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1. Einleitung

The North Remembers ist nicht nur der Titel der ersten Folge der zweiten Staffel der
HBO-Serie Game of Thrones (USA 2011-), sondern zugleich auch ihr Leitmotiv. Der
Tod des Warden of the North Ned Stark in der ersten Staffel wird zum Dreh- und
Angelpunkt der folgenden Staffeln. Dabei geht zweierlei aus dem Titel hervor:
Zum einen wird auf einen ganz bestimmten Raum verwiesen (The North...), in dem
sich zum anderen eine Personengruppe formiert, die dem Tod ihres ehemaligen
Anfiihrers Ned Stark gedenkt (...Remembers). Der Raum wird folglich zum Nahr-
boden einer Erinnerungskultur!, die sich auch aufSerhalb der Fernsehserie formiert
und auf das serielle Gedéchtnis der Zuschauer? rekurriert, denn auch diese geden-
ken ihren verstorbenen Helden.

Welche zentrale Rolle Rédume in Game of Thrones spielen, geht schon aus dem Vor-
spann hervor, der eine Kartografie der Fantasy-Welt Westeros darstellt. Der Vor-
spann etabliert die zentralen Handlungsorte aus der Serie wie etwa Winterfell und
King’s Landing und setzt diese in Beziehung zueinander, um den Zuschauern eine
Orientierungshilfe in der fiktiven Welt zu geben. Von Staffel zu Staffel werden
dann andere Handlungsorte prasentiert, wodurch es zu einer raumlichen Variation
kommt. Wie gestaltet sich ein derartiger Serienraum? In der Fernsehserienfor-
schung wurde diesem Aspekt vergleichsweise wenig Beachtung geschenkt. Statt-
dessen liegt der Fokus des Diskurses immer wieder auf der Zeitlichkeit der Serie.3 306
Deshalb muss zunédchst eine Definition fiir den Serienraum gefunden werden, der
- so die These — {iberhaupt erst durch das serielle Gedédchtnis des Zuschauers kon-
stituiert werden kann.

AbschliefSend wird darauf eingegangen, dass Game of Thrones 2014 in eine gleich-
namige Videospielserie vom Entwickler Telltale Games umgesetzt worden ist, in
der zum einen neue Orte eingefiihrt werden (z. B. Ironrath), zum anderen bereits
bekannte Orte aus der Serie (z. B. King’s Landing) erkundbar werden. Die Explora-
tion ist dabei mafigebend, denn der Videospielraum unterscheidet sich von ande-
ren medialen Rdumen gerade durch seine virtuelle Begehbarkeit.* Es schliefSen sich
zwei Forschungsfragen an: Wie wird der serielle Raum in das Videospiel iibertra-
gen? Und: Spielt das Seriengedéchtnis fiir die Erschliefung des Videospielraums
eine Rolle?

1 Vgl. Assmann 2005: 21ff. Assmann geht dabei davon aus, dass der Tod (hier ins Fiktive
iibertragen) die Ursprungsform jeder Erinnerungskultur ist (ebd.: 33).

2 Im Sinne einer besseren Lesbarkeit soll im Folgenden auf eine gendergerechte Schreibwei-
se verzichtet werden und die maskuline Form fiir beide Geschlechter gelten.

3 Mafigeblich Meteling/Otto/Schabacher 2010: , TV-Serien erzeugen [...] Strukturierungen
und Durchdringungen [...] durch einen spezifischen Umgang mit Zeitlichkeit als konstitu-
tivem Moment ihrer Asthetik” (ebd.: 7). Jens Ruchatz (2012: 82) fokussiert beispielsweise
die Zeitlichkeit der Serie, weil ,[jlede serielle Erzahlform [...] impliziert nicht nur eine be-
stimmte Dramaturgie, sondern [...] zugleich eine spezifische Zeitlichkeit” aufweist.

4 Vgl. Giinzel 2012: 29.
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2. Der Raum in Serie

In der Fernsehserienforschung hat es sich etabliert, zwischen Fortsetzungsserie (se-
rial) und Episodenserie (series) zu unterscheiden. Grundlegend steht das Weiter
der Fortsetzungsserie dem Wieder der Episodenserie gegeniiber.6 Die Unterschei-
dung zwischen Fortsetzungs- und Episodenserie ist dabei rein theoretisch, d. h. in
der Empirie nicht (mehr) vorzufinden.” Daher sind beide Kategorien als Idealtypen
zu verstehen, die sich mehr oder weniger stark vermischen konnen.® In diesem
Sinne ist bei zeitgendssischen Serien die Rede von narrativer Komplexitit — in for-
maler Hinsicht die Verbindung beider Erzahlprinzipien.?

Es macht methodisch also wenig Sinn, bei der Suche nach einer Definition fiir den
seriellen Raum, zwischen Fortsetzungs- und Episodenserie zu unterscheiden, da
hierfiir keine idealtypischen Raume vorliegen. Beispielsweise sind die Rdume der
Sitcom (series) und der Soap Opera (serial) durch den Einsatz von Studiokulissen
dhnlich strukturiert.’® Deshalb wird auch in der bisherigen Forschung zu Raumen
und Orten in Serien nicht zwischen serial und series differenziert. Stattdessen wer-
den andere Unterscheidungen herangezogen: In einer frithen Arbeit unterscheidet
Horace Newcomb zwischen produktionsbedingter location und narrativem place,
um damit die Bedeutungsgenerierung zu beschreiben. Locations miissen in places
transformiert werden, um ,far more speciﬁc meanings“!! zu erzeugen. Daran
schliefen Ursela Glanz-Blattler und Brigitte Schierer an, die limitierte Rédume wie
Inseln als besonders bedeutungsaffine Serienschauplatze kategorisieren.'? Auch ak-
tuelle Studien zu Serienschaupldtzen attestieren dem Raum eine Bedeutungsspezi- 307
fik, wie etwa Brigitte Georgi-Findlay und Stefanie Hellner in Bezug auf das Krimi-
nalgenre.3

Offen bleibt allerdings, wie genau sich die Bedeutung des Raumes iiber die serielle
Struktur konstituiert bzw. wie sich die Transformation von location zu place im
Laufe der Serie vollzieht. Newcomb weist bereits darauf hin, dass ,memory [...]
regulates the selection and application of image and event.”'* Aus diesem Grund
soll ein Ansatz gewidhlt werden, der vom Konzept des Gedéchtnisses profitiert,

5 Vgl. Schabacher 2010: 25. Siehe auch Ruchatz 2012: 81 sowie Rothemund 2013: 16ff.

6 Vgl. Ruchatz 2012: 81.

7 Es gibt einige historische oder genrespezifische Ausnahmen wie The Prisoner (GB 1967-
1968) oder The Simpsons (USA 1989-).

8 Vgl. Schabacher 2010: 25. Siehe auch Ruchatz 2012: 81.

o Vgl. Mittell 2006: 32. Siehe auch Rothemund 2013: 38ff.

10 Vgl. Butler 2010: 178 u. 39.

1 Newcomb 1990: 31.

12 Vgl. Glanz-Blattler/Schierer 1997: 260f. Kathrin Rothemund kniipft in Anlehnung an Mi-

chel Foucault die Bedeutungsiiberdetermination der Insel an ihren heterotopischen Status
(vgl. Rothemund 2013: 166ff.).

13 ,Handlungsorte [sind] im Kriminalgenre meistens mehr als nur Hintergrundkulissen. Sie
schaffen nicht nur Lokalkolorit, sondern situieren Verbrechen, Verbrecher und Aufklarer,
und sind somit oft handlungstragende Akteure (Georgi-Findlay/Hellner 2017: 108).

14 Newcomb 1990: 32.
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auch weil Raum und Erinnerung untrennbar verflochten sind, wie aus dem Titel
von Aleida Assmanns Buch Erinnerungsriume hervorgeht.!s

2.1 Das serielle Gedachtnis

Der Begriff Erinnerungsraum ist eine Gedachtnismetapher insofern, als dass die
Raummetaphorik ,, dazu dient, Theorien iiber die Struktur und die Funktionsweise
von Gedidchtnis und Erinnerung zu veranschaulichen”6. Daher ist der Erinne-
rungsraum zundchst einmal nicht mit dem Gedéachtnisort zu verwechseln.

Nach Aleida Assmann lésst sich die Struktur des Erinnerns als Dichotomie von
Funktions- und Speichergedachtnis beschreiben. Das Funktionsgedéchtnis ist der
bewohnte Erinnerungsraum, der seinem Trager Identitdt gibt. Individuen, Grup-
pen, Institutionen oder auch Zuschauer einer Fernsehserie konnen solche Trager
sein.!” Das wichtigste Merkmal des Funktionsgedachtnisses ist dabei die Konstruk-
tion von Sinn in der Verkniipfung von strukturlosen Elementen.!8 Einzelne Erinne-
rungen werden also so selektiert, dass ein spezifischer Erinnerungsraum konstitu-
iert wird:

Solche an einen individuellen oder kollektiven Trdger gebundene Erinnerung ist
grundsatzlich perspektivisch angelegt; von einer bestimmten Gegenwart aus wird
ein Ausschnitt der Vergangenheit auf eine Weise beleuchtet, daf§ er einen Zukunfts-
horizont freigibt. Was zur Erinnerung ausgewahlt wird, ist stets von den Réndern
des Vergessens profiliert. Fokussierendes und konzentrierendes Erinnern schlief3t 308
Vergessen notwendig mit ein, so wie man [...] den Rest des Raumes verdunkelt,

wenn man eine Kerze in die Ecke trdgt.”

Die Perspektive der Erinnerung zirkuliert. Der retroperspektivische Blick auf die
Vergangenheit schafft erst eine Zukunftsperspektive, so wie, mit Jan Assmann ge-
sprochen, , Vergangenheit [...] {iberhaupt erst dadurch [entsteht], dafs man sich auf
sie bezieht.”20 Bewahrenswertes muss zur Festigung wiederholt werden, wenn es
nicht vergessen werden will.

Als ein verbindlicher Gegenstand des Lernens und Deutens ist es [das Funktionsge-
déchtnis] darauf angelegt, an die ndchste Generation weitergegeben zu werden; fer-
ner wird es in einer auf Wiederholung gegriindeten rituellen Kommemoration befes-

tigt, was durch entsprechende Zeiten und Kalenderdaten abgestiitzt wird.?!

Aus Wiederholungen werden Riten, die wiederum ein kulturelles Funktionsge-
déchtnis hervorbringen, ,weil sie eine Uberlieferungs- und Vergegenwirtigungs-

15 Vgl. Assmann 2010.

16 Pethes 2001: 196.

17 Vgl. Assmann 2010: 133ff. Siehe auch Engell 2005: 76.
18 Vgl. Assmann 2010: 137.

19 Ebd.: 408.
20 Assmann 2005: 31.
2 Assmann 2010: 409.
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form des kulturellen Sinnes darstellen.”?> Was dabei als kultureller Sinn gelten
kann, ist sehr vielseitig. So finden sich sinnstiftende Ritualisierungs- und Wieder-
holungsstrukturen nicht nur in der Hochkultur, sondern auch im vermeintlich tri-
vialen Fernsehen wieder:

Zyklischen Charakter tragen alle seriellen Programmangebote des Fernsehens
schlechthin, also Serien, Mehrteiler und Sendereihen, aber auch Programmkéstchen,
die durch ein hohes Maf§ an ritualisierten und standardisierten Inhalten gekenn-

zeichnet sind.?

Im Fernsehen gibt es feste Sendezeiten, die sich im gleichméfiigen Rhythmus wie-
derholen, um die Zuschauer zu habitualisieren.?* Infolgedessen strukturieren die
Zuschauer ihr Alltagsleben nach den Sendezeiten.?> Aus dem regelmafSiigen Schau-
en der Sendungen entsteht kultureller Sinn in der Ausbildung von ,Gedé&chtnis-
gemeinschaften etwa der Fans bestimmter Serien”2¢, die sich als identitétsstiftendes
Funktionsgedéchtnis zusammenfinden. So identifiziert auch Lorenz Engell Wie-
derholungprozesse mit dem Fernsehzuschauer, die zwischen Erinnern und Ver-
gessen oszillieren:

Die Entscheidung iiber das Erinnern — ich begriifie das Gezeigte als Bekanntes — oder
Vergessen — ich versuche im Gezeigten etwas Neues, Interessantes zu sehen — ist
beim Betrachten stets neu zu féllen [...]. Sie ist das eigentliche Thema der Wiederho-

lungssendung.?”

Um mit Assmanns Metapher zu sprechen, wird der Erinnerungsraum bei der Wie- 309
derholungssendung vom Zuschauer immer wieder neu ausgeleuchtet; entweder
um Bekanntes zu festigen oder Vergessenes, aber auch Neues zu entdecken.

Das markanteste Strukturmerkmal des Fernsehens ist jedoch nicht die Wiederho-
lung, sondern die Serialitdt. Auch innerhalb von Fernsehserien finden sich zwar
Wiederholungsstrukturen, wenn die Serie als die , Wiederkehr des Immergleichen”??
definiert wird, der Zuschauer schaut aber in der Regel nicht jede Woche das exakt
Gleiche, was infolge der Redundanz Langweile auslosen wiirde, sondern eine Va-
riation des Bekannten.?® Serialitat ldsst sich demnach als eine variierte Wiederho-
lung beschreiben, der ein konstantes (narratives) Schema unterliegt. Fiir die Zu-

2 Assmann 2005: 21.

3 Neverla 1992: 66.

% Ebd.: 50.

% Schabacher 2010: 31. Natiirlich gibt es mittlerweile Techniken, um einer solchen Habitua-

lisierung zu entgehen; angefangen vom Videorecorder bis zu Streamingdiensten wie Net-
flix gibt es immer mehr Mdglichkeit, sich der festen Programmrasterung zu entziehen.
Weiter kann dieses Phanomen an dieser Stelle jedoch nicht verfolgt werden. Festzustellen
ist aber, dass selbst bei Netflix die Serialitdt innerhalb der Produktionen gewahrt bleibt
wie z. B. House of Cards (USA 2013-) verdeutlicht.

26 Engell 2005: 64.

4 Ebd.: 66.

s Eco 1991: 160 (Hervorhebung im Original).

» Vgl. Schabacher 2010: 23f. Siehe auch Rothemund 2013: 67.
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schauer ist die Krux am Seriellen, dass sie sich am vermeintlich Neuen erfreuen,
aber eigentlich das bekannte Schema begriifien.3* Wiederholung und Variation tre-
ten in ein dialektisches Verhaltnis, da Neues bekannt und Bekanntes neu sein
muss.3!

Die Fernsehserie oszilliert also zwischen Wiederholung und Variation wie die Zu-
schauer zwischen Erinnern und Vergessen. ,Den mit einem Gedéchtnis begabten
Zuschauern ist es jedoch moglich, in den geldsten Fallen oder bewiltigten familia-
ren Konflikten die endlose Wiederkehr ein und derselben Aufgabe der Serienhel-
den zu ermessen.”?? Die Zuschauer bilden folglich ein Funktionsgedachtnis aus,
mit dessen Hilfe sie einerseits das Schema der Serie durchschauen kénnen und
durch das fiir sie anderseits die Serie tiberhaupt erst sinnhaft wird. Ein solches
Funktionsgeddchtnis kann als das serielle Gedéchtnis der Zuschauer definiert
werden, insofern dass es die einzelnen Elemente der Serie — Folge zu Folge — mit-
einander verkniipft, um dem Plot, den Figuren und dem Setting Sinn zu verleihen.
Ebenso gibt es ,ein Gedachtnis der Serie, durch das die Folgen aufeinander be-
ziehbar werden und das die Serie iiberhaupt erst als operative Einheit konstitu-
iert.”33 Mit Hilfe des seriellen Gedachtnisses konnen sich die Zuschauer erinnern,
was zuvor geschehen ist, wer die unterschiedlichen Figuren sind und an welchem
Ort sie sich befinden. Im Folgenden soll das ortsbezogene Seriengedédchtnis am
Beispiel von Game of Thrones untersucht werden, um den konkreten Serienraum er-
schlielen zu konnen.

310
2.2 Der Serienraum in Game of Thrones

Wie zuvor beschrieben, konstruiert sich das serielle Gedadchtnis der Zuschauer
auch {iiber die Erinnerung an bestimmte (mediale) Orte. Ein Gedéchtnisort ist ein
»Kristallisationspunkt bzw. narrative Abbreviatur (J. Riisen) des kollektiven Ge-
dachtnisses”3, in dem Gruppenidentitdten lokalisierbar werden. Die Materialitét
der Gedéachtnisorte verraumlicht Gemeinschaften, indem sie symbolisch auf sie
verweist. ,Sie miissen iiber einen Bedeutungsiiberschuss verfiigen, der eine Meta-
morphose von Bedeutungszuschreibungen ermdglicht.”35 Gedéachtnisorte sind
demnach Bedeutungstrdger, deren Bedeutungen sich im Laufe der Zeit auch ver-
andern konnen, auch wenn fiir ihre Medialitat die Kontinuitat zentral ist, , die die
vergleichsweise kurzphasige Erinnerung von Individuen, Epochen und auch Kul-
turen, die in Artefakten konkretisiert ist, iibersteigt.”? In diesem Sinne konnen Ge-

30 Vgl. Eco 1991: 160. Anzumerken ist dabei, dass Eco sowie ich auch nicht von empirischen,
sondern Modellzuschauern ausgehen.

31 Vgl. ebd.: 167.

2 Ruchatz 2012: 84.

3 Engell 2010: 121.

3 Binder 2001: 199.

3 Ebd.: 24.

36 Assmann 2010: 299.
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déchtnisorte als ein Speichergedachtnis charakterisiert werden, in denen Erinne-
rungen externalisiert werden.?”

Wie sich Raume in Fernsehserien konstituieren, kann zunachst von dem Genre der
Soap Opera hergeleitet werden, in dem die meisten zeitgendssischen Serien ihren
Ursprung haben.®® Im Gegensatz zum sogenannten Quality TV werden Soap Operas
wesentlich kostengiinstiger produziert. ,,Consequently, to minimize below-the-line
costs, soap opera’s mise-en-scéne has had to adapt certain craft practices that have
had a major impact on the genre’s signifying practices.”® Die Konstruktion von
Bedeutung ist also (nicht zuletzt auch aus 6konomischen Griinden) mit der Pro-
duktionspraxis verschrankt. Eine dieser Produktionspraktiken ist der Dreh im Stu-
dio. Eine feste Anzahl von wechselbaren Studiokulissen ermdoglicht es, den Dreh
zu routinieren (Abb. 1).

311

Abb. 1: Studiokulissen und Kameraanordnung einer Soap Opera nach Butler

Der Studioaufbau der Soap Opera in Abbildung 1 verdeutlicht die Serialitdt des
Raumes. Es gibt sechs unterschiedliche Rdume, die z. B. ein Krankenhauszimmer,
ein Gerichtssaal, ein Biiro, ein Restaurant, ein Nachtclub oder ein Wohnzimmer
sein konnen. Die verschiedenen Rdaume bringen Variation in die Serie, indem sie
von Szene zu Szene durchwechseln konnen. Im Laufe der Serie wiederholen sich
einzelne Rdume. Zum einem spart die Wiederverwendung von bereits gebauten
Studiokulissen so Produktionskosten ein, zum andern trégt jede Studiokulisse eine

87 Vgl. Ruchatz 2001: 160f.
38 Vgl. Rothemund 2013: 21.
3 Butler 2010: 37.
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spezifische Bedeutung in sich. Beispielsweise wird im Krankenhauszimmer Tod
und Sterben verhandelt, im Gesichtssaal Schuld und Sithne und im Restaurant
Klatsch und Tratsch.** Der Raum wird folglich zu einem Bedeutungstrager, in dem
spezifische Interaktionsformen ausgehandelt werden konnen. Eine Veranderung
des Raumes hitte auch Auswirkungen auf die Interaktion zwischen den Figuren
und die Orientierung des Zuschauers. Der Serienraum wird zu einem medialen
Gedachtnisort, insofern die Zuschauer mit ihm Attribute verkniipfen, die auf das
Verhalten und die Identitat der Figuren zuriickverweisen. Im Seriengedachtnis
werden die Bedeutungen der Rdume tiiberliefert, sodass die Zuschauer wissen,
welchen Sinn der jeweilige Raum erfiillt und wie sich die Figuren in ihm zu verhal-
ten haben. Eine solche Gedachtnisleistung, die die Bedeutung des Raumes von
Folge zu Folge aktualisiert und festigt, transformiert schliefSlich den Serienraum
von einer produktionsbedingten location zu einem narrativen place.

Am Beispiel der Fernsehserie Game of Thrones kann im Folgenden iiberpriift wer-
den, ob der Raum auch in komplexen Fernsehserien fiir Kontinuitit sorgt. Game of
Thrones ist keine Soap Opera, enthélt aber einige genretypische Produktionsprakti-
ken wie die Zopfdramaturgie.#' Auch wird die Serie nicht ausschliefSlich im Studio
gedreht, dennoch gibt es Studiokulissen wie den Thronsaal. An diesem soll im Fol-
genden exemplarisch die Kontinuitit und Bedeutung des Serienraums dargelegt
werden. Der Thronsaal ist einer der wichtigsten Raume fiir Game of Thrones, wie
bereits aus dem Titel hervorgeht. Am markantesten an diesem Raum ist der Iron
Throne (Abb. 2 u. 3). It turns up everywhere, on book covers, on magazines, in
places that have no connection to the show. Say GAME OF THRONES, and people
think of the HBO Iron Throne. [...] The HBO throne has become iconic.”4? Nicht
nur liefert der Iron Throne einen Wiedererkennungswert fiir eine bestimmte

312

Réaumlichkeit (Great Hall, King’s Landing), sondern wird dariiber hinaus in Paratex-
te {ibertragen. Das serielle Gedachtnis speist sich in dieser Hinsicht auch aus extra-
diegetischen Diskursen bzw. miissen diese selbst als kulturelles Gedéachtnis der
Fan- und Senderkultur betrachtet werden.

40 Vgl. ebd.: 38. , Those spaces are defined by their function, generic and occupational. Who
would trust a doctor whose shingle read ,Marcus’s Place’? But a restaurant is given over
to meaningful moments. Its menu, its form of service, its staff, its clientele are all forms of
expression” (Newcomb 1990: 34).

4 Vgl. Rothemund 2013: 71.

2 Martin 2013.
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Abb. 2 u. 3: Verschiedene Machtkonstellationen im Thronsaal von Game of Thrones

Vorrangig gewinnt der Iron Throne und damit auch der Raum, der ihn umgibt, in
der Diegese an Bedeutung. Der Thron ist das Symbol fiir Macht. Ein Vergleich der
sechsten und siebten Folge der ersten Staffel ldsst jedoch auf eine Variation inner-
halb der Bedeutung schlielen. In der sechsten Folge sitzt die Figur Ned Stark auf
dem Thron und vertritt den Konig in seiner Abwesenheit (Abb. 2). Die Macht, die
Ned Stark in dieser Szene innehat, wird durch die Untersicht der Kamera symboli-
siert. Sie filmt von unten nach oben und hierarchisiert das Bild. Ned Stark thront
iiber seinen beiden Beratern und ebenso iiber dem einfachen Volk (verkorpert
durch den Mann rechts im Bild). Es liefle sich daraus schlussfolgern, dass die An-
ordnung des Thronsaals klare Machtverhiltnisse produziert, was sich jedoch
durch die siebte Folge relativieren lasst. Zwar wird immer noch der Thronsaal ge-
zeigt (Abb. 3), aber diesmal gibt es kein asymmetrisches Machtverhaltnis mehr.
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Nach dem Tod des Konigs sitzt nun Joffrey Baratheon auf dem Thron. Ned Stark
ist dabei offenzulegen, dass Joffrey nicht der rechtvolle Thronerbe, d. h. nicht der
Sohn des Konigs, sondern der inzestudse Bastard der Konigin ist. Die Owver-
Shoulder-Perspektive von Ned Stark generiert eine Blickachse, die sich nun auf ei-
ner Ebene mit dem Thron und Joffrey befindet, um das ausgeglichene Machtver-
héltnis zu verdeutlichen. Nicht ohne Grund steht eine Reihe von Soldaten wie eine
Mauer zwischen den Beiden.

Der Vergleich der Szenen zeigt, dass der Thronsaal eine feste Bedeutung besitzt:
die Thematisierung und Aushandlung von Macht durch verschiedene Figuren. Der
Iron Throne bestimmt dabei die Identitat als Kénig. Die Binnenbedeutung kann je-
doch variieren. Die Figur, die auf dem Iron Throne sitzt, kann zwar Konig sein,
muss aber keine Macht haben und umgekehrt. So wiren auch andere serielle
Raume zu bewerten. Im Krankenhauszimmer wird beispielsweise nicht ausschlief3-
lich Tod thematisiert, sondern auch Raum fiir Leben geschaffen. Die Raumbedeu-
tung bewahrt insgesamt aber ihre Kontinuitat.

Auch auf einer formalen Ebene sorgt der Raum fiir Kontinuitat in der Serie. Der
Thronsaal in Game of Thrones wird in der ersten Staffel in jeder Folge, bis in der
zweiten und neunten, dafiir in der dritten, fiinften und zehnten mehrmals, zu ei-
nem Interaktionsort der Figuren.#* Seine Ausgestaltung bleibt dabei von Folge zu
Folge konstant wie auch Abbildung 2 und 3 zeigen. , The throne room is magnifi-
cent. It's huge, it’s got this pantheon floor, it’s got these great big pillars. I wanted
to try and make that feel incredibly cathedral-esque.”** Wie die Biihnenbildnerin 314
anmerkt, hat der Thronsaal etwas von einem Mnemotop (,,cathedral-esque”), also
einem sakralen Gedéachtnisort.*> Das Mnemotop zeichnet sich durch eine , Dauer-
haftigkeit des Raumes”#6 aus. Analog dazu spiegelt sich diese Dauerhaftigkeit auch
im Serienraum wider. Beispielsweise lauft die Bedeutung des Thronsaals ins Leere,
wenn plotzlich der Thron fehlt. Die Interaktion zwischen den Figuren wiirde sich
dann grundlegend dndern oder ausbleiben. Auch wiirde der Thronsaal nicht mehr
die Identitdt als Konig fundieren konnen. Der Raum wire vollends sinnentleert.
Damit die Zuschauer auf seinen Sinn schlieSen konnen, muss der Serienraum also
auf Dauer bestimmte Anhaltspunkte bieten wie den Thron als Symbol fiir Macht.

3 Wann und in welcher Folge (S01E1-10) der Thronsaal zum Interaktionsort wird:
E1: 00:18:25.
E2: --.
E3: 00:02:50; 00:23:18.
E4: 00:17:10.
E5: 00:22:17; 00:34:06.
E6: 00:31:20.
E7: 00:53:12.
E8: 00:50:51.
E9: --.
E10: 00:07:37; 00:37:23.
“ Gemma Jackson, (Production Designer), Game of Thrones, Making-of: TC 00:20:42.
%5 Vgl. Glasner 2001: 383.
4 Ebd.: 384.
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3. Der Serienraum im Videospiel

Der Kampf um den Thron nimmt auch im Telltale-Videospiel zu Game of Throne ei-
nen hohen Stellenwert ein. Neben den Iron Throne in King’s Landing fligt die Video-
spielserie den Thron des Hauses Ironrath hinzu, wodurch die Welt von Game of
Throne nicht nur adaptiert, sondern auch erweitert wird. Wie verhalten sich die
beiden Thronséle im Spannungsfeld zwischen Adaption und Erweiterung zuei-
nander? Oder anders gefragt: Wie wird das Seriengeddchtnis der Fernsehserie
transmedial in das Videospiel iibertragen?

Der Ausruf ,The North remembers!” findet sich beispielsweise auch im Videospiel
wieder. In der Eingangssequenz der ersten Folge Iron From Ice wird der Spieler an-
gehalten, sich an den Schlachtrufen seiner nordischen Kameraden zu beteiligen.
Dabei kann er sich zwischen verschiedenen Ausrufen entscheiden (Abb. 4). Nur
wenn der Spieler auch Zuschauer der Fernsehserie (oder Leser von Martins Bii-
chern) ist, d. h. ein serielles Geddchtnis entwickelt hat, ergeben die Ausrufe , The

14 14

North remembers!” und , Winter is coming!” fiir ihn einen Sinn. Ansonsten weif$ er
namlich nicht, woran sich der Norden erinnert oder was das Besondere am Winter
sein soll. Bei fehlendem seriellen Gedéchtnis kann der Spieler schweigen oder sich
fiir die dritte Option ,Iron from ice!” entscheiden, die zugleich der Titel der ersten

Videospielepisode ist.

Von besonderer Bedeutung ist hierbei, dass der Zuschauer den strukturellen Raum
einer Narration durch seine individuelle Tour erschlieflen wollen muss. Denn ohne 315
diese herrscht Stillstand vor, so dass weder Raum und Zeit, noch transmediale Nar-

rationen, die zwar medial konstruiert sind, komplementiert werden.¥

Iron fromice! @ © Winter is coming!
X

The North remembers!

Abb. 4: The North remembers im Videospiel

47 Olek/Piepiorka 2012: 91.
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Es bedarf eines seriellen Gedachtnisses, damit die Narration auch transmedial
sinnhaft wird. Der Rezipient kann bei der Verkniipfung der einzelnen Elemente
nun seinen individuellen Weg gehen. Das Videospiel bietet ihm dabei mehr Ent-
scheidungsfreiheit als die Fernsehserie, die nur in einer ganz bestimmten Reihen-
folge sinnhaft rezipiert werden kann. ,Spiele sind demgegeniiber zwar nicht ganz-
lich nichtlinear, unterscheiden sich [...] aber durch die Mdglichkeit, dass der ,Le-
ser’ zwischen Alternativen wiahlen und damit den Fortgang der Geschichte veran-
dern kann.”#® Vor allem durch den Raum lasst sich diese mediale Differenz be-
obachten, da sich der Videospielraum durch seine virtuelle Begehbarkeit vom
Fernsehserienraum unterscheidet. Représentiert durch eine Spielfigur kann der
Spieler seine Umgebung selbst erkunden und mit ihr interagieren.* Nach Henry
Jenkins zeichnen sich Videospiele durch ihr environmental storytelling aus, ,,in de-
nen die aus Filmen und Biichern bekannten Charaktere an signifikanten Orten der
jeweiligen Erzahlung so arrangiert sind, dass ein begehbarer Narrationsraum ent-
stiinde.”% Videospiele bauen also auf dem Gedéachtnis anderer Medienproduktio-
nen wie dem Fernsehseriengedédchtnis auf. Aus dem seriellen Gedéchtnis wiirde
dann ein transmediales Gedéchtnis werden, wenn man environmental storytelling
als transmedia storytelling versteht.

Transmedia storytelling represents a process where integral elements of a fiction get
dispersed systematically across multiple delivery channels for the purpose of creat-
ing a unified and coordinated entertainment experience. Ideally, each medium makes

it own unique contribution to the unfolding of the story.>!

316
Transmediales Erzédhlen vollzieht also einen Spagat zwischen verschiedenen Medi-

en. Auch Game of Thrones zeichnet sich dadurch aus. Die Fernsehserie basiert auf
den Biichern (bzw. ab der sechsten Staffel auf der Idee) von George R. R. Martin
und das Videospiel wiederum auf der Fernsehserie von HBO, erzihlt im Gegen-
satz zur Fernsehserie aber seine eigene Geschichte. Binnendifferenziell ldsst sich
hier zwischen adaptation und growth unterscheiden.’? Wahrend zumindest die erste
Staffel der Fernsehserie das Buch adaptiert, also keine neuen Elemente zur Welt
hinzufiigt, erweitert das Videospiel die Welt durch neue Orte, Figuren und Hand-
lungen. Im Videospiel spiegelt sich jedoch beides wider, denn es gibt nicht nur
neue Orte und Figuren, sondern auch aus der Fernsehserie schon bekannte wie der
Thronsaal. Im Folgenden soll anhand der Kategorien adaptation und growth die
transmediale Beziehung zwischen Fernsehserie und Videospiel diskutiert werden.
Wie konstituiert sich der Serienraum in einem anderen Medium?

48 Giinzel 2012: 20.

4" Vgl. ebd.: 24.

50 Ebd.: 29. Siehe zu environmental storytelling auch Jenkins 2004: 121ff.
51 Jenkins 2007.

52 Vgl. Wolf 2012: 245f.
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3.1 Der digitale Thronsaal als adaptation

Adaptation ist nach Mark Wolf, ,when a story existing in one medium is adapted
for presentation in another medium, but without adding any new canonical mate-
rial to a world“®. Der King’s Landing-Thronsaal aus Game of Thrones wire ein Bei-
spiel fiir adaptation. Im Videospiel wird er fiir den Spieler zu einem Interaktionsort
(Abb. 5). Reprasentiert durch seine Spielfigur Mira Forrester trifft der Spieler auf
die Konigin. Das Videospiel gibt ihm infolgedessen verschiedene Verhaltensmog-
lichkeiten vor. Kennt der Spieler die Fernsehserie, kennt er den Sinn des Thron-
saals: die bedingungslose Ausiibung von Macht. Wenn der Spieler also in der Lage
ist, sein serielles Gedachtnis transmedial auf das Videospiel zu iibertragen, lasst er
seine Spielfigur vor der machtbesessenen Konigin knien, um nicht in Ungnade zu
verfallen. Die Verhaltens- und Identitatskonstruktionen, die in der Fernsehserie
durch Codes etabliert werden, werden folglich vom Videospiel adaptiert.

Der Thronsaal in King’s Landing hat im Videospiel aber einen anderen Status als in

der Fernsehserie. Er ist nicht als serieller Raum gedacht, sondern viel eher als ein

transmedialer Raum oder evocative space. ,In such a system, what games do best

will almost certainly center around their ability to give concrete shape to our

memories and imaginings of the storyworld, creating an immersive environment

we can wander through and interact with.”5 Das Videospiel rekonstruiert die

Codes des Fernseh-Thronsaals mit Hilfe des seriellen Gedachtnisses der Zuschau-

er, setzt den digitalen Thronsaal jedoch nicht seriell ein, sondern viel eher als At-

traktionsort. Der Verweis auf die Fernsehserie, in der der Thronsaal bereits etab- 317
liert ist, steht hier im Vordergrund.

{

A
[Stand tall]] O O [Bow your hca'éi
X

[Kneel before her]

Abb. 5: Der King’s Landing-Thronsaal im Videospiel zu Game of Thrones

53 Ebd.: 245.
54 Jenkins 2004: 124.
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Ein solcher Verweischarakter des Videospiels auf die Fernsehserie lasst sich mit
Rolf Nohr als ein Raumfetischismus beschreiben, denn das Medium Videospiel
kompensiert damit das, was ihm fehlt: eine tatsachliche Orthaftigkeit. Die fehlende
indexikalische Orthaftigkeit wird ersetzt durch eine auf dem Gedéachtnis basieren-
de , Konstruktions- und Erfahrungsleistung des spielenden Subjekts” sowie durch
die ,symbolischen Konventionalisierungen des Mediums”“%, die die Rdume aus
der Malerei, der Fotografie, dem Film oder auch der Fernsehserie adaptiert. Der
King’s Landing-Thronsaal aus dem Videospiel versucht der Fernseh-Thronsaal zu
sein, kann es aber aufgrund seiner Digitalitdt nicht. ,Der Raum des Spieles wire
also als Ersatzobjekt fiir etwas schmerzlich Fehlendes zu beschreiben, das durch
seine Uberdetermination [...] ,aufgeladen’ wird.“56 Das schmerzlich Fehlende des
digitalen Thronsaals ist ,the physical locus of the actual television narrative“%’, der
im Gegensatz zum Fernseh-Thronsaal nicht als Studiokulisse existiert. Mit Horace
Newcomb gesprochen, besitzt der digitale Thronsaal des Videospiels zwar einen
narrativen place, aber keine produktionsbedingte location, wodurch der Verweis auf
die Fernsehserie obligatorisch wird, um Bedeutung zu generieren.® Die Uberde-
termination der Bedeutung beruht einerseits auf der Adaption der Machtthematik,
anderseits auf dem Attraktionswert des digitalen Thronsaals als evocative space. Der
digitale Thronsaal ist eine ,amusement park attraction”® aus der Fernsehserie und
kein serieller Raum. So wird der digitale Thronsaal auch nicht in der zweiten Folge
The Lost Lords aufgegriffen. Stattdessen werden neue Attraktionsorte aus der Fern-
sehserie eingefiihrt wie The Wall und Castle Black.
318

3.2 Der serielle (Ersatz-)Thronsaal als growth

Growth ist im Gegensatz zu adaptation, ,when another medium is used to present
new canonical material of a world, expanding the world and what we know about
it.”60 Die Adaption stellt im Game of Thrones-Videospiel die Ausnahme dar, insofern
sie als Attraktion eingesetzt wird, um den Medien-Fetischismus des Rezipienten
zu stillen, der das Videospiel spielt, weil er die Fernsehserie sehen will.6! Im Ge-
gensatz dazu erweitert das Videospiel die Welt von Game of Thrones, indem es von
dem Haus der Forresters handelt, die in der Fernsehserie nicht vorkommen. Mit
ihnen werden neue Orte eingefiihrt wie Haus Ironrath, das ebenfalls einen Throns-
aal bietet, der als Great Hall tituliert wird. Mit Jenkins liefse sich zun&chst schluss-
folgern, dass es sich nicht um einen evocative space, der durch das transmediale Ge-
déchtnis des Rezipienten konstruiert wird, handelt, sondern um eine enacting story:

55 Nohr 2013: 8.

% Ebd.

57 Newcomb 1990: 34.
58 Vgl. ebd.: 31.

5 Jenkins 2004: 123.
€0 Wolf 2012: 245f.

2 Vgl. Pauliks 2015.
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Spatial stories are not badly constructed stories; rather, they are stories that respond
to alternative aesthetic principles, privileging spatial exploration over plot develop-
ment. Spatial stories are held together by broadly defined goals and conflicts and

pushed forward by the characters movement across the map.®

Der Spieler kann seine Spielfigur Gared Tuttle frei durch die Great Hall bewegen,
um mehr tGber die Forresters zu erfahren. Verschiedene Punkte sind im Raum un-
tersuchbar wie der Thron oder ein Gemailde, auf dem alle Forresters abgebildet
sind (Abb. 6). Solche erkundbaren Elemente sollen fiir den Spieler zu ,memorable
moments”® werden, da der Thronsaal in Ironrath nun keinen Bezug mehr zur
Fernsehserie hat, sondern sich als eigenstiandiger Serienraum etablieren will. Nicht
nur wird die Great Hall in der vorgestellten Szene erkundbar, sondern im Laufe des
Spiels — Folge zu Folge — fiir die Spielfiguren Ethan und Rodrik Forrester zum Ort
der Machtausiibung. Der Spieler muss sich beispielsweise mit Ethan entscheiden,
wer seine ,rechte Hand’ werden soll und welche Schritte gegen das feindliche
Haus der Whitehills unternommen werden miissen.

319

THE LORD'S CHAIR

Abb. 6: Der serielle Ironrath-Thronsaal des Videospiels

Die Etablierung von eigenen Serienraumen im Videospiel kann ebenfalls als Feti-
sch bezeichnet werden, wenn die Welt zwar um neue Orte erweitert wird, diese
aber nur als Ersatzobjekte fiir bereits bekannte Orte aus der Serie fungieren, wie
die Machtthematik in beiden Thronsalen verdeutlicht. Zusammenfassend kénnen
also zwei Thronséle im Videospiel zu Game of Thrones unterschieden werden: Zum
einen der digitale King’s Landing-Thronsaal, der als Attraktionsort die Fernsehserie
adaptiert und zum anderen der Ironrath-Thronsaal, der die Welt von Game of Thro-

62 Jenkins 2004: 124.
63 Ebd.: 125.
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nes um einen Serienraum transmedial erweitert, jedoch die Regeln der Fernsehserie
tibernimmt, die im seriellen Gedachtnis der Zuschauer prasent sein miissen.

4. Fazit und Ausblick

Serialitat ist ein transmediales Phanomen, weshalb Serien ,in allen Medien vor-
kommen koénnen.“6* Die Welt von Game of Thrones ist z. B. in einer Buch-, Comic-,
Fernseh- und Videospielserie umgesetzt worden. Die transmediale Beziehung der
Werke kann mit den Kategorien adaptation und growth unterschieden werden. In
der Analyse der Videospielserie zu Game of Thrones hat sich gezeigt, dass Transme-
dialitat zu einem Fetisch wird, wenn das Videospiel ein Ersatzobjekt fiir die Fern-
sehserie ist. Zum einen wird der digitale Thronsaal im Videospiel zu einer Attrak-
tion (adaptation), zum anderen bereichert ein Ersatz-Thronsaal den Serienraum
(growth).

Ein solcher Serienraum wird iiber das serielle Gedéchtnis der Zuschauer konstru-

iert. Von der Rezeptionsseite aus wird der Raum erst in der Verkniipfung von Fol-

ge zu Folge seriell. Die Produktionsseite schafft derweilen rdaumliche Kontinuitat,

indem feste Studiokulissen eingesetzt werden, die von Folge zu Folge in ihrer

Ausgestaltung konstant bleiben. Die Kontinuitét verleiht dem Raum einen spezifi-

schen Sinn wie die Machtausiibung im Thronsaal. Ferner konnte festgestellt wer-

den, dass es beim Serienraum keinen Unterschied zwischen Fortsetzungs- und

Episodenserie gibt, wie der Vergleich von Sitcom und Soap Opera zeigt, weshalb die 320
Herleitung des Serienraums nicht iiber offene (serial) oder geschlossene (series) Er-

zahlformen, sondern {iber das serielle Gedachtnis zu treffen ist.

Offen fiir zukiinftige Forschung bleibt die Frage, wie bestdndig Serienrdume sein
konnen. Ein grundlegender Mechanismus jeder Serie ist die Wiederholung, die im
Fall des Serienraums nicht nur dazu dient, Produktionskosten durch die Wieder-
verwendung von Studiokulissen einzusparen, sondern auch ganz generell Struktu-
ren aufzubauen, um dem Rezipienten Orientierung zu liefern. Die dialektische
Kehrseite der Wiederholung ist in jeder Serie aber die Variation, weshalb es auszu-
loten bleibt, wie stark Serienrdume verandert werden konnen, dass sie noch als
dieselben gelten. Die Frage nach der Bestiandigkeit ist insbesondere auch transme-
dial zu fallen: Mittlerweile hat die Game of Thrones-Fernsehserie in der sechsten
Staffel die Buchserie iiberholt, sodass nun nicht mehr konkret Martins Biicher als
Vorlage dienen, sondern vielmehr seine Idee der Geschichte und der Welt. Potenti-
ell konnen daraus Abweichungen resultieren, die zu Inkohédrenzen im (transme-
dialen) Seriengedéchtnis fithren. Was bei solchen Wechselwirkungen erinnert und
vergessen wird, konnte zukiinftig {iber eine Gediichtnistheorie des Transmedialen ein-
geholt werden, die es jedoch erst noch auszuarbeiten gilt.

o4 Weber/Junklewitz 2008: 18.
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