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ABSTRACT

Narrative Computerspiele unterscheiden sich von anderen Medien des Deutschunter-
richts durch den Rezeptionsmodus des Spielens, der in diesem Aufsatz in den Blick
genommen wird. Es wird der Frage nachgegangen, wie im Sinne einer Analyse von
Computerspielen, das Spielen als solches in Hinblick auf seine Wirkung beschrieben
werden kann. Dazu wird das Konzept der ludischen Involvierung herangezogen und
auf dessen Wirkungsweise exemplarisch untersucht. Dabei wird deutlich, dass diese
abhangig vom Verstehen des Computerspiels ein System aus Mechaniken, Objekten
und Zielen sowie der narrativen Elemente eines Computerspiels ist. Auch wird ge-
zeigt, dass die ludische Involvierung als basale Kategorie anderer Involvierungsstra-
tegien gelten kann, indem die Abhangigkeiten zwischen ludischer und emotionaler
Involvierung aufgezeigt werden. Hinsichtlich der Ziele von Lehr-Lern-Situationen wird
zudem spezifiziert, dass Computerspiele als Systeme begriffen werden miissen, de-
ren Dynamik es im Sinne einer Wirkung von Computerspielen zu verstehen gilt. Zu-
dem wird gezeigt, wie sich dieser Ansatz in das Konzept des literarischen Lernens
nach Spinner einpassen lasst, indem die Kategorien der subjektiven Involvierung und
der genauen Wahrnehmung hinzugezogen und ausgereizt werden.
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A LIGHT IN THE DARKNESS
ON THE EFFECT OF THE LUDICIAL IN COMPUTER
GAMES THROUGH THE EXAMPLE OF CANDLEMAN

ABSTRACT (ENGLISH)

Narrative video games differ from other media used in German language classes due
to their distinctive receptions, which are focused on in this essay. In the sense of an-
alysing video games, the question addressed is how playing itself can be described
in terms of effects. In order to do this, the concept of ludic involvement is applied
and examined exemplarily for its mode of operation. It becomes clear that this is
dependent on understanding the video game itself as a system of mechanics, ob-
jects, goals, and general narrative elements. It is also shown that ludic involvement
can be considered a fundamental category of further involvement strategies, high-
lighting the dependencies between ludic and emotional involvement. With regard to
the goals of teaching-learning situations, it is specified that video games must be
understood as methodical systems with dynamics that must be understood in terms
of the impact of video games on the organism. Furthermore, it is demonstrated how
this approach can be integrated into the concept of literary learning according to
Spinner, involving and exploring the categories of subjective involvement and precise
perception.

- GAME MECHANICS = LUDONARRATIVE / NARRATIVE COMPUTERGAMES
= INVOLVEMENT === SYSTEMATIC THINKING === LITERARY LEARNING

Deutschunterricht
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1 —— ZUR INTERPRETATION VON COMPUTERSPIELEN

Die Idee, dass Computer- oder auch Videospiele in den Unterricht gehoren, darf nicht
nur mit einem Lebensweltbezug der Lernenden verbunden und begriindet sein, son-
dern vor allem damit, dass sich Lernende mit der Kulturtechnik des Videospielens
auseinandersetzen und verstehen, wie Computerspiele als literarische und vor allem
auch als Judische Gegenstande zu begreifen und zu verstehen sind. Mit dem Termi-
nus des Ludischen sind in diesem Beitrag jene Elemente gemeint, die zum System
des Spiels gehdren (Spielmechaniken, Spielziele und Objekte des virtuellen Raums
sowie der virtuelle Raum selbst).

Durch die in den literarischen — weil Geschichten erzahlenden — Gegenstand Compu-
terspiel (vgl. Boelmann 2015; Schoffmann 2018; Kepser 2023) eingezogene Ebene
des Spiels ergeben sich Unterschiede in Bezug auf die ,Medialitdten, Rezeptions-
formen und medieninduzierte[n] Verstehensprozesse” (Schoffmann 2018, 281), die
dem spielerischen Handeln entspringen, eigene Wirkungen wahrend der Rezeption
entfalten und Gegenstand dieses Beitrages sind. Dass die Analyse von Computer-
spielen in der Deutschdidaktik in Bezug auf narrative und ludische - d.h. spieleri-
sche — Aspekte mehr und mehr in den Vordergrund riickt, zeigen bspw. Beitrdage von
Schoffmann und Hoi3 (2023) oder Konig (2019). SchlieBlich stellt auch das Com-
puterspiel ein kulturelles Artefakt (vgl. Hofer / Bauer 2016, 408) dar, das sich durch
Narration und eigene Formsprache auszeichnet, und das es in Bildungskontexten zu
hinterfragen und zu verstehen gilt. Als spezifische Wirkungen des Computerspiels
in narrativer und auch ludischer Hinsicht werden zudem Involvierungsstrategien
(s.u.) mehr und mehr beriicksichtigt (vgl. Werther 2022 oder Lange 2023). Diese An-
sdtze der Computerspielanalyse werden in diesem Beitrag weiter verfolgt und ge-
scharft, indem gezeigt wird, dass eine Analyse von Computerspielen im Sinne der
von Schoffmann dargelegten Verstehensprozesse, auch auf einer formalen Ebene
erfolgen muss, damit die medien- sowie rezeptionsspezifischen Verstehensprozes-
se auch im Deutschunterricht vermittelt werden konnen — oder um es pragnanter zu
formulieren: eine mogliche Antwort auf die Frage liefern, welche Aspekte man beim
Analysieren von Computerspielen im Deutschunterricht beriicksichtigen muss.

Angesichts der schulischen Gegenwart scheint dies nétig, denn Lehrplane und
Deutschbiicher greifen das Computerspiel zwar auf, aber auf eine Analyse in Hinblick
auf die Eigenschaften des Spiels und welche Prozesse und Wirkungen sich wahrend
des Spielens einstellen, wird kaum Bezug genommen. Lange (2023) legt dabei den
Finger in die Wunde, wenn er schreibt, dass bei der Reflexion und dem Verstehen von
Funktionsweisen und Wirkungsmechanismen von digitalen Spielen das Begriffs- und
Konzeptinventar von Literatur und Film auf das Computerspiel nicht ohne Weiteres
Ubertragen werden kann. Dies liegt vor allem am Rezeptionsmodus des aktiven Han-
delns als Spieler*in, welches andere Modalitdten der Rezeption einfordert, als dies
beim Lesen, Horen oder Sehen der Fall ist. Dementsprechend miissen Konzepte her-
angezogen werden, die dem Gegenstand Computerspiel gerecht werden, sodass das
Spielen als virtuelle Handlung (im Zusammenhang mit Spielmechaniken und Objek-
ten im virtuellen Raum; s.u.) und auch dessen Wirkungen vor allem im Sinne einer
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ludischen oder emotionalen Involvierung (vgl. Neitzel 2018) beschreib- und somit
fassbar werden.

Im Sinne eines erweiterten Textbegriffs, unter den auch narrative, d.h. erzahlende,
Computerspiele fallen, konnen Lernende mithilfe von Computerspielen ebenfalls
zum literarischen Lernen (vgl. Boelmann 2015) angeleitet werden, indem Computer-
spiele — wie andere Texte des Deutschunterrichts auch - einer inhaltlich-narrativen
wie auch formal-sprachlichen Analyse unterzogen werden. Als Ergebnis solcher Ana-
lysen steht nicht nur das Erfassen von Phanomenen und deren Wirkung in narrativer
und auch ludischer Hinsicht, sondern auch immer das Ermitteln von Korresponden-
zen zwischen beiden und deren evozierte Wirkungen im Textzusammenhang. Der
Begriff ludisch bezieht sich hier auf Mechaniken, Objekte und Ziele des Spiels, weil
diese das formale Geriist eines Spiels formen (vgl. Werther 2024). Eine solche Analy-
se gelingt mithilfe von Konzepten, die in den Game Studies entwickelt wurden (s.u.).

Im Folgenden werden jene Aspekte in den Blick genommen, die fiir die Analyse eines
Computerspiels als Spiel relevant erscheinen und es wird gezeigt, inwiefern diese
lohnenswert fiir ein Verstehen von Computerspielen im Unterricht, und insbesondere
im Deutschunterricht, sind. Der Fokus des Beitrags liegt dabei vor allem auf dem
Konzept der ludischen Involvierung, d.h. dem Zusammenwirken von Mechaniken in
Verbindung mit Spielzielen von Computerspielen, und inwiefern diese als formale
Bestandteile des Spiels Wirkungen erzeugen, die Spielende erfahren konnen. Dies ist
dem Anliegen geschuldet, Analysen der ludischen Ebene narrativer Computerspiele
weiter voranzutreiben und aufzuzeigen, inwiefern das Verstehen von formalen As-
pekten in Form von Mechaniken, Objekten und Zielen ein lohnendes Unterfangen in
Bildungskontexten darstellt. Dazu werden einerseits die Grundlagen der Wirkungen
von digitalen Spielen in Form der Involvierung beschrieben, die anschlieRend in fach-
didaktische Kontexte eingeordnet werden. Als Fallbeispiel dient hier das Spiel Cand-
leman (Candleman Games 2018), das in Hinblick auf seine Narration und vor allem
formaler Aspekte beziiglich der Spielmechaniken genauer untersucht und didaktisch
entsprechend eingeordnet wird.

2 — DIE LUDISCHE INVOLVIERUNG ALS BASALE WIRKUNG
DES SPIELENS

Zur Beschreibung der Wirkungen von Computerspielen wird in diesem Beitrag das
Konzept der Involvierung herangezogen und im Folgenden erldutert und eingeordnet.
Es ermdglicht zum einen das Erfassen der Wirkungen in Computerspielen und zum
anderen, die Erfahrungen entsprechend — im Sinne einer literarischen Anschluss-
kommunikation — zu versprachlichen. Neben der Darstellung des Konzepts im All-
gemeinen wird sodann auf die ludische Involvierung eingegangen, die Wirkungen auf
Basis des Erlebens des Spielens entfaltet.

Neitzel beschreibt den Begriff des Involvements bzw. der Involvierung folgenderma-
Ren:
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Involvement kann mit Beteiligung, Mitwirkung, Engagement oder auch Ein-
bindung, Verwicklung oder Verstrickung ibersetzt werden. In Bezug auf das
Computerspiel referiert der Begriff auf die Beteiligung oder Mitwirkung der
Spielenden am Spiel aber auch auf ihre Einbindung oder Verwicklung durch
das Spiel. Die Verbindung zwischen Spielenden und Spiel erhélt also eine akti-
ve und eine passive Komponente. Die Spielenden engagieren sich und wirken
mit, werden aber auch vom jeweiligen Spiel einbezogen und in es verstrickt.
(Neitzel 2018, 219)

Dabei lassen sich verschiedene Formen der Involvierung beschreiben (bspw. 6kono-
misch, visuell, temporal, sensomotorisch, narrativ: Neitzel 2012, 85), die in einem di-
gitalen Spiel abhangig vom Spieldesign wirksam werden kdnnen. Im Unterschied zur
Immersion lasst die Involvierung eine Differenzierung zwischen ihren Auspragungen
zu und zugleich wird deutlich gemacht, welche Aspekte des Spiels und des Spielens
diese Involvierungen erzeugen. Somit ist eine Analyse von Wirkung madglich, wenn
erkannt wird, welche Anschlussstellen fiir das Beschreiben einer bestimmten Art von
Involvierung lohnenswert sind. Ein solcher Konnex ist das Spielelement des Avatars.

Ausgangspunkt der Handlungen im virtuellen Raum des Computerspiels ist ein Ava-
tar (der virtuelle Stellvertreter der Spielenden: vgl. Bartle 2004, 155). Mit dem Ava-
tar und den mit ihm verbundenen Mechaniken (s.u.) kdnnen Spielende in den Raum
eingreifen und gleichzeitig immer auch ein Feedback erfahren, ob die Aktionen im
Raum erfolgreich, also mit einer Bedeutung fiir das Vorankommen in Bezug auf ein
Ziel, sind oder nicht. Dieser durch Spielende gesteuerte Stellvertreter ist aber nicht
nur ein Instrument der Interaktion im virtuellen Raum fiir die Spielenden, sondern
ebenfalls Teil der Narration und Teil der erzahlten Welt. Diese basalen Eigenschaften
des Avatars sind Keime der ludischen und emotionalen, aber auch einer narrativen
Involvierung von Computerspielen, auf die im Folgenden genauer eingegangen wer-
den soll.

Fir die ludische Involvierung entwickelt Calleja folgende Definition, die unterschied-
liche Aspekte des ludischen Handelns mit einbezieht:

It is compelling due to the landscape of cognitive challenges games are so apt
at presenting their associated rewards. Overcoming challenges and attaining
goals create a sense of accomplishment and satisfaction in the player. Lu-
dic Involvement concerns players’ engagement with the choices made in the
game and the repercussions of those choices. These choices can be directed
toward a goal stipulated by the game, established by the player, or decided by
a community of players. They can also be spur-of-the-moment decisions with
no relation to an overarching goal. Without repercussions, actions lose their
meaning, and thus their execution generates no excitement. (Calleja 2011,
165)

Die Definition macht deutlich, dass die ludische Involvierung eine kognitive Dimen-
sion der Involvierung ist, sodass Eingaben oder Eingabefolgen an Tastatur und Maus
oder Gamepad als Handlungen der Spielenden kein Teil der ludischen Involvierung
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sind (vgl. dazu aktionale Involvierung: Neitzel 2018, 225-226). Zu spielen heil’t nicht
nur, dass Spielende Tasten betatigen, sondern nach Calleja vor allem, dass wahrend
des Spielens Entscheidungen beziiglich der Herausforderungen und deren Konse-
quenzen getroffen werden. Grundlage der ludischen Involvierung ist demnach das
Ausliben und Erleben von Agency (vgl. Murray 1997, 126), d.h. Handlungsmacht im
Sinne der Aktionen im ludischen bzw. virtuellen Raum und das Erleben der Folgen
dieser Handlungsmacht im Spiel. Spielende erfahren immer nur dann Agency, wenn
ihre Handlungen wéahrend des Spielens auch fiir die Spielziele von Bedeutung sind
(vgl. Domsch 2012, 197), indem mit dem Handeln ein Ziel verfolgt wird (s.u.).

Diese fiir das Handeln bedeutungsvollen Ziele werden durch die Narration eines
Computerspiels plausibilisiert und alle Handlungen sind wahrend des Spielens dar-
auf ausgerichtet, zumindest einen Teil dieser Ziele zu erreichen. Durch die doppelte
Motivation der Ziele durch Narration und Spiel bzw. Agency, kdnnen Spielziele als
eine Gelenkstelle zwischen ludischer und narrativer Involvierung betrachtet werden.
Calleja beschreibt die narrative Involvierung dabei als Beteiligung der Spielenden in
Bezug auf die Geschichte eines Computerspiels: Einerseits erleben die Spielenden
eine spannende, dem Computerspiel eingeschriebene Geschichte, und andererseits
gestalten Spielende die Geschichte ein Stiick weit mit, indem beispielsweise Ent-
scheidungen getroffen werden, die den Verlauf der Geschichte beeinflussen (vgl. Cal-
leja 2011, 133). Die einem Spiel eingeschriebene Geschichte verwickelt die Spielen-
den durch die dargestellte Welt, durch Figuren und die Logik der Ereignisse. Die Ziele
werden zwar durch die Spielmechaniken und das Geschick und/oder die Strategien
der Spielenden erreicht, jedoch kommuniziert das Spiel durch seine Narration und
seine Figuren, welche Ziele warum erreicht werden sollen. Aber auch durch narrativ
aufgeladene Lernphasen im Sinne einer sog. immersiven Didaktik, d.h. wie Compu-
terspiele selbst Spielenden das Spielen vermitteln (vgl. Bopp 2010), wirken narrati-
ve und ludische Involvierung zusammen. So werden Spielenden durch die Narration
nicht nur Ziele vermittelt, sondern auch erklart, wie das Spiel gespielt werden soll,
d.h. wie Spielmechaniken im virtuellen Raum wirksam sind. Dazu werden Spielenden
Hinweise per Spielfiguren oder Texteinblendung gegeben.! Auf diese Weise kann si-
chergestellt werden, dass die Spielenden die Zusammenhange auf ludischer Ebene
erschlieBen kdnnen, sodass ein zielgerichtetes Handeln erfolgt und eine ludische
Involvierung auch unter Zuhilfenahme von narrativen Elementen entstehen kann.

Der Begriff der ludischen Involvierung nach Calleja erklart zwar, warum Computer-
spiele durch das Handeln an sich aufregend sind, aber welche Stimmungen mit der
ludischen Involvierung verbunden sind, die sich wahrend der Anwendung der Mecha-
niken ergeben, wird nicht geklart, obwohl diese eine direkte Folge der Involvierung
durch das Spielen sind. Dies liegt vor allem daran, dass die ludische Involvierung eine
basale Kategorie des Erlebens von Computerspielen ist, die unabhangig von daraus
resultierenden Emotionen entsteht, die von Spiel zu Spiel unterschiedlich sein kon-
nen. Das Treffen von Entscheidungen im Sinne des verfolgten Ziels ist aber meistens
mit Abwagungsprozessen verbunden, in denen Spielende ein Risiko abschatzen oder
spontan auf die Situation im virtuellen Raum reagieren (vgl. Werther 2024). Was die
Definition von Calleja nicht beriicksichtigt, ist die mit dem Verfolgen der Ziele verbun-
dene Spannung, da Spielende aufgrund des Designs des Spiels nicht sicher sein kon-

1 Die Mdglichkeiten einer immersiven Didaktik reichen weiter als die hier dargestellten. So kénnen beispielsweise virtuelle
R&ume derart arrangiert werden, dass Spielende nur eine Aktion ausfiihren kénnen (vgl. Bopp 2070).
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nen, ob oder unter welchen Voraussetzungen die Ziele erreicht werden. So konnte die
Spielfigur abstilirzen, wenn es darum geht, eine heikle Passage (iber einen Abgrund
zu Uberwinden, und Spielende nicht das nétige Geschick besitzen oder der Avatar im
Kampf sogar besiegt wird. In diesem Fall greift eine andere Form der Involvierung.

Als Extension des Spielers ist er [der Avatar] kein von diesem losgel6ster an-
derer, sondern ein Werkzeug zur Behandlung der Spielwelt. Um aber ein Werk-
zeug adaquat einsetzen zu konnen, bedarf es keiner emotionalen Beziehung,
sondern vielmehr der Kenntnis seiner Funktionalitat. Die Beziehung zwischen
Spieler und Avatar wird also von anderen Emotionen begleitet sein als die emo-
tionale Beziehung zu filmischen oder literarischen Figuren. (Neitzel 2018, 229)

Was Neitzel hier iber die emotionale Involvierung schreibt, bezieht sich auf das Ver-
haltnis von Avatar und Spielenden und sie umschreibt dies mit jenen ,anderen Emo-
tionen" (ebd., 229), die sich von Empathie oder Fremdverstehen unterscheiden. Was
mit jenen anderen Emotionen jedoch en détail gemeint ist, lasst sie offen. Hier wird
die Ansicht vertreten, dass eben jene Emotionen mit der Anwendung von Mechani-
ken im virtuellen Raum zusammenhéngen, die vom Avatar ausgehen und Wirkun-
gen abseits einer Kenntnis der Funktionalitat erzeugen. Dabei geht es nicht um eine
Identifikation mit einem Avatar, sondern um die Spannung zwischen Sicherheit und
Unsicherheit oder Erfolg und Scheitern im Spiel, also den Folgen aus der Kenntnis
des ,Werkzeugl[s]“ (ebd., 229) und ob dieses zum Erreichen der Ziele korrekt ange-
wendet wurde. Aus dieser Logik heraus kann hier von einer Abhangigkeit zwischen
emotionaler und ludischer Involvierung gesprochen werden, die in Computerspielen
miteinander verkniipft sind. Der Unterschied zu einer emotionalen Beeinflussung
im Sinne eines emotionalen Involvements besteht eben darin, dass die Emotionen
durch die Mechaniken und nicht durch Figuren, deren Geschichte, oder der Narration
hervorgerufen werden. In der exemplarischen Analyse wird dieses Verhaltnis wieder
aufgegriffen und genauer herausgestellt (s.u.). Die wahrend des Spielens empfun-
denen Emotionen, die mit der ludischen Involvierung zusammenhangen, lassen sich
entsprechend beschreiben und verbalisieren. Mit den Mechaniken kénnen auch an-
dere Wirkungen wie das Empfinden von Stérke und Uberlegenheit beim Spielen eines
Superhelden (vgl. Werther 2022) oder auch von Furcht, wenn man unbewaffnet vor
Horrorkreaturen wie in Outlast fliehen muss, erzeugt werden. Wie diese Wirkungen
letztlich erzeugt werden, ist immer abhangig vom Spiel - dies zeigt auch die exemp-
larische Analyse in diesem Beitrag.

Bei der Analyse von Computerspielen sind die ludische und damit auch die emo-
tionale Involvierung im Zusammenhang mit konkreten daraus evozierten Wirkungen
von Bedeutung, weil die Art und Weise wie diese erzeugt werden, das Computer-
spiel von anderen Medien des Deutschunterrichts unterscheidet. Einer Analyse von
digitalen Spielen in Hinblick auf die Ludonarration, dem Zusammenwirken von Spiel
und Erzéhlung (vgl. Seraphine 2016), und den damit verkniipften Wirkungen - ins-
besondere in Bezug auf die Spielmechaniken — sind zudem weitere Konzepte des li-
terarischen Lernens und der Systemkompetenz hinzuzuziehen, die eine strukturierte
Analyse der Mechaniken in Bildungskontexten im Zusammenhang mit dem Lernen
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Uber digitale Literatur erfordern. Bevor die Analyse aufzeigt, inwiefern Wirkungen
durch das Zusammenspiel von Mechaniken und erzahlter Welt erzeugt werden, wer-
den entsprechende Anschlussstellen in der Fachdidaktik aufgezeigt, um die Befunde
der Analyse entsprechend verorten zu kénnen.

3 — WIRKUNGEN DES COMPUTERSPIELS IM KONTEXT DER
DEUTSCHDIDAKTIK

e D

Kulturelles Handlungsfeld der digitalen Spiele

Zu digitalen Spielen
sprachlich handeln

Digitale Spiele : |
igi i Digitale Spiele
Digitale Spiele erleben, i€
analysieren verstehen, [ kontextualisie
nutzen

Digitale Spiele
gestalten

"~ 7

Abb. 1: Kompetenzmodell zum kulturellen Handlungsfeld der digitalen Spiele fiir die Facher der sprach-
lichen Bildung (Kepser 2023, 4).

Dass Computerspiele eine literarische Qualitat besitzen, steht mittlerweile auler Fra-
ge (vgl. bspw. Boelmann 2015; Schéffmann 2021) und auch ein Kompetenzmodell
fiir digitale Spiele liegt bereits vor (Abb. 1). Durch die Offenheit beider Konzepte lasst
sich jenes der Involvierung leicht integrieren — dies ist gerade im Fall von Kepsers
Kompetenzmodell moglich. Kepser liefert mit seinem Vorschlag eines Kompetenz-
modells eine umfassende Perspektivierung von Computerspielen, die durch das
sprachliche Handeln zu digitalen Spielen gerahmt wird, denn Spiele lassen sich nur
durch eine wie auch immer geartete Sprache (Bild-, Schrift-, oder miindliche Sprache)
erschlielen und zudem benétigen Lernende einen entsprechenden Fachwortschatz,
um metakommunikative Handlungen beherrschen zu konnen (vgl. Kepser 2023, 8).
Daran schlieBen sich weitere Kategorien an, denn sowohl die Analyse, die Kontex-
tualisierung (Computerspiele in medialen Kontexten verorten kénnen) als auch die



MIDU 02/2024 == \WERTHER: ZUR WIRKUNG DES LUDISCHEN IN COMPUTERSPIELEN 9
e ___________________________________________________________________________________________________]

Gestaltung von Spielen erfordern eben dieses sprachliche Handeln zu digitalen Spie-
len. Kepser stellt somit zentrale Kategorien als Denkrahmen der Analyse vor, deren
konkrete Ausgestaltung aber noch aussteht. Fiir die Analyse von Computerspielen
schlagt er die Kategorien ,Raum, Zeit, Bild, Story, Dramaturgie, Musik, Figur, Welt,
Interface und Spielmechanik” (Kepser 2023, 9) vor, die im Sinne der obigen Argumen-
tation mit den Involvierungsstrategien des Computerspiels verkniipft werden mis-
sen, um entsprechende Wirkungen der aufgezahlten Elemente zu plausibilisieren.
Wahrend Aspekte wie Story, Musik und Dramaturgie zur erzahlten Welt beitragen und
eine entsprechende emotional-narrative Involvierung und auch Immersion im Allge-
meinen erzeugen, dienen die Aspekte wie Figur, Interface und vor allem jenes der
Spielmechanik einer ludischen Involvierung. Eine strikte Zuteilung von Spielbestand-
teilen zu einer Form von Involvierung ist dabei wenig sinnvoll, da beispielsweise die
von Kepser genannte Figur zum einen in ludischer Funktion als Avatar auftritt und
zum anderen als literarische Figur im Rahmen einer Geschichte.

Dabei geht es vorrangig darum, zu verstehen, wie die Wirkung in der Gesamtschau
durch die einzelnen Aspekte des Spiels evoziert wird. Im Sinne von Kepsers Kompe-
tenzmodell bietet das Wirkungskonzept der Involvierung die Moglichkeit, die beim
Spielen erfahrbar gemachten Wirkungen im Sinne einer Anschlusskommunikation
versprachlichen zu kénnen, denn dieses legt den Zusammenhang zwischen der
formalen und inhaltlich-narrativen Ebene offen und bringt somit entsprechende Be-
grifflichkeiten in einen Zusammenhang. Das Herstellen eines Zusammenhangs zwi-
schen Mechaniken, Objekten und Zielen vor dem Hintergrund einer Narration gelingt
durch das Begreifen von Computerspielen als Systeme, deren Bestandteile in einer
spezifischen und dynamischen Beziehung zueinander stehen.

Nach Ursula Frischknecht-Tobler et al. (2008, 30) miissen fiir einen kompetenten
Umgang mit Systemen einerseits die Nutzungsmaoglichkeiten eines Systems und an-
dererseits die Systemkonstruktion erfasst werden, indem die ludischen Elemente,
deren Strukturen und die Dynamik derselben verstanden werden. Fiir die Analyse
der ludischen Involvierung gilt es, das spezifische System des jeweiligen Compu-
terspiels analysieren zu konnen, indem Mechaniken, Objekte und Ziele und deren
Wechselwirkung (bedeutungsvolles Handeln im Computerspiel) identifiziert und mit-
einander in Beziehung gesetzt werden. Daran schlieBen sich konkrete Wirkungen des
Systems an (emotionale Involvierung), die zudem durch die Narration angereichert
werden. Damit gerat das Verstehen von Computerspielen zu einem anspruchsvollen
Komplex, den es zu durchschauen gilt, denn gerade das Erfassen der Systemstruk-
turen fordert bei komplexen Spielen heraus und das sprachliche Handeln im Feld di-
gitaler Spiele ein, um diese Strukturen auch entsprechend bezeichnen und einordnen
zu konnen. Fir ein ludisches Lernen bedeutet dies, in das System eines Computer-
spiels hineinzublicken und die Wechselwirkungen im System und die Wirkungen des
Systemoutputs zu verstehen, die sich beispielsweise in Involvierung dufiern. Fiir das
Verstehen von narrativen Computerspielen insgesamt miissen zu den literarischen
Kompetenzen computerspielspezifische systemische Kompetenzen hinzutreten
(vgl. Werther 2024), denn die sich durch Spielende verdndernden Komponenten des
Systems erzeugen Wirkungen, die durch ihren Einfluss und der daraus resultierenden
Involvierung andere Wirkungen des literarischen Gegenstandes erzeugen.
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Anschlussfahig an eine literaturdidaktische Perspektive wird das Konzept der ludi-
schen Involvierung im Sinne der subjektiven Involviertheit, wie sie Spinner beschreibt
(vgl. Spinner 2006, 8) — allerdings mit Einschrankungen. Zwar lenken die Involvie-
rungsstrategien die Aufmerksamkeit der Spielenden auf das Spiel selbst, aber im
Falle des Computerspiels sollte nicht von einer Textwahrnehmung, sondern von
einem tieferen Verstandnis des Systems des Spiels ausgegangen werden (vgl. ge-
naue Wahrnehmung: Spinner 2006, 8), weil es nicht nur um Beobachtungen auf einer
narrativen Ebene gehen kann, sondern auch um die Dynamik der Wechselwirkun-
gen zwischen Mechaniken und virtuellen Objekten, sodass Spielende ein genaues
Bild des Systems und dessen Wechselwirkungen erlangen. Durch das Erleben der
Systemdynamik in Kombination mit den narrativen Elementen des Spiels stellt sich
zudem ein ,affektives Angesprochensein” (Spinner 2015, 190) im Sinne einer emo-
tionalen Involvierung ein, die sich beispielsweise durch das Erleben von Sicherheit
und Unsicherheit im Sinne einer Herausforderung des Spiels speist und mit daraus
evozierten Emotionen verkniipft werden kann (s.u.).

Die Spezifika des Computerspiels sind damit anschlussfahig an Aspekte des literari-
schen Lernens, allerdings

eroffnet der Moment des Spielerischen andere Zugangsweisen zum Narrati-
ven, die wiederrum ein spezifisches Potenzial des Mediums Computerspiel
darstellen: Interaktive Handlungs- und Gestaltungsmaglichkeiten bieten dem
Spieler die Chance, die Handlungen der Narration — in Abhangigkeit zur Offen-
heit des Spielsettings — selbst zu bestimmen, aktiv die Perspektive einer Figur
zu Ubernehmen und situationsangemessen mit anderen Figuren zu interagie-
ren.” (Kénig 2019, 45f.)

Demzufolge treten die ludischen Spezifika zu von Konig ,modifizierten’ Aspekten des
literarischen Lernens hinzu und entfalten dabei eigene spielspezifische Wirkungen, die
das literarische Verstehen beglinstigen konnen. Kénig hebt in ihrer Aussage vor allem
auf das narrative Involvement nach Calleja ab. Es soll in diesem Beitrag gezeigt werden,
dass die Besonderheit von Computerspielen in narrativer wie auch in ludischer Hinsicht
distinkt von anderen Medien des Deutschunterrichts ist und besondere Anforderungen
beziiglich einer Analyse stellt, die ein eigenes Begriffsinventar benotigt. Auf die Konse-
guenzen solcher Besonderheiten fiir das Erfahren und Verstehen von Computerspielen
wird in den nachsten Kapiteln anhand des Puzzle-Plattformers Candleman exempla-
risch eingegangen und zentrale Strukturen des Ludischen herausgearbeitet, um dem
ludischen Involvement beikommen zu konnen. Exemplarisch werden entsprechende
Analyseschritte vorgenommen, Beobachtungen eingeordnet und gezeigt, wie diese mit
den unterschiedlichen Konzepten des Involvements zusammenhangen.

4 — CANDLEMAN - EIN KERZENMANNCHEN MACHT SICH
AUF DEN WEG

Mit dem 3D-Puzzle-Plattformer Candleman: The Complete Journey tauchen Spielen-
de in eine fantastische Welt ein, in der ein kleines Kerzenmannlein durch einzelne
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Level gesteuert werden muss. Die Geschichte von Candleman ist schnell erzahlt: Der
Protagonist erwacht allein auf einem alten Segelschiff und fragt sich, warum er die
einzige Kerze ist, die brennt, und macht sich auf den Weg durch das dunkle Schiff,
um herauszufinden, was geschehen ist. Als er das Schiff erkundet, entdeckt er einen
Leuchtturm und entschlieBt sich, ebenfalls zu einem hellen Licht in der Dunkelheit
werden zu wollen, indem er den Leuchtturm erreicht. Das Mannlein durchquert dabei
industriell oder auch natiirliche, floral gepragte Level, die viele Ratsel bereithalten
und immer wieder weitere Spielmechaniken (s. u.) einfiihren. Um zu zeigen, welche
Aspekte fiir didaktische Betrachtungen von Computerspielen von Bedeutung sind,
werden im Folgenden die Narration sowie die ludonarrativen Zusammenhéange zwi-
schen der inhaltlich-narrativen und formal-ludischen Ebene aufgezeigt und in einen
Zusammenhang gebracht, um schliellich auf Basis der Spielmechaniken zu zeigen,
wie Wirkungen im Spiel evoziert werden.

Auf einer narrativen Ebene stellt Candleman existenzielle Fragen nach dem Grund
bzw. Zweck der eigenen Existenz, indem das Spiel mit einer Erzéhlerin aus dem Off
entsprechende Fragen indirekt an die Spielenden richtet. In diesem Zusammenhang
fasst der Kerzenmann das Ziel ins Auge, den hellen Leuchtturm zu erreichen, um
selbst als hell leuchtendes Licht in der Dunkelheit eine Funktion und somit fiir sich
einen Sinn und Zweck in seiner Welt zu erlangen. Der Plan des Mannleins geht je-
doch nicht auf, denn der Leuchtturm entpuppt sich schlie8lich als gefahrlicher Alp-
traum und nachdem dieser voriiber ist, bleibt das Licht des Leuchtturms nur ein
Licht. Nach dem Sturz in eine dunkle Tiefe, entflammt das Kerzenméannlein erneut
und es wandelt weiter durch eine magisch anmutende Welt. Nach weiteren Ratseln
und Geschicklichkeitspassagen, erreicht es einen Ballon und steigt in die Liifte auf.
Wahrend des Fluges stellt es fest, dass das helle Licht des Leuchtturms zwar die
Dunkelheit erhellt, aber dass dies ebenfalls durch viele erhellte Kerzen geschehen ist,
die der Kerzenmann auf seinem Weg angeziindet hat. Es bleibt von ihm durch seinen
gegangenen Weg eine glimmende Spur in der Dunkelheit und er erkennt sein Wirken
in der Welt.

In Hinblick auf die Komplexitat der Narration bietet Candleman einen einfachen
Handlungsstrang und bedient dabei eher wenig anspruchsvolle literarische Motive,
sodass hier die Motive der Lichtmetaphorik (s.u.), der individuell bedeutsamen Reise
und der Suche nach einer Identitat aufgegriffen werden. Aus diesem Grund sehen
sich Spielende nicht mit Uberforderungen im Sinne des Verstehens der narrativen
Ebene konfrontiert, sodass das Spiel auch fiir jiingere Spielende geeignet ist (Alters-
freigabe der USK: ab 6 Jahren). Das Spiel ist durch ein einfach zu bedienendes Ga-
meplay auch fiir Nicht-Spielende leicht zuganglich. Wie oben bereits geschildert, be-
finden sich in der Nahtstelle zwischen Narration und Gameplay die Ziele des Spiels,
die beiden Ebenen - der ludischen und der narrativen — bediirfen, damit ein soge-
nanntes Ludonarrativ entstehen kann, das sich als eine Besonderheit von Computer-
spielen erweist. Beide Ebenen stehen dabei nicht lose nebeneinander, sondern sind
in einer Struktur angeordnet, die im Folgenden expliziert wird, um den Zusammen-
hang zwischen beiden aufzuzeigen und die Verwobenheit von ludischer und narrati-
ver Involvierung darzustellen.
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5 —— DER LUDONARRATIVE ZUSAMMENHANG IN CANDLEMAN

Wie bereits in der Einleitung erwahnt, darf Candleman in Bildungskontexten nicht als
ein rein narrativer Text verstanden werden, sondern es muss auch als Computerspiel
ernst genommen werden, das medienspezifische Wirkungsweisen im Sinne der In-
volvierung evoziert. Ein Verstehen dieser Involvierung gelingt mit dem Herausstellen
des Zusammenhangs zwischen erzahlter Geschichte und verfolgten Spielzielen. Zu-
gleich geht es darum, Lernenden und Lehrenden ein metakommunikatives Vokabular
bereitzustellen.

Die Narration in Computerspielen besitzt in vielen Fallen eine Doppelfunktion: Zum
einen werden Spielenden spannende und damit zum Spielen motivierende Hand-
lungsverlaufe prasentiert und zum anderen wird durch eine Erzahlinstanz deutlich
gemacht, warum Uberhaupt gespielt werden soll, indem Handlungsanweisungen ge-
geben oder Ziele gesetzt werden. Diese Funktion schopft die Narration im Gleich-
klang mit dem Gameplay aus, sodass von einer ludonarrativen Harmonie (vgl. Sera-
phine 2016, 5) die Rede sein kann, bzw. von einer Ludonarration. Wie sich diese u.a.
en détail auspréagt, wird im Folgenden gezeigt.

Mit der Narration und der narrativen visuellen Gestaltung werden der virtuelle Raum
des Spiels und die sich darin befindlichen Objekte samt dem Avatar mit einer Be-
deutung aufgeladen. Auf Basis einer solchen Ludonarration wird den Spielenden
mitgeteilt, warum gespielt werden soll, dies geschieht jedoch auf unterschiedlichen
Ebenen der ludonarrativen Struktur von Computerspielen. Die Ziele eines Spiels ge-
ben dabei eine Handlungsstruktur vor, die von Spielenden fiir das Beenden des Spiels
,abzuarbeiten’ ist und festlegt, wann das Spiel verloren ist. Als Gelenk zwischen ludi-
scher und narrativer Involvierung, weil sie narrativ motiviert und fiir das Spielen nétig
sind, operieren die Spielziele auf unterschiedlichen strukturellen Ebenen des Spiels.
Grundlegend lassen sich die Ziele ludonarrativer Spiele folgendermallen gliedern
(vgl. Tab. 1).

Narrationsbasierte Differenzierung Zielklassen im digitalen Spiel
durch Umfang von Représentations-

und Handlungssequenzen

(vgl. Boelmann 2015, 114-119)

Handlung des Makro-Ebene Zielregel/Oberziel
digitalen Spiels

Handlung von Meso-Ebene Normative Ziele
Spielabschnitten

Bestandteile der Mikro-Ebene / Narratem Instrumentelle Ziele

Narration/Ebene

des Gameplays
Ebene der Objekte &

Mechaniken

Tab. 1: Ludonarrative Strukturen im Computerspiel (Werther 2019, 20).
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So wird Spielenden in Candleman durch die Erzahlerin aus dem Off zu Beginn des
Spiels schon die Frage gestellt, warum der Kerzenmann der Einzige sei, der noch
brennt und zugleich wird der Zweck seiner Existenz hinterfragt. Die Frage nach dem
Sinn der Existenz des Kerzenmannleins fordert dazu auf, die Welt zu erkunden und
nach eben jenem Sinn zu suchen. Weitere Ziele werden im Vorankommen in der Welt
durch die Ratsel in den Leveln und durch den Erzahler herausgestellt und plausibili-
siert.

Tabelle 1 zeigt, dass die narrativen Handlungsebenen von Computerspielen eng mit
den Zielen des Spielens verkniipft sind. So wird auf der Makro-Ebene der Narration
das Ziel vorgegeben, den Leuchtturm zu erreichen und gleichzeitig der Anlass des
Spielens geliefert, dass dieser zu erreichen ist. Dieses wird durch das Spiel erst mit
der Sinnsuche und dem Hinterfragen der Existenz des Kerzenménnleins vorgegeben
und schliellich mit dem Erscheinen und dem Wunsch des Erreichens des Leucht-
turms konkretisiert. Fir Spielende ist aus der Narration heraus klar, wohin die Reise
wortwortlich geht, denn diese gibt den Grund fiir das Bestreiten des Weges durch die
Level vor. Allerdings wird durch die Darstellung des Lichts im Leuchtturm deutlich,
dass Spielende einen weiten Weg durch die Level zuriicklegen miissen, um dieses
Ziel zu erreichen. Dieser gesetzte Gesamtzusammenhang des Spiels setzt sich aus
den anderen narrativen und ludischen Ebenen zusammen, sodass auf der Meso-Ebe-
ne die einzelnen Level durchschritten werden miissen, die fiir sich narrative Einheiten
sind, in welchen eine magische Welt dargestellt wird, die mit narrativ aufgeladenen
Objekten gefillt ist und von einer Erzahlerin aus dem Off angereichert ist.

Kapitel 2 Der Ruf aus der Ferne

i 6/7 @ Das alte Schiff erstrahlt durch das Licht in neuem Glanz

5

Abb. 2: Levelauswahl des 2. Kapitels in Candleman: The Complete Journey (Candleman Games 2018).

Abbildung 2 zeigt die Gliederung der narrativen Einheiten auf der Meso-Ebene. Die
Titel des Kapitels und die der einzelnen Level bilden den narrativen Fortschritt ab. Es
zeigt sich dabei erneut, dass die Geschichte wenig komplex und geradlinig erzahlt
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wird, was mit den normativen Zielen korrespondiert, die hauptsachlich darin beste-
hen, dass die Level durchquert werden und das Kerzenmannlein am Leben bleibt.
Normativ sind diese deshalb, weil sie erfiillt werden miissen, damit das Spiel und
somit auch die Narration fortgesetzt werden kdnnen. Das entsprechende narrative
Involvement wird somit von der Gestaltung der Level und dem zuriickzulegenden
Weg getragen, weil der Erfolg oder die Klarung der Sinnfrage des Mannleins von In-
teresse sind.

Die Level sind zudem in thematische Abschnitte unterteilt, die jeweils neue Spiel-
mechaniken oder Variationen alter Mechaniken bereithalten. Damit variieren auch
die Herausforderungen wahrend des Spielverlaufs im Gleichklang mit dem narrati-
ven Setting, sodass neben schwankenden Schiffen, und sich dementsprechend im
Level bewegenden Objekten, spater auf Licht reagierende Blumen oder asiatische
Lampions hinzukommen, mit denen der Avatar interagieren kann. Dies ist einem lu-
dischen Involvement zutraglich, weil die Mechaniken des Spiels mit neuen Objekten
kombiniert und somit komplexer in ihrer Anwendung sind, um die Ziele des Spiels
zu erreichen — die Systemkomplexitat und die damit einhergehende ,Verstrickung’
der Spielenden in dasselbe nehmen somit zu. Mit der steigenden Komplexitat neh-
men auch die zu treffenden Entscheidungen zu oder diese verandern sich, sodass
das Spiel nicht monoton und damit langweilig wird, sondern die Variation die Moti-
vation der Spielenden speist und zudem durch komplexere Handlungsabfolgen die
ludische Involvierung aufrecht erhalten wird. Folglich geht es spater nicht mehr nur
darum, sich die Brenndauer zur Orientierung einzuteilen, sondern mit dem Licht auch
neue Wege zu erschlieRen, wenn sich durch das Licht Bliiten entfalten, auf denen das
Mannlein hiipfend Abgriinde Gberwinden kann.

Die Mikro-Ebene der ludonarrativen Struktur umfasst nach Boelmann (2015, 118)
Narrateme, die ,als eine Kombination von Handlungs- und Prasentationssequenzen
verstanden [werden], deren Durchlaufen einen Fortgang der Handlung zur Folge hat”
(ebd.). In den Handlungssequenzen wenden Spielende eine Mechanik im virtuellen
Raum auf ein Objekt an und dementsprechend gibt das Spiel eine Antwort in Form
einer Animation, eines Gerauschs oder auch von narrativen Zwischensequenzen aus.
So zum Beispiel haben Spielende in Candleman die Moglichkeit, dass in den Leveln
Kerzen gefunden und entziindet werden konnen. Dieses instrumentelle bzw. optiona-
le Ziel muss nicht abgeschlossen werden, um das jeweilige Level erfolgreich zu be-
enden, haben Spielende jedoch alle Kerzen in einem Level entziindet, dann erhalten
sie eine Zeile Text, die Vorausdeutungen zum Fortgang der Narration bereithalt oder
Einblicke in die Gefiihlswelt des Kerzenmannleins gibt. Diese Zeilen lassen sich mit
den Narratemen vergleichen, die Spielenden am Ende der Folge von Interaktionen
erhalten. Narrateme werden dabei als ungesattigte Kerne einer Erzahlung verstan-
den, die durch die Interaktion gesattigt werden (vgl. Degler 2010, 59). Nach und nach
entsteht aus einer Vielzahl an Narratemen eine Geschichte. Vereinzelt erfolgen sol-
che Narrateme auch in Form von In-Game-Cutscenes innerhalb eines Levels, die die
Narration vorantreiben und weitere Ziele plausibilisieren.? Gerade die Narrateme in
Form der kurzen Zeilen laden zu Deutungen durch Lernende ein und im Fortgang des
Spiels lasst sich Uberprifen, wie die angestellten Deutungen auch im Zusammen-
hang mit der Spielerfahrung zu verstehen sind.

2 Im Verstandnis dieses Beitrags wird nur von Spielzielen ausgegangen, d.h., dass alle méglichen Ziele vom Spiel angeboten
werden. Damit wird fir Spielende ein Méglichkeitsspielraum aufgespannt, Ziele zu wahlen. Die Spielenden selbst kénnen
immer nur im Angebot des Computerspiels handeln, da die Entwicklung eigener Ziele durch das Spiel nicht zugelassen wird.
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Mit der ludonarrativen Struktur, die hier in aller Kiirze umrissen wurde, sind Effekte
des Spielens verbunden, die sich mit der narrativen und ludischen Involvierung um-
schreiben lassen, die im Folgenden mit der eben erlduterten Struktur zusammenge-
dacht werden miissen, um den Wirkungen von Spielmechaniken auf die Spur kom-
men zu kénnen. Die narrative Involvierung wird durch die Geschichte als Ganzes und
den Narratemen, die wahrend des Spielens entfaltet bzw. angereichert werden, ge-
speist. Die ludische Involvierung steht im Zusammenhang mit dem Willen, die Ziele
zu erfiillen, indem Spielende die Mechaniken anwenden und genug Geschick in den
Spielprozess einbringen. Von zentraler Bedeutung ist dabei der Avatar. An diesen
sind jene Spielmechaniken gebunden, mit denen Spielende im virtuellen Raum agie-
ren. Die empfundene Spannung zwischen Sicherheit und Unsicherheit (s.u.) des Er-
reichens der Ziele tragt in Kombination mit der Varianz der Herausforderungen eben-
falls zu einer ludischen Involvierung bei. Im Folgenden wird exemplarisch anhand
von Candleman gezeigt, wie Spielmechaniken in ludonarrativen Zusammenhangen
eine Wirkung erzeugen, die es analytisch zu fassen gilt, um ein tieferes Verstandnis
von Computerspielen erreichen zu kdnnen.

6 —— SPIELMECHANIKEN IN CANDLEMAN

Die Mechaniken eines Spiels stellen eine strukturelle Einheit des Computerspiels dar
und entfalten in ihrer Performanz wéhrend des Spielens eigene Wirkungen, die fiir ein
vollstandiges Verstehen des Computerspiels im Sinne einer Analyse und eines ,ludo-
literarischen Verstehens' notig sind. Dieser an das literarische Verstehen (Spinner
2006) angelehnte Begriff dient neben der Auseinandersetzung mit den Strukturen
des Computerspiels immer auch der Moglichkeit des Sprechens tiber Computerspie-
le im Sinne Kepsers (s.0.). Spielmechaniken und der mit diesen verkniipfte Avatar
sind fiir das entstehen einer ludischen Involvierung essenziell.

Das Spielprinzip von Candleman kann als Plattformer mit Ratseleinlagen bezeichnet
werden, d. h. die Spielenden miissen den kleinen Kerzenmann durch die Level steu-
ern, von Plattform zu Plattform springen und immer wieder auch Ratsel 16sen oder
Gefahren ausweichen. Grundsatzlich bedeutet das Spielen von Computerspielen,
dass Spielende mit virtuellen Objekten in einem virtuellen Raum handeln bzw. spie-
len, in den sie durch Bildschirme oder VR-Brillen hineinblicken. Somit wird ihnen ein
Handlungsraum bereitgestellt, der aus einer festgelegten Anzahl an verdanderbaren
Objekten (Objekten mit Interaktionsmaglichkeiten) besteht. Die Konfiguration aller
Objekte zu einem bestimmten Zeitpunkt wird als Spielstand oder Game State be-
zeichnet. Mit jedem bedeutungsvollen (s.u.) Spielzug durch die Spielenden oder dem
Spiel selbst, wird ein neuer Spielstand generiert, sodass das Spielen auf Ebene des
virtuellen Raums als eine fortlaufende Aneinanderreihung von Spielstéanden verstan-
den werden kann. Die Mechaniken eines Spiels stehen in engem Zusammenhang
mit den Spielzielen, da erst mithilfe der Mechaniken die Ziele eines Spiels erreicht
werden kénnen.

Damit Spielende einen Spielstand erreichen kdnnen, miissen sie Spielmechaniken
anwenden, um Objekte in diesem virtuellen Raum verandern zu kénnen. Unter einer
Spielmechanik kann man nach Sicart (2008) ,methods invoked by agents for interac-
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ting with the game world” verstehen. In Kombination mit den Mdglichkeiten des Ein-
greifens in den virtuellen Raum spannen Computerspiele einen Handlungsspielraum
auf, der das Spielen ermdglicht. Spielenden aber auch dem Programm selbst ist es
somit moglich, Spielmechaniken im virtuellen Raum anzuwenden und den Spielstand
zu verandern und Dynamik im Spiel zu erzeugen. Fir das Computerspielen wird zu-
meist ein Set an Mechaniken bereitgestellt, mit denen das Spiel gewonnen werden
soll. Wahrend Jarvinen fiir digitale Spiele insgesamt 40 Mechaniken identifiziert (vgl.
Jéarvinen 2008, 273), sind es in vielen Féllen nur wenige ausgewéhlte Handlungs-
moglichkeiten, die Spielenden im virtuellen Raum Interaktionsmaoglichkeiten ermdgli-
chen. Dass im virtuellen Raum héaufig auf nur ein begrenztes Set aus Mechaniken zu-
riickgegriffen werden kann, ist eine bewusste Entscheidung von Spieldesignenden.
Das heilt, dass Spielende oft auf zentrale Mechaniken wie das Mandvrieren durch
den virtuellen Raum zuriickgreifen miissen, dies aber entweder mit einem Sportwa-
gen auf einer Rennstrecke oder mit einem Soldaten Uber ein Schlachtfeld tun. Dabei
konnen Mechaniken beliebig kombiniert werden, sodass auf der Rennstrecke aber
auch auf einem Schlachtfeld geschossen werden kann, je nachdem welche Mecha-
niken durch das Design des Spiels bereitgestellt werden.

Erst im Zusammenhang mit den oben erlduterten Spielzielen lassen sich Mechani-
ken einsetzen, um bedeutungsvolle bzw. zielfiihrende Handlungen im Spiel vollzie-
hen zu kénnen. Dementsprechend werden jene Mechaniken in das Spiel implemen-
tiert, die ein Erreichen des Ziels ermdglichen. Auch hier bestimmt das Design, welche
Mechaniken wie ein Ziel erreichen konnen, und dabei liegt es an den Spielenden, he-
rauszufinden, welche Spielmechaniken dies ermdglichen. Mechaniken wirken dabei
aber nur auf kurzfristige Ziele (vgl. Tab. 1), wie das Ausschalten eines Gegners oder
das Erreichen eines Zielpunktes im Raum, indem eine schwierige Kletterpassage ab-
solviert wird. Normative Ziele und auch das Oberziel des Spiels werden nicht durch
eine einzelne Anwendung einer Mechanik erreicht, sondern durch eine Kaskade von
kleinteiligeren Zielen, die mit den Spielmechaniken erreicht werden.

Fiir das Handeln bzw. Spielen im virtuellen Raum ergibt sich somit eine einfache
Logik: Die Spielmechaniken werden durch das Spiel bereitgestellt, damit Objekte im
virtuellen Raum beeinflusst werden kénnen, um die Ziele des Computerspiels errei-
chen zu konnen. Die Spielmechaniken in Candleman sind Eigenschaften des klei-
nen Kerzenmanns und auch der Objekte des virtuellen Raums, die so miteinander in
Wechselwirkung treten kdnnen. Der Avatar kann sich neben den Mechaniken Laufen
und Springen als Kerze auch fiir insgesamt zehn Sekunden selbst entziinden, wenn
Spielende die Mechaniken auslosen. Gerade letztere Mechanik ist fiir das Navigie-
ren durch den virtuellen Raum essenziell, denn durch das Entziinden der Flamme
des Kerzenmannchens wird die Umgebung erhellt und Spielende kénnen Abgriin-
de zwischen Plattformen erkennen. Allerdings reicht das Licht nur fiir zehn Sekun-
den, denn der kleine Kerzenmann brennt sehr schnell herunter und sein Leben endet
beim Abbrennen, sodass die Spielenden erneut beginnen miissen — scheitern sie
zum zehnten Mal, muss das Level neu begonnen werden. Diese zehn Sekunden Licht
miissen sich Spielende (iber die Dauer eines Levels entsprechend gut einteilen, in-
dem beispielsweise nur ein kurzer Lichtschein der Flamme den Raum erhellt, um
sich die Position der Objekte, Abgriinde und letztlich des sicheren Weges zu mer-
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ken. Wahrend der Kerzenmann abbrennt, bilden sich Wachsflecken auf dem Boden,
sodass Spielende bei einem erneuten Versuch nach einem Checkpoint wenigstens
einen Hinweis erhalten, die sichere Passage durch das Level zu finden. Gleichzeitig
finden sich im Spiel auch immer wieder Rétsel, sodass Spielende neben Geschick
auch hin und wieder die korrekte Konfiguration oder eine passende Handlungsfolge
ermitteln missen. Dabei geht es nicht nur um zielfiihrende Entscheidungen, sondern
auch um die Herausforderung selbst, die durch Spielende gemeistert werden will,
damit eine ludische Involvierungen zustande kommt. Aber das Abbrennen ist auch in
literarischer Hinsicht interessant:

In Hinblick auf eine literaturwissenschaftliche Perspektivierung stellt sich das Ab-
brennen des Kerzenméannleins als eine Lichtmetapher dar, die sich zum einen als
Erkenntnisgewinn und zum anderen als Dichotomie von Sicherheit und Gefahr be-
schreiben ldsst. Im Sinne eines aufklarerischen Gedankengutes (Wieland 1857) stellt
das Erleuchten des virtuellen Raumes ein Erkennen desselben dar. Spielende werden
sich durch die Fahigkeit ihres Avatars klar, wo sie sich befinden, und wie sich ein
Weg zum Ziel bahnen lasst. Dies harmoniert auch mit dem Lichtmotiv der Narration,
denn schliellich begibt sich das Mannchen auch auf den Weg zum hellen Licht des
Leuchtturms, um der Bedeutung der eigenen Existenz auf die Spur zu kommen. Al-
lerdings stellt das Spiel das Licht und das Erkennen auch als eine Gefahr dar, denn
zum einen bedeutet das Abbrennen der Kerze auch den Tod des Mannleins und zum
anderen muss in spateren Spielabschnitten einem magischen oder eher kiinstlichen
Licht und dessen Warme ausgewichen werden, weil die Hitze das Wachs der Kerze
schmelzen lasst. In narrativer Hinsicht ergibt sich in der Metaphorik der abbrennen-
den Kerze die Chance, symbolisches und metaphorisches Verstehen auszupriagen
(vgl. Spinner 2006, 11).

Auf ludischer bzw. spielmechanischer Ebene entsteht mit dem Abbrennen der Kerze
und der damit verbundenen Brenndauer eine Spannung, in deren Mittelpunkt die Ab-
wdagung steht, das Licht brennen zu lassen, oder durch die Dunkelheit zu laufen. Mit
dem Licht und dem damit verbundenen Erkennen des sonst in der Dunkelheit liegen-
den Raumes konnen Spielende den Weg sicher identifizieren. Da aber die Strecke bis
zum Ende eines Levels mehrere Minuten in Anspruch nimmt, diirfen die Spielenden
die Flamme nur immer einen kurzen Moment entziinden, um den Raum zu erken-
nen, und missen sich anschlieBend den korrekten Weg durch die Dunkelheit merken.
Ein Fehltritt des Avatars bedeutet ein Zuriicksetzen an den Levelanfang oder einen
Checkpoint, jedoch muss nach zehn Fehlversuchen das Level insgesamt neu be-
gonnen werden. Wahrend das kurze Entziinden und Erkennen eines sicheren Weges
flir die Spielenden eine relative Sicherheit darstellt, erfolgt die Bewegung durch den
dunklen Raum haufig im Modus einer relativen Gefahr. Das Abwagen der Spielenden,
ob der sichere Weg korrekt memoriert und anschlieBend beschritten wird, oder ob
zur Vergewisserung nochmals die wertvolle Brenndauer des Kerzenmannes genutzt
werden muss, erzeugt eine Spannung (Gefahr vs. Sicherheit), in der sich die Spielen-
den mit ihrem Avatar fortlaufend befinden. Gestiitzt wird diese Erfahrung der Me-
chanik, durch die Geschicklichkeit erfordernden Sprungpassagen, die ein genaues
Timing voraussetzen. Die Schwierigkeit und auch die Abwagungsprozesse zwischen
Brennen und Nicht-Brennen werden im Verlauf des Spiels weiter verscharft, indem
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weitere Bedrohungen auf den Avatar in Form von heilen Warmequellen oder Geis-
tern warten. Die durch die Sicherheit und Unsicherheit erzeugte Spannung wahrend
des Spielens im Zusammenhang mit den entsprechenden Entscheidungen fiir oder
gegen ein Entziinden des Lichts erzeugt die ludische Involvierung im Sinne Callejas
(s.0.), die Spielende entsprechende Emotionen von Vorsicht und Unsicherheit bzw.
Furcht oder auch Nervenkitzel empfinden lasst.

Das Beschreiben und Analysieren der Involvierung als Verwicklung der Spielenden ist
Teil des Verstehens von digitalen Spielen, indem ein Zusammenhang zwischen der
Spielstruktur in Form von Mechaniken und Zielen hergestellt sowie deren Wirkungen
reflektiert werden. Dass dies im Zusammenhang eines literarischen Motivs erfolgt,
erfordert das Erkennen der Doppelbddigkeit des Motivs des Abrennens, sodass hier
in Anlehnung an Spinner (2006) von einem ,ludoliterarischen’ Verstehen von Compu-
terspielen ausgegangen werden kann.

7 — FAZIT

Computerspiele stellen Lernende und Lehrende vor neue Herausforderungen be-
zliglich einer Analyse und eines Verstehens des Gegenstandes. Die Konzepte der
Involvierung tragen dazu bei, Wirkungen des Spiels zu erfassen und zu spezifizie-
ren. Diesbeziiglich wird gezeigt, dass im Sinne Langes (2023) ein entsprechendes
Konzeptinventar in Anschlag gebracht werden muss, um die Wirkung von Computer-
spielen im Sinne einer (ludo-)literarischen Analyse beschreiben zu kdnnen. Ein ein-
faches Beispiel wie Candleman illustriert dabei, dass eine ludische Analyse durch-
aus gewinnbringend ist, um die Wirkungen von Computerspielen zu verstehen. Dass
die ludische Involvierung als eine Basiskategorie der analytischen Betrachtung des
Computerspiels gelten kann, zeigt die Darstellung und Integration der emotionalen
Involvierung, da eben diese die ludische Involvierung in Hinblick auf deren Wirkungen
spezifizieren kann.

In Hinblick auf das Lernen iiber Computerspiele besteht mit der Betrachtung der In-
volvierung der Spielenden ein Konzept, das einen analytischen Rahmen bzw. eine
flr eine Untersuchung lohnende Fragestellung anbietet. ,Warum wirkt ein Computer-
spiel auf eine bestimmte Weise auf mich?“, stellt dabei nicht nur die Frage nach einer
Geschichte, sondern auch nach dem Spielen an sich. Zudem fasst diese analytische
Kategorie die Teilaspekte, die Kepser in Bezug auf die Analyse darlegt, zusammen
und bezieht sie aufeinander. Ebenfalls wird dem adaquaten sprachlichen Handeln
ein weiterer Terminus bereitgestellt, der anschlusskommunikative Handlungen durch
das Konzept der Involvierung erleichtert, weil gegenstandsspezifische Aussagen und
Konzepte in Anschlag gebracht werden kénnen.

Beziiglich des Lernens (iber (digital-interaktive) Literatur in Form von Computerspie-
len, kdnnen mit dem Konzept der ludischen Involvierung auch analytische Befunde
spezifiziert werden, ohne dass film- oder literaturwissenschaftliche Behelfsmittel ge-
nutzt werden miissen. Hinsichtlich der sprachlichen Gestaltung (Spinner 2006, 11)
kann im Falle von Computerspielen auch von einer ludischen Gestaltung gesprochen
werden, die das System des Spiels beschreibt und dessen Dynamik erfasst. Dabei
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kann die Systemorganisation mithilfe der narrativen und ludischen Ebenen erfasst
werden und zugleich wird ein Zusammenhang zwischen den Mechaniken, den Zielen
und der Narration deutlich. Es steht dabei auller Frage, dass sich eine Analyse nicht
nur mit Spielmechaniken und deren Wirkungen beschaftigen kann, denn dies wiirde
dem Komplex des Computerspiels nicht gerecht werden, jedoch ist es ein lohnendes
Unterfangen, sich dem Computerspiel auch auf der Ebene zu nahern, was es ist -
ein Spiel, das potenziell auf Spielende wirkt oder vielleicht auch Spal macht. Wenn
man mithilfe der hier dargelegten Zugriffsweise auch erklaren kann, warum dies so
ist, ist man einem kompetenten Umgang mit Computerspielen einen Schritt naher-
gekommen.
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