich
Espen J. Aarseths dsthetisch geprigter Begriff der ,,ergodic intrigue“!4. In seinem
Werk Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature'> beantwortet Aarseth die Frage
nach dem Plot im Cybertext, also dem Arrangement der Ereignisse in der Erzéh-
lung, mit dem Entwurf einer gegen den Leser bzw. Spieler gefiihrten Intrige, die
ihn mit einem geheimen Plot ohne eindeutigen Ausgang konfrontiert, den er
selbst entschliisseln muss. Die Zielperson dieser Intrige charakterisiert Aarseth
folgendermalen:

The target of the intrigue might be called the intriguee and is a parallel
to the narratee, to the implied reader of the narratologists, as well as

13 Theoretikern wie Kiiklich ist das Problem ebenfalls durchaus klar, ihre respektiven L&-
sungsansitze sind jedoch aufgrund des theoretischen Gefilles in Richtung von Action-
oder Rollenspielen fiir das hier diskutierte Genre nicht brauchbar, wobei Kiicklich sich
dieses Mangels bewusst zu sein scheint (vgl. Kicklich: Computerspielphilologie,
S.107ff.).

14 Aarseth: Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature.

I5 ,Ergodic Literature” ist ein von Aarseth kreierter Neologismus zur Beschreibung nonli-
nearer literarischer Strukturen in den digitalen Medien (wodurch sich die Anwendung im
Rahmen einer computerwissenschaftlichen Arbeit rechtfertigt). Der Begriff ,,ergodic “ ist
ein Kunstwort aus den griechischen Begriffen ,,ergon“ (Arbeit) und ,hodos“ (Weg).
Dementsprechend definiert Aarseth den Begriff: ,,In ergodic literature, nontrivial effort
is required to allow the reader to traverse the text“ (Ebd., S. I).



to the main character (or ,puppet’, as Sloane calls it). As | argue else-
where, the distance between these three positions collapses in the
adventure game: the user assumes the role of the main character and,
therefore, will not come to see this person as an other, or as a person
at all, but rather as a remote-controlled extension of herself. The nar-
ratee (or perhaps simply addressee) likewise is subsumed in this iden-
tification process. 6

Obwohl Aarseth seinen Begriff anhand von Text-adventures entwickelt, weist das
Konzept des intriguee deutliche Ahnlichkeiten zum oben geschilderten Verhiltnis
von Spieler, Spielerfigur und Spielwelt in Starcraft auf. Insofern kann die transpa-
rente fokalisierte Erzdhlinstanz des Spiels nicht nur als ein dramaturgisches
Element im poetologischen Sinne, sondern auch als konstitutive asthetische Vor-
aussetzung fir die Funktionalitat eines Plots verstanden werden.

Da nicht alle Computerspiele eine derartige Erzihlinstanz aufweisen (auch
wenn sie in (Echtzeit-)Strategiespielen sehr haufig vorkommt), eignen sich beide
Ansitze nicht als computerspielwissenschaftliche Paradigmen, jedoch durchaus
zur Analyse bestimmter Genres und ihrer dominanten Erzahlformen.

Die isometrische Draufsicht (vgl. Abb. 2), die den normalen Spielablauf von
Starcraft darstellt, sorgt fir dhnliche terminologische Probleme wie die briefings.
Die Vogelperspektive suggeriert dem Spieler eine Allmacht, die er faktisch nicht
besitzt, da er weiter durch Vermogen und Unvermogen, Wissen und Unwissen-
heit seiner virtuellen, unsichtbaren Verkorperung begrenzt ist (auf ludologischer
Ebene natiirlich auch durch die Regeln des Spiels). In der Tat lassen die spezifi-
schen Charaktere sowie die generischen Truppentypen keinerlei Zweifel am
Fortdauern der in den briefings etablierten transparenten internen Fokalisierung
aufkommen, indem sie sich direkt an die Verkorperung des Spielers wenden. Die
genaue intradiegetische Verortung dieser Erzahlinstanz erscheint jedoch nur bei
oberflachlicher Betrachtung paradox, die Perspektive kann sowohl von Bord eines
Kommandoschiffs abstrahiert sein als auch die Visualisierung der telepathischen
Fahigkeiten beider Alien-Fraktionen darstellen.!”

Ubergreifend fiir alle hier vorgestellten Erzihlinstanzen gilt, dass sie als privi-
legiert, also zuverlassig bezeichnet werden kénnen. Zwar kénnen die verschiede-
nen Figuren liigen oder unabsichtlich falsche Informationen verbreiten, die trans-
parente Spielerfigur kann dies jedoch nicht.

16 Ebd.,S. 113.

17 Ich bin mir der Problematik des intradiegetischen Interface (vgl. Abb. 2) fiir eine solche
Auslegung durchaus bewusst, der begrenzte Umfang und die argumentative Kontinuitit
dieses Beitrags erlauben allerdings an dieser Stelle keinen Exkurs in die Interface-
Theorie.



2.3 HANDLUNGSSTRUKTUREN

Nach den Erorterungen zur Erzidhlinstanz im vorangegangenen Abschnitt soll nun
die Frage nach dem ubergreifenden strukturierenden Moment in der Narration
von Starcraft gestellt und dieses gegebenenfalls zu literarischen Aquivalenten in
Beziehung gesetzt werden.

Zunichst zur Begriffsklarung: Der Begriff der ,,Handlungsstruktur® ist kein
genuin literaturwissenschaftlicher Terminus, vielmehr lassen sich die mit ihm hier
assoziierten Qualititen dem literaturwissenschaftlichen Gattungs- bzw. Genre-
begriff zuordnen. Wie bereits einleitend angemerkt wurde, ist der Genrebegriff in
der Computerspielterminologie kaum mit denen aus Literatur oder Film zu ver-
gleichen, daher ist aus Griinden der methodischen Klarheit eine andere Bezeich-
nung notwendig. Es geht demnach in diesem Abschnitt darum, durch eine genaue
Analyse das narrative Genre der Erzdhlung von Starcraft zu ermitteln und mit be-
kannten literarischen Genres zu vergleichen. So soll eine Aussage zur Narrativitdt
von Strategiespielen und ihrer literarischen Vorlaufer ermdglicht werden.

Betrachtet man die gesamte Handlung von Starcrdft, so lassen sich mehrere
allgemeine, keinesfalls nur computerspielimmanente Merkmale festhalten: Zum
einen erstreckt sich die gesamte Erzédhlung lber einen auBergewdhnlich langen
Zeitraum, der die Lebensdauer einzelner Figuren um ein Vielfaches iiberschreitet
und sich im Bereich evolutiondrer MaBstiabe bewegt, wobei ein Grofteil der
Handlung in der Vergangenheit stattfindet, die zur Gegenwartigkeit der in
Starcraft geschilderten Ereignisse fiihrt. Entsprechend handelt es sich zum ande-
ren um keine explizit charakter- bzw. figurenzentrierte Erzahlung, vielmehr wird
das fiir das Entstehen einer Geschichte notwendige Ungleichgewicht nicht als ein
raumlich begrenzter Konflikt zwischen Individuen, sondern als interstellare Ausei-
nandersetzung zwischen verschiedenen Lebensformen etabliert.

Ubertragen auf die Literaturwissenschaft erméglichen diese, wenngleich ver-
gleichsweise vagen, Charakteristika eine Einordnung der Erzahlung von Starcraft
in den Bereich der alternativen Geschichtsschreibung bzw. der kiinstlichen My-
then. Zwar liegt wegen der Thematik der Erzihlung eine Assoziation mit Science-
Fiction Literatur nahe, gleichwohl gilt es festzustellen, dass die Texte klassischer
Science-Fiction dhnliche Zeitraume im Wesentlichen weder umfassen noch eine
derart makroskopische Perspektive zur Entstehung ganzer Arten und Gesellschaf-
ten einnehmen, anstatt individuelle Geschichten zu erzihlen. Diese strukturellen
Merkmale zeichnen hingegen besonders jene Alternativszenarien und artifiziellen
Mythologien aus, als deren prominentester Vertreter zweifelsohne |.R.R. Tolkien
gilt.

Tolkien verlieh seinem Hauptwerk The Lord of the Rings eine fiktionale Rah-
mung in Form des Silmarillion, einem enzyklopadischen Hybriden aus gleicherma-
Ben mythologischen wie historischen Elementen. Das Werk bietet eine umfassen-
de Geschichte des tolkienschen Universums, die von dessen mythischen Urspriin-
gen in Form einer Schopfungsgeschichte bis hin zu den historischen Entwicklun-
gen reicht, die unmittelbar zu dem in The Lord of the Rings beschriebenen Krieg



fihren. Die dabei mehrere Jahrtausende erzihlter Zeit umfassende Narration
weist in ihrer Konzentration auf globale Entwicklungen und Konflikte zahlreiche
strukturelle Parallelen zur Erzdhlung von Starcraft auf. Das Verhiltnis der Hand-
lung des Spiels Starcraft zu seiner fiktionalen (Vor-)Geschichte kann somit analog
zur Verbindung von The Lord of the Rings und dem Silmarillion betrachtet werden.
Dieser Hinweis soll keinesfalls den komplexen fiktionalen Weltentwurf Tolkiens
mit Starcraft vergleichbar machen, vielmehr dient er der Explikation der literari-
schen Tradition, in die die Geschichte von Starcraft sich einschreibt.

Betrachtet man vor dem Hintergrund dieser Voriiberlegungen den Spielab-
lauf von Starcrdft, so wird deutlich, dass das Verstreichen von Zeit nicht nur fir
die Vorgeschichte des Spiels, sondern auch den Spielablauf selbst von zentraler
Bedeutung ist. Zunachst verweist die Bezeichnung ,Echtzeit-Strategiespiel“ be-
reits auf den konstanten Ablauf des Spielgeschehens, unabhingig davon, ob der
Spieler selbst Eingaben vornimmt oder nicht. Dariber hinaus sind allen Strukturen
und Truppen in Starcraft nicht nur fixe Kosten zugeordnet, die zu ihrer Erstellung
entrichtet werden missen, sondern auch eine Produktionsdauer. Zeit kann also,
wenn auch nicht explizit im Kontext des Spiels als solche erwahnt, als Ressource
begriffen werden, die der Spieler geschickt handhaben muss, wenn er das Spiel
fur sich entscheiden will. Zeit bzw. die Dauer einzelner Abldufe ist eine der we-
sentlichsten Konfigurationen!8, die der Spieler optimieren muss. Hieraus folgt,
dass die Entfaltung der Erzdhlung, die innerhalb des Spiels ja von den Erfolgen des
Spielers abhangt, indirekt von dessen Fahigkeit zum ,Zeit-Management‘ beein-
flusst wird. Der Faktor ,,Zeit* kann also als das eingangs erwahnte strukturieren-
de Moment in Narration und Spielablauf bezeichnet werden.

Mit dieser Interpretation folgt dieser Aufsatz explizit nicht dem computer-
spielwissenschaftlichen Kanon, der von einer raumlich gepragten und strukturier-
ten Narration ausgeht, wie Julian Kiicklich in seinem Entwurf einer Computer-
spielphilologie nachweist:

Die Ubertragung linearer narratologischer Modelle auf Computerspie-
le muss allein schon deshalb scheitern, weil es sich dabei um raumliche
Erzéhlungen handelt. Dies bestitigen sowohl Henry Jenkins’ Betrach-
tung von Computerspielen als travelogue, als auch Julian Olivers Uber-
legungen lber den vom Videospiel geschaffenen offentlichen Raum.
Auch in den Ausfiihrungen von Aki Jarvinen iliber die Verschrinkung
von optischer und narrativer Perspektive im Konzept der localisation
wurde diese ,Verraumlichung® als ein signifikantes Strukturmerkmal
der hier untersuchten Handlungsschemata deutlich.

18 Und nur die Tatsache, dass sie nicht die einzige ist, lasst Pias’ Terminologie von konfigu-
rationskritischen Strategiespielen auch fiir Echtzeit-Strategiespiele passend erscheinen.



Wir missen uns also die Handlungsstruktur eines Computerspiels
grundsitzlich als im (dreidimensionalen) Raum verteilte Ereignisse
vorstellen. !?

Kiicklich verkennt an dieser Stelle die Relevanz der Frage nach der Handlungs-
macht des Spielers fiir die These der Verrdumlichung von Narration. Die Navigati-
on im Raum (ob zwei- oder dreidimensional) kann nur dann als strukturierendes
Moment fiir die Narration eines Spiels angenommen werden, wenn der Spieler
einen Avatar, eine konkrete Spielerfigur, besitzt — und damit durch einen con-
centric point of action mit der Spielwelt interagiert. Andernfalls nimmt die Bedeu-
tung von Raumlichkeit als handlungskonstitutivem Element in dem MaBe ab, wie
dem Spieler direkt kontrollierbare Figuren zur Verfiigung gestellt werden. In
Echtzeit-Strategiespielen wie Starcraft ist die Raumerfahrung weit weniger be-
deutsam als in den Ublicherweise diskursbeherrschenden Genres, da der Spieler
seine Figuren bzw. Agenten theoretisch auf der gesamten Spielfliche verteilen
und durch eine kaum verzogerte Navigation liber die Minikarte (vgl. Abb. 2) an
jeden Punkt des Spielfelds springen kann. Durch den so hervorgerufenen ex-
centric point of action ist der Raum allenfalls noch durch die Geschwindigkeit (und
damit letztlich Zeitlichkeit) von Truppenbewegungen sowie strategisch giinstige
Positionen wie Anhohen oder schmale Passe von Bedeutung; die Relevanz, die
ihm von Kiicklich und anderen fiir die Computerspielnarratologie zugeschrieben
wird, kommt ihm allerdings nicht zu.

Mit dieser Kritik soll der Ansatz der Verraumlichung der Erzahlung nicht vol-
lig zuriickgewiesen werden, es soll hier lediglich darauf hingewiesen werden, dass
die implizite Allgemeingiiltigkeit und Kanonisierung, die diese These durch ihre
groBe Verbreitung in computerspielwissenschaftlichen Arbeiten erfahrt, einige
Genres und Spielformen ausschlieBt, zu deren Beschreibung sie sich aus den oben
genannten Griinden nicht eignet.

3. FAZIT

Die Verraumlichung von Erzdhlung in Computerspielen, wie sie von vielen Theo-
retikern postuliert wird, findet in Starcraft nicht statt. Der Raum ladt zur Kontrol-
le, zur standigen Ausdehnung des eigenen Einflussbereichs ein — die dezentrale
Handlungsmacht ist ein Kernelement des Spiels. Dennoch bekommt der Spieler
das Gefiihl, es mit einer konsistenten Welt und nicht etwa einer unzusammenhan-
genden Aneinanderreihung von Leveln zu tun zu haben.

Starcraft narrativiert die Raumerfahrung. Dass das Spiel in klare Abschnitte, in
einzelne Karten unterteilt ist, tritt vor der narrativen Konsistenz seiner fiktionalen
Welt in den Hintergrund. Julian Kiicklich bezeichnet Tolkiens Silmarillion als einen
typischen literarischen Vorliufer der Rollenspiele.2 Doch die zu durchquerende,

19 Kiicklich: Computerspielphilologie, S. 112.
20 Vgl ebd,, S. 35.



zu bereisende Welt ist das Mittelerde von The Lord of the Rings, im Silmarillion
spielen Entfernungen eine untergeordnete Rolle, unvorstellbare Distanzen wer-
den in einem Augenblick iberwunden — die Welt des Silmarillion will nicht durch-
quert, sondern erschlossen werden. Es ist diese Gemeinsamkeit, die einen Klassi-
ker der Fantasyliteratur mit der in ferner Zukunft spielenden Erzédhlung von Star-
craft verbindet.

Der Nachweis dieser Verbindung ist das Ziel dieses Beitrags. Es sollte deut-
lich geworden sein, dass Echtzeit-Strategiespiele narrativ sind. Sie entwickeln Ge-
schichten, entwerfen Welten und bevélkern diese mit Figuren, zum Teil nach tra-
ditionellen literarischen Mustern. Die Literaturwissenschaft ist dabei nicht die ein-
zige Disziplin, die zur Beschreibung dieser Phanomene herangezogen werden
kann; ihre Terminologie wird dem neuen Medium indes nicht immer gerecht.
Gleichwohl zeigt die hier angewandte Methodik, dass bestimmte Elemente und
Funktionsweisen von Narration — auch transmedial betrachtet — nahezu unveran-
dert bleiben.

Nicht zuletzt unternimmt der Beitrag den Versuch, einen ersten Schritt in
Richtung der Integration von (Echtzeit-)Strategiespielen in den dominanten com-
puterspielwissenschaftlichen Diskurs zu tun. Die Analyse eines typischen Genre-
vertreters sollte nicht nur dessen Narrativitit nachweisen, sondern auch interes-
sante, wenngleich nur in Ansatzen formulierte Perspektiven fiir die Ludologie und
die Immersionsforschung aufzeigen.
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