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Jan Distelmeyer

Regeln - Was Vorschriften bedeuten
(und ein ,Casual Game” davon
vermitteln kann)

Der Beitrag widmet sich der im Verhaltnis von Spiel und Com-
puter so besonderen Rolle von Regeln und der Frage, wie mit
ihnen umgegangen werden kann. Das ,Casual Game*“ ANGRY
BIRDS wird hier zum Beispiel und Anlass, grundsétzlich tiber
Games als Funktionen des Computers sowie tiber Algorith-

men und Programmierung nachzudenken.

1952 waren Computer weit davon entfernt, so etwas wie eine All-
gegenwart bescheinigt zu bekommen. Sie waren weder weit ver-
breitet noch tief in unterschiedlichste Lebensweisen und -formen
eingebettet oder gar mobil. Die raumgreifenden AusmalBe des
UNIVAC (Universal Automatic Computer), mit dem 1952 die Er-
gebnisse der US-Prasidentschaftswahlen prognostiziert wurden,
seine Rechenleistung, ,allowing about 2000 additions or over 450
multiplications to be performed in one second” (N.N. 1951:176),
und sein stattliches Gewicht von mehr als zwolf Tonnen lieBen da-
mals schwerlich erahnen, dass seine Sorte Maschinen uns einmal
allerorten begleiten wirde. Die Moglichkeit, mit einem Computer
permanent zu tun zu haben und damit tberall spielen zu kdnnen,
war 1952 eine komplett irre Vorstellung.

In diesem Jahr veroffentlichte der Philosoph Gotthart Giinther
zum ersten Mal seine Erklarungen zu dem, was eine ,kyberne-
tische Maschine” ist — namlich ,eine solche, die nicht mehr phy-
sische Arbeitsvorgange produziert (das bleibt weiterhin dem
klassischen Mechanismus tUberlassen), sondern die solche Ar-
beitsvorgange dirigiert und kritisch® steuert” (Glnther 1963:

in: Didaktik des digitalen Spielens, hg. von Sebastian Moéring, Manuela Pohl und Nathanael
Riemer, Potsdam: Universitatsverlag Potsdam 2021, 014-034.
https://doi.org/10.25932/publishup-52668
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184). Die ,Idee der kybernetischen Maschine®, mit der sich Gin-
ther an Norbert Wiener und seinem ,epochemachenden Buch ,Cy-
bernetics™ (ebd.:190) orientierte, zielt auf ,die konstruktive Ver-
wirklichung eines Mechanismus, der Daten aus der AuBenwelt
aufnimmt, sie als Information verarbeitet und dieselbe in Steue-
rungsimpulsen” weitergibt oder ,unmittelbar arithmetische Infor-
mation” (ebd.:186) liefert.

Die Frage, inwiefern damit zugleich ein Grundprinzip von Com-
puterspielen skizziert ist, beschaftigt die Game Studies, seitdem
sie sich um die letzte Jahrhundertwende als Disziplin zur Erfor-
schung von Computerspielen zu etablieren begann. Dass Games
eine der (vielen) Gebrauchsweisen von Computern als kyberneti-
sche Maschinen sind, spricht aus Espen Aarseths (1997:124) Be-
griff der kybernetischen Medien (,cybernetic media“), die sich
durch ,the cybernetic intercourse between the various part(ici-
pant)s” (ebd.:22) auszeichnen. Claus Pias hat den kybernetischen
Charakter des Computers - so ,sind Computerspiele schwerlich
von sog. ,ernsten’ Applikationen unterscheidbar” — besonders her-
vorgehoben:

~Wenn sich jedoch Kybernetik als ,Regelungs- und Nachrichten-
Ubertragung im Lebewesen und in der Maschine' versteht,
dann hat der Computer einen anderen Status als alle bisherigen
,Spielmittel’. Wenn es in beiden Féllen, bei Lebewesen und Ma-
schinen, um eine riickgekoppelte Steuerungstechnik und um
Informationsverarbeitung geht, dann ist die Frage des Spiels
nicht mehr eine der Fiktion, sondern der Simulation“ (2000:6,
Hervorhebung im Original).

Ahnlich sieht Mark Butler ,player and computer” als ,part of the
same information circuit”, die im Austausch symbolischer Nach-
richten mittels multimodaler Feedback-Kanale ,a cybernetic unit”
(2010:220) bilden, und beschreibt Timo Schemer-Reinhard den
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.Prozess Computerspiel” als ,einen klassischen kybernetischen
Regelkreis”, als ,eine systematische Koppelung von Mensch
und Maschine® (Schemer-Reinhard 2012:38). In dieser Logik hat
Alexander Galloway die Konsequenz gezogen, bei seinen Uber-
legungen zum Gaming den Begriff ,player” zu vermeiden. Nicht
jedoch, um die Relevanz des Spielens zu leugnen, sondern um das
Kybernetische dieser Form von Spielen hervorzuheben: ,My goal
in avoiding the term ,player’ is not to eliminate the importance
of play [...] but instead, by using ,operator,’ to underscore the ma-
chinic, almost industrial, and certainly cybernetic aspect of much
of human-computer interaction, of which gaming is a key part”
(Galloway 2006:127).

Dass angesichts der kybernetischen Maschine die ,Applizier-
barkeit anthropologischer Spieltheorien auf Computerspiele” (Pias
2000:6) mit Vorsicht zu genief3en ist, muss also nicht zugleich be-
deuten, the importance of play zu unterschéatzen — die ,Moglichkei-
ten von Play im Rahmen technisch-apparativer Systeme*” (Fritsch
2018:54), in dem es fir Natascha Adamowsky gerade ,das Pha-
nomen des Spiels” ist, ,welches unseren Umgang mit der neuen
Technologie bestimmt* (2000:18). Rolf Nohr macht hierftir den
Begriff der Erfahrung stark, der ,im Zusammenhang mit einem
spielenden Medienhandeln auf ein agierendes und reagierendes
Intervenieren hin[weist], das eben mehr ist als ein ,nur’ regelhaft
gedachter kybernetischer und/oder deterministischer Input-Out-
put-Kreis* (2008:33). So warte das ,Spiel am Rechner” oft ,mit ei-
ner Handlungsdichte und -breite auf, die ein hohes (wenngleich
bis dato immer noch pradisponiertes) Mal3 an Freiheitsgraden der
Eingriffsmoglichkeiten” (ebd.) bietet.

Markus Rautzenberg hat den Modus des Spielens mit Bezug
auf Hans-Georg Gadamer in den Fokus gertiickt. Im Spiel ereigne
sich, ,was Gadamer eine ,totale Vermittlung' nennt” — eine ,Trans-
formation, welche das Mediatisierte im Akt der Mediatisierung
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grundlegend verwandelt”, weshalb Spiel ,nicht einfach Hand-
lungsanweisung oder kybernetischer Regelkreis” sei, ,sondern
ein Modus des Weltbezugs, der in der Darstellung zu sich kommt"*
(Rautzenberg 2018:270, Hervorhebung im Original). Sebastian
Moarings Vorschlag einer Aufmerksamkeitsverlagerung hin zum
,play space” (2019:231-236) pladiert fiir die Verbindung kyberne-
tischer Regelungsrahmen und ludischer Spielrdume.

Programmatische Spiele

Regeln, und wie mit ihnen umgegangen werden kann, kommt
also — darauf laufen die unterschiedlichen Positionen zu Fragen
zur Beziehung von Spiel und Computer hinaus - eine zentrale
Bedeutung zu. Ihre Relevanz ist verdoppelt, weil alle Regeln des
Spiels nur dank vorgeschalteter Regeln real werden; weil Com-
puterspiele insofern programmatische Spiele sind, als sie auf der
Programmierbarkeit des Computers beruhen und Computerpro-
gramme realisieren, in denen sich Handlungs- und Spielrdume
offnen.

Hier wirken nicht nur jene Spiel-Regeln, die auch auBerhalb von
Computerspielen Bedingungen stellen und spielerisch umgangen,
gedehnt sowie - vom ,Spielverderber”, der nach Johan Huizinga
(2013:20) den ,Zauberkreis des Spiels” zerstort — zuriickgewiesen
werden kdonnen. Noch grundlegender sind hier die programmati-
schen Vorschriften: die Game-Regeln, nach denen das Programm
lauft, die Hardware operiert und mein Wischen tiber den Touch-
screen oder meine Aktion vor der Kinect-Kamera diese (und keine
anderen) Folgen hat. Regeln also, die regeln, was Feedback sein
kann, wie sich Kreise des Spielens schlieen und wie also Spiel-
Regeln hier tiberhaupt realisiert werden kénnen.

Damit ich diese Erfahrung machen und die Grenzen des Spiels
ermessen (und dann auch z.B. mit Optionen des Hackens und
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Cheatens Uberschreiten oder dehnen) kann, werden Computer
so gebaut und programmiert, dass sie meine Aktionen als Ein-
gaben verarbeiten und mir mit der Vermittlung ihrer Konsequen-
zen wiederum Moglichkeiten einrdumen, in das audiovisuelle
Geschehen eingreifen zu konnen. Diese bestimmte Flexibilitat be-
ruht auf einer grundsatzlichen und medienhistorisch hochst be-
deutsamen Verpflichtung zum Wandel: auf Programmierbarkeit.
Dank ihrer Programmierbarkeit konnen Computer als nicht-fest-
gelegte (Rechen-)Maschinen auch fiir Spiele momentan und pro-
zedural festgelegt werden. Daftir werden - ,Programme forma-
lisieren Algorithmen dergestalt, dass sich ihre Ausflihrung mit
Computern automatisieren lasst (Heilmann 2020:230) — entspre-
chende Vorschriften erlassen. Jedes Programm eines Computer-
spiels gestaltet ,Komplexe von Algorithmen so zu einer Folge von
Instruktionen®, dass der Computer ,diese Instruktionen als Input
empfangen, lesen, umsetzen und deren Ergebnis als Output abge-
ben kann"“ (Kramer 2015:79).

Wahrend Regeln wirken, gibt es Gelegenheiten, sie (oder et
was von ihnen) zu erkennen. Diese Erfahrung ist in Computer-
spielen immer wieder zu machen: Ich erspiele die Ziele und Gren-
zen des Machbaren, lerne im Spiel, was ich wie (und nicht selten
auch warum) tun kann. Trotz allen Innehaltens durch irgendeine
Show, durch audiovisuelle ,Tutorials” und ,Cutscenes”, die mich
auf den Stand dessen bringen mogen, was wie zu tun ist, erweist
sich etwas vom Regelwerk immer wieder im Akt des Spielens.
Was Lars Konzack zu Simulationsspielen wie SIMCITY (1989-
2014) und SID MEIER'S CIVILIZATION (1991-2016) notiert hat,
ist als grundsatzliches Charakteristikum auf zahlreiche ande-

re Computerspiel-Formen Ubertragbar. Immer wieder sind die
Regeln, Ziele und Handlungsoptionen, die Prinzipien der Spiel-
mechanik, im Prozess des Spielens zu erfahren:
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,Unlike other games in which the player must learn the rules be-
fore playing the game, these games are all about the learning of
inherent, unstated rules that govern the activities of the game,;
it is the uncovering of these rules, and learning how to exploit
them, that constitutes the heart of gameplay, and which re-
quires the player to actively distill the game philosophy from
the embedded worldview" (Konzack 2009:35).

Weil Computerspiele darauf angewiesen und angelegt sind, Spie-
lende zum Handeln zu motivieren, entwickeln sie eine (von Pro-
grammen und Hardware-Verbunden) bestimmte Prasenz. Auch
die beildufigsten und mit dem Bedienungs-Buzzword ,intuitiv*
ausgeflaggten Games miissen zeigen, dass sie Spiele sind und wie
sie gespielt werden konnen. Sie konfrontieren, um einzubeziehen,
und geben darum sowohl Anlass als auch Mittel, sich mit ihnen
(spielerisch) auf allen moglichen (und von der Programmierung
nicht vollstandig prajudizierbaren) Ebenen auseinanderzusetzen.
Dazu gehort auch die Frage, welche Rolle eigentlich der Computer
im Computerspiel spielt. Ich mochte sie mit einem extrem populéa-
ren Beispiel verfolgen, das gleichwohl selten im Fokus der Game
Studies steht.

ANGRY BIRDS

2009 brachte das finnische Unternehmen Rovio die erste Ver-
sion der ANGRY BIRDS auf den Markt. Seitdem haben sich
dieses Spiel und seine vielen Varianten zu einem der erfolg-
reichsten Game-Franchises fiir Smartphones und Tablets ent-
wickelt. 2014 wurde ANGRY BIRDS als ,die meistverkaufte be-
zahlte App"“ gehandelt und es waren bis dato ,alle Angry-Birds-
Spiele zwei Milliarden Mal heruntergeladen” worden (Nienhaus
2014). 2018 wurde zum erfolgreichsten Jahr fiir ANGRY BIRDS 2
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(2015): Im Vergleich zum Vorjahr stieg der weltweite Umsatz mit
mehr als 116 Millionen US-Dollar um knapp 50 Prozent (vgl. Riaz
2019).

ANGRY BIRDS gilt als prominentes Beispiel der ,Casual Games*,
die Jesper Juul als ,games that are easy to learn to play, fit well
with a large number of players and work in many different sit-
uations” zusammengefasst hat (2010:5). ,[Hlighly usable through
an intuitive (often mimetic) interface such as motion or touch
controls®, lautet die ,Casual Games“-Beschreibung von Brendan
Keogh (2015:34). Melanie Fritsch versteht sie als ,Gelegenheits-
spiele”, als ,kleine, leicht erlernbare Spiele mit kurzen Spielsit-
zungen“ — ,klassische Beispiele auf dem PC sind Minesweeper
oder Solitédr, erfolgreiche Handy Casual Games sind Angry Birds
oder Bejeweled" (2018:371).

Die Bestseller von Rovio bieten in diesem Rahmen betont harm-
lose Zerstorungsstrategien. In ANGRY BIRDS, ANGRY BIRDS 2
und den meisten der Varianten wie ANGRY BIRDS SEASONS
(2010) und ANGRY BIRDS STAR WARS (2012) besteht die Auf-
gabe darin, Vogel mit einer Schleuder in bestimmten Bogen auf
verborgene Schweine zu katapultieren. Dabei miissen Flugbah-
nen und die Eigenschaften oder Fahigkeiten der unterschiedli-
chen Vogeltypen so einkalkuliert werden, dass die Schweine und
die sie umgebenden und schutzenden Hindernisse buchstéablich
plattgemacht werden. Haufig sind dabei die Einschatzung der je-
weiligen Raum- bzw. Gebaudestrukturen und deren moglichst ef-
fektive Destruktion die eigentliche Herausforderung.

Letztlich muss die Architektur jedes Levels so tiberblickt und
jede Flugbahn auf Ziele und Umgebung so eingeschétzt werden,
dass moglichst wenige der verfugbaren Mittel moglichst zerstore-
risch eingesetzt werden kénnen. Levels sind hier Aufgaben, Rau-
me und Bewegungen passgenau zu koordinieren. Aus diesem
Grund wird ANGRY BIRDS auch den ,Puzzle Games"” (Klevijer/



Hovden 2017; Tringham 2015:442) und darin der Gruppe der
,physic-based puzzle games” zugeordnet:

,Physics-based games are often puzzle games, where the player
has to perform an action to solve a particular challenge. Angry
Birds is the most classic example. In the game, one or more
aspects of physics are modeled and become the core inter-
action of the game* (Fisher 2014:6).

To learn to play: Formen des Regelns

Das geht leicht von der Hand. Perform an action: Ich spanne
die Schleuder mit meinem Finger auf dem Touchscreen, setze
die mir zu Gebote stehenden Vogel-Avatare ein, teste Flugbahnen
und Destruktionspotenzial und brauche dafiir - je nach Game
und Level — nur wenige Minuten, manchmal nur Sekunden. Lan-
ger dauert es, die optimale Punktzahl zu bekommen und weite-
re Levels und Features freizuspielen. Aber auch das ist, easy to
learn to play, selten mit Aufwand verbunden. ANGRY BIRDS, so
Brendan Keogh, ,allows the player to just ,play around' with one
possible set of parabolas (the trajectory of the birds) to see what
happens” (2015:41).

Gerade, weil die jeweilige Aufgabe weder besonders komplex
gestaltet ist noch — mit Ausnahme weniger Levels — unter Zeit-
druck steht, 6ffnet sich hier die Gelegenheit, in und mit ANGRY
BIRDS etwas Grundsatzlichem zu begegnen. Auf eine vielleicht
nicht geplante, aber doch in der Spielmechanik angelegte beilau-
fige und spezifisch eingeschrankte Weise bietet ANGRY BIRDS
an - so meine These -, iber Games als Funktionen des Com-
puters, iber Algorithmen und Programmierung nachzudenken.

Dabei gilt auch fiir ANGRY BIRDS, den von der Theorie nicht
eben geliebten Blockbuster der Gelegenheitsspiele, was Games
prinzipiell ausmacht: Alles, was ich in ANGRY BIRDS tun kann,
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muss durch die Programmierung vorgesehen und iber Hardware-
Zusammenhéange (z. B. Monitor und Maus, Bildschirm und Ninten-
do-Wii-Controller oder Touchscreen) so eingerichtet sein, dass
mein Tun als ,Input” verarbeitet werden kann. Spielen ist program-
matisch (dank Programmierbarkeit und durch Programmierung)
eingeraumt. Nur deshalb kann in ANGRY BIRDS STAR WARS
mein Avatar Red sein Laserschwert zum Einsatz bringen, wenn
ich im rechten Moment den Touchscreen bertihre.

Dass und wie sich hier eine ,Asthetik der Verfligung” entfal-
ten kann, die Moglichkeiten im Umgang mit Computern mittels
gestalteter Interface-Inszenierungen und unterschiedlicher Inter-
face-Konstellationen von Hardware und Software, ist wichtig fur
den bereits angedeuteten und viel diskutierten Zusammenhang
zwischen Computern und Fragen von Freiheit, Formalisierung
und Berechenbarkeit (vgl. Distelmeyer 2017:65-126). Hier kann
Freiheit nur im Rahmen des Vorgesehenen bestehen und ist den-
noch - weil Programmierbarkeit grundsatzlich immer auch er-
laubt, programmierend intervenieren zu kénnen - als Einspruch
auf einer anderen Ebene maoglich, der bestehende Regeln auf-
hebt und neue Regeln bestimmt. Jede Form des Hackens oder
Cheatens lasst diese Sorge oder Hoffnung wahr werden und das
Umgehen mit Computern desto deutlicher als ein ,Machtspiel”
(ebd.:88-92) erkennen.

Dieser besondere Status des Regelns, diese potenziell end-
lose Bewegung zwischen Verfiigen und Sichfligen, wird in den
deutschsprachigen Game Studies seit Langerem verhandelt: als
das ,prinzipielle Unterlaufen der Zweckfreiheit eines ludischen
hortus conclusus® (Pias 2000:6); als eine ,Kommunikationsmog-
lichkeit”, die ,sich als ebenso computergeneriert wie computer-
kontrolliert und damit auch restringiert® (Mersch 2008:31) er-
weist; als technische Ebene der Computerspiele, ,die in Form der
vorherrschenden Kombination aus von Neumann-Architektur und
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Turing-Maschinen als solche gerade nicht in der Lage sind, realen
Zufall und Entropie zu generieren” (Rautzenberg 2018: 26, Hervor-
hebung im Original); als Rechenarchitektur, die ,zunéchst grund-
legend nur Formen des regelgeleiteten ludus” (Bojahr/Herte 2018:
237) erlaubt.

Nach Algorithmen fragen

Etwas von dieser technisch-konzeptionellen Ebene des Ver-
fligens, etwas von dieser programmatischen Ebene des Spielens
zeigt sich, wenn ich ANGRY BIRDS spiele. Der Grund dafur liegt
in der besagten performativen Prasenz von Computerspielen -
dass Games konfrontieren, zum Handeln auffordern und damit
etwas von jener Prozessualitdt ausstellen, an der sich Spielende
in bestimmter Weise beteiligen sollen. Die Simplizitat und die
spezifische Struktur der ANGRY BIRDS-Aufgaben verleiten mich
dazu, iber Algorithmen nachzudenken.

Zwar ist hier jedes Level unterschiedlich gestaltet. Die Zahl,
Form und Schutzraume der Schweine variieren ebenso wie die
der Vogel und deren Eigenschaften; die Gestalt der Hindernisse,
die es zu liberwinden und zerschlagen gilt, andert sich von Mal
zu Mal. Was sich gleichwohl nicht andert, ist die Strategie des
Gameplays, die dabei gefragt ist.

Das heil3t nicht, es stlinde fest, wie hier zu spielen ist. Immer
ist eine fir mich untiberschaubare Zahl an Wegen mdglich, die
Aufgabe irgendwie zu meistern. Ganz zu schweigen von der Mog-
lichkeit, die Aufgaben innerhalb der Spielwelt vollig zu ignorieren
und quasi frei, jedenfalls nicht im engen Sinne teleologisch, die
Vogel durch die Gegend fliegen zu lassen. Mein Umgang mit der
Spielmechanik von ANGRY BIRDS kann auch darin bestehen, das
Game als regelgeleiteten ludus flir ein freies Spiel der paidia zu
bedienen. Selbst fur ein ostentativ simples und eingeschranktes
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Spiel wie ANGRY BIRDS ist die prinzipielle Offenheit des Spieleri-
schen zu bedenken, die einen Reiz von Games ausmacht:

JYet, play is far more than just play within a structure. Play can
play with structures. Players do not just play games; they mod
them, engage in metaplay between games, and develop cul-
tures around games. Games are not just about following rules,
but also about breaking them, whether it is players creating
homebrew rules for Monopoly [...], hacking into their favorite
deathmatch title, or breaking social norms in classics like ,spin
the bottle’ that create and celebrate taboo behavior” (Zimmer-
man 2009:27, Hervorhebung im Original).

Sobald es aber darum geht, Spiel-Regeln und Game-Regeln so mit-
einander zu vereinbaren, dass damit die héchste Belohnungsstufe
mit drei Sternen und Fanfare winkt, hat die Spielmechanik - das
ist durch den eintibenden Charakter der ewigen Variation einer
immer gleichen Grundstruktur von ANGRY BIRDS-Levels schnell
zu bemerken - einen zielfihrenden Weg vorgesehen: Ich muss
erkennen, wie dieses Level gebaut ist. Wenn ich die richtige Flug-
bahn wahle, dann ist der Raum der Schweine nicht mehr sicher.
Wenn ich die richtige Folge solcher Treffer finde, dann wird der
Highscore wahrscheinlicher. So kann sich die ,Verhaltensanpas-
sung an die vorgegebenen Regeln durch ,Drill and Practise’ im
Sinne des Behaviorismus” erfiillen, auf die Petra Lenz (2021:046)
aufmerksam macht.

Wer die Architektur des Levels insofern ergrtindet, dass die
richtig berechneten Flugbahnen in die richtige — das heif3t immer:
von der Programmierung so vorgesehene — Reihenfolge gebracht
werden, ist erfolgreich. Darauf zu kommen, ist ebenso leicht wie
das Spiel unkompliziert ist. Immerhin geht es hier ja in der Regel
um nichts anderes als eben Architektur: ,In Angry Birds, the player

uses a slingshot to fling birds toward a structure with the goal of



knocking down the structure” (Fisher 2014:6). Es geht um Raum-
verhéltnisse und Strukturen, deren Aufbau gut genug zu verste-
hen ist, um sie moglichst effizient zum Einsturz zu bringen.

Weil es hier um ein spezielles Nachvollziehen vorgegebener
Ordnungen geht, um ein reverse engineering der vernichtenden
Art, passt der Begriff des Puzzle-Games erstaunlich gut. Die vor-
gesehene Reihenfolge der richtigen Abléufe realisiert die Archi-
tektur, die genau damit hinfallig wird.

Um zu verstehen, wie zum Beispiel das Level 25 des Planeten
Tatooine in ANGRY BIRDS STAR WARS mit Hochststernzahl zu
meistern ist, indem maximal zwei der drei Vogel mit einer plan-
maBigen Reihenfolge der Ziele und Flugbahnen eingesetzt wer-
den, kommt es auf Kausalketten an. Die Summe der richtigen
Verhéltnisse von Raum, Mittel und Aktion — was wie zu tun ist —,
ist als Summe von Wenn-dann-Relationen zu beschreiben. So kon-
nen sie als regelrechte Handlungsanweisungen auch in Online-
Ratgebern und -Walkthroughs nachgelesen werden.

Abb. 1: Wenn, dann: Der Bauplan des Tatooine-Levels 25 von Angry Birds Star

Wars.
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Das allein ist nichts Besonderes. In unzéhligen Spielen - erst
recht bei Puzzle-Games - besteht die Aufgabe darin, einen vor-
gesehenen Losungsweg herauszufinden. Hier aber wird das Kau-
salitatsprinzip des Wenn-Dann als geplante Operationsfolge zur
Auflésung eines Bauplans besonders offensichtlich. Die Architek-
tur von Levels und ihren Tilirmen, Hausern und sonstigen Bauten
zeigt mir, wenn ich im Spielen erfahren bin, welche ,Folge von
Handlungsanweisungen zur Losung eines Problems* fithren (Heil-
mann 2000:229). In diesem Sinne kann ich die damit beschriebene
Spielweise von ANGRY BIRDS auch so formulieren: Es geht dar-
um, nach dem Algorithmus des Levels zu fragen.

Diese Algorithmen der Levels sind nicht mit denen des Skripts
zu verwechseln, das als maschinensprachlicher Code die Schalt-
und Leitvorgdnge des Prozessors anleitet. Die spielerische Perfor-
mativitat von ANGRY BIRDS fiihrt nicht zu den Parametern und
Instruktionen der wirkenden Programmierung. Aber die Losungs-
Algorithmen der Levels werden nur durch jene des Programms
(und durch meinen Umgang mittels Hardware-Konstellationen)
realisiert und kénnen ihrer strukturellen Ahnlichkeit wegen - als
ein betont spielerischer wie oberflachlicher Ausdruck von Soft-
ware-Architektur — daran erinnern.

So wird in ANGRY BIRDS der Algorithmus Programm. Er wird
(je neu) das zu erkennende Prinzip jedes Levels und bleibt zu-
gleich (immer schon) die verborgene Struktur des Codes. Der Le-
vel-Plan der Wenn-dann-Verhéltnisse, dieses Skript, riickt als spiel-
entscheidende GroBe des Computerspiels gewissermafBen ,auf
die Oberflache der lesbaren Programmtexte” (Winkler 2004:152).
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Programmierbarkeit im Spiel

In dieser Aneignung, diesem speziellen Spielmodus von ANGRY
BIRDS, wird das betont regelgeleitete Spielen zu einer Rekon-
struktion der hier vorgesehenen Moglichkeiten. Gewinnen be-
deutet hier, zu erspielen, was die jeweilige Programmierung als
Folge von Handlungsanweisungen vorgesehen hat und sich mir
so deutlich als Wenn-dann-Folgen (in) einer Architektur zeigt. Der
Weg zum Highscore fiihrt tiber eine putzige Zuspitzung dessen,
was Alexander Galloway (2006:85) ,Playing the Algorithm* ge-
nannt und Lev Manovich zum Algorithmus als ,key to the game
experience” formuliert hat: ,As the player proceeds through the
game, she gradually discovers the rules that operate in the univer-
se constructed by this game. She learns its hidden logic - in short,
its algorithm* (2001:222). Mit ahnlicher Ausrichtung spricht Petra
Lenz (2021:056) davon, dass ,Spielregeln an behavioristische
Lernprozesse” gekoppelt sind.

So erlaubt diese ,prozedurale” (Bojahr/Herte 2018:243) Annéa-
herung an ANGRY BIRDS auch ohne ,Kenntnis des tatsachlichen
Programmcodes” (ebd.), mit und dank der betonten Leichtigkeit
eines ,Casual Games" ebenso beilaufig tiber das Computerhaf-
te des Computerspiels nachzudenken. Dabei miissen diese Uber-
legungen keineswegs beim leitenden Prinzip des Algorithmus
enden, das zu erkennen hier belohnt wird. Dariiber hinaus kann
durch die Frage nach dem Level-Algorithmus das zentrale Cha-
rakteristikum von Computern hier ahnlich ins Spiel kommen: Pro-
grammierbarkeit.

Indem das programmatische Spiel um den Algorithmus (zur op-
timalen Destruktion) in jedem Level neu gebaut wird, in jedem Le-
vel als eine neue Variante von (Software-)Architektur zum Erschei-
nen kommt, ergibt sich bei diesem Gelegenheitsspiel auch die

Gelegenheit, diese permanente Variabilitat als programmatisch

Programmierung
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zu erfahren: als Ergebnis und Ausdruck von Programmierbarkeit.
In Gestalt immer anderer Levels kann die ANGRY BIRDS-Varia-
bilitat deshalb starker als andere Spiele auf das Prinzip der Pro-
grammierbarkeit hinweisen, weil diese Variabilitat sich so expli-
zit auf Architekturen und Algorithmen bezieht. Tausendfach: Mit
ANGRY BIRDS, ANGRY BIRDS SEASONS, ANGRY BIRDS STAR
WARS und ANGRY BIRDS 2 variieren allein vier der tiber zwan-
zig Games der Serie bereits mehr als 4000 Levels. Wenn-dann-
Relationen, Folgen von Handlungsanweisungen sind auf x-fache
Variationsmaoglichkeiten hin angelegt.

Beilaufig, casual, mag dieses Spiel darum die Auseinanderset-
zung damit anregen, wie Computer Spiele zu Computerspielen
machen und den Anteil der Spielenden daran einraumen. So ver-
standen, zielt die Flugbahn der ANGRY BIRDS aufs Ganze.
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