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Erzahlen im Imperativ.
Zur strukturellen Agonalitat
von Rollenspielen
und mittelhochdeutschen Epen

von Franziska Ascher

Jan Theurl

Die zeitliche und mediale Kluft zwischen mittelhochdeutschen
Epen auf der einen und Computerrollenspielen auf der anderen
Seite lasst einen Vergleich beider Gegenstédnde auf den ersten
Blick schwierig erscheinen. Dafir, dass ein zweiter Blick sich loh-
nen kénnte, plddiert Franziska Ascher - derzeit Dozentin an der
Universitat Innsbruck und Mitherausgeberin der Zeitschrift fur
Computerspielforschung PAIDA - in ihrer neu erschienen Disser-
tationsschrift. In Erzéhlen im Imperativ beleuchtet die Autorin
aus medien- und kulturwissenschaftlicher Perspektive struktu-
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relle Ahnlichkeiten zwischen Computerrollenspielen und mittel-
alterlicher Heldenepik.

At first glance, a comparison of Middle High German epics and
computer role-playing games seems, to say the least, hardly fea-
sible. In her newly published dissertation, Franziska Ascher -
currently lecturer at the University of Innsbruck and co-editor of
the magazine for computer game research PAIDA - argues that
a second look might be worthwhile. In Erzdhlen im Imperativ,
the author illuminates structural similarities between computer
role-playing games and medieval heroic epics from a media and
cultural studies perspective.

Verlag: transcript
Erscheinungsort: Bielefeld
Erscheinungsjahr: 2021
ISBN: 978-3-8376-5811-8

mm FRANZISKA ASCHER

IEMIlZAIII.
IMPERATIV

ZUR STRUKTURELLEN AGONALITAT
VON ROLLENSPIELEN
UND MITTELHOCHDEUTSCHEN EPEN

\ \

Abbildung 1: Erzahlen im Imperativ - Franziska Ascher
© transcript
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Der Gedanke, dass zwischen mittelhochdeutschen Epen und eini-
gen ausgewdahlten Computerspielen in mancher Beziehung Ahn-
lichkeiten bestehen, wirkt selbst aus fachfremder Perspektive
durchaus vorstellbar. Angesichts zahlreicher Serien, Filme und
Computerspiele, die asthetische Anleihen am Mittelalter nehmen,
zeigt sich jedoch, dass mediale Transformationen zumindest in
dieser Hinsicht bereits erfolgreich stattgefunden haben. Was ei-
nen inhaltlichen Vergleich auf den ersten Blick aber dennoch
knifflig erscheinen lasst, ist die historische und mediale Kluft zwi-
schen den beiden Untersuchungsgegenstanden. Allein die Anfor-
derungen, die Computerspiele an ihr Publikum stellen, unter-
scheiden sich doch sehr von jenen eines mittelhochdeutschen
Heldenepos. Trotz oder gerade wegen dieser nicht ganz einfa-
chen Ausgangslage widmet sich Franziska Ascher in ihrer Disser-
tationsschrift auf etwa 300 Seiten der Suche nach strukturellen
Ahnlichkeiten. Im Zentrum steht die Frage, ,warum die in der mit-
telalterlichen Artusepik etablierten Erzahlkonventionen promi-
nent in einem Medium - wenn nicht gar dem Medium - des 21.

Jahrhunderts wieder auftauchen.”

Der komparatistische Ansatz, welcher der Argumentation zugrun-
de liegt, spiegelt sich wenig Uberraschend auch im Aufbau des
Buches wider. Uber insgesamt neun Kapitel hinweg arbeitet die
Autorin im standigen Vergleich zwischen mittelhochdeutschen
Epen und Computerrollenspielen ihre Analyse aus. Ascher selbst
bezeichnet die Gliederung als ,nicht gegenstandsorientiert”: Das
bedeutet, dass sie Uber weite Strecken einzelne Themen und As-
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pekte der Medidvistik beziehungsweise der Computerspielfor-
schung herausgreift, um diese anschlielend an Beispielen aus
Computerrollenspielen und mittelhochdeutschen Epen verglei-

chend zu illustrieren.

Was sich dabei zeigt, ist, dass das grol3te Problem eines solchen
Forschungsvorhabens nicht in den fehlenden thematischen An-
satzpunkten liegt. Ascher kommt im Laufe ihrer Arbeit unter an-
derem auf die Bedeutung und Struktur von Handlungen in den
Untersuchungsgegenstanden, auf raumliche Aspekte sowie Eigen-
schaften der Protagonistinnen und Protagonisten, Spielerinnen
und Spielern sowie Avatare zu sprechen. Sie prasentiert somit vie-
le geeignete thematische Inhalte fur ihre teils quantitative, teils
qualitative Analyse der Untersuchungsgegenstande. Vielmehr
scheint ein Problem in der unklaren theoretischen Diskussions-
grundlage zu liegen. Diesem Umstand tragt Ascher jedoch durch
ein breites Repertoire literatur-, kultur- und medienwissenschaft-
licher Theorien Rechnung, auf die sie im gesamten Verlauf ihrer
Arbeit immer wieder gekonnt zurtckgreift. So zeigt sie etwa gleich
zu Beginn ihrer Argumentation, dass mediale Schnittpunkte bei-
spielsweise im Setting, der virtuellen und interaktiven Rezipieren-
denbeteiligung oder den Merkmalen prozeduraler Autorinnen-
und Autorenschaft bestehen. Damit schafft sie eine erste Basis,
Dreh- und Angelpunkt ihrer Argumentation sind aber weniger
mediale, als narrative Eigenschaften von Computerrollenspielen
wie auch von mittelhochdeutschen Heldenepen. Besondere Be-
deutung kommt dabei der Logik des Agon beziehungsweise des
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Handelns zu, die sich, so Ascher weiter, in Form von Herausforde-
rungen als imperativische Aufforderung an die Avatare, Figuren
und letztlich an die Rezipierenden/Spielenden richtet. Dieser
Handlungsimperativ, der das SchlUsselargument in Aschers Bei-
trag bildet, gibt den jeweiligen Narrationen Struktur, Rhythmus
und Dynamik. Es ist genau dieser prototypische Fokus auf Hand-
lungen, ,der die mittelalterliche Literatur Uber die Jahrhunderte
und verschiedene Medialitaten hinweg mit dem Computerspiel
verbindet.” Ascher spricht in diesem Zusammenhang auch von lu-
donarrativer Logik, die mitunter sogar narrative Kausalkoharen-

zen aussticht.

Erzéhlen im Imperativ macht deutlich, dass sich aus dem Vergleich
zwischen Computerrollenspielen und mittelalterlichen Epen
durchaus Erkenntniszuwachs generieren lasst. Dieser beinhaltet
sowohl die medien-, literatur- und kulturtheoretischen Grundla-
gen, der durch sorgfaltige Diskussion der Autorin zustande
kommt, wie auch Aussagen Uber die beiden Untersuchungsge-
genstande im Einzelnen. Die Starken der Arbeit liegen einerseits
in der Uberlegten Auswahl, der kritischen Begutachtung und dem
reflektierten Umgang mit theoretischen Begriffen, andererseits
aber auch in der nicht weniger fundierten und breiten Kenntnis
von mittelhochdeutschen Epen sowie von Computerrollenspielen.
Allerdings kommt es bei der beeindruckenden Breite der zitierten
Beispiele an manchen Stellen zu kleineren Inkoharenzen. Diese
aul3ern sich etwa darin, dass nicht immer ganz eindeutig ist, ob
nun ausschlieBlich von Artusepik oder allgemeiner von Helden-
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epik die Rede ist, oder dass sich die Autorin mit Argumentations-

stutzen wie Pen & Paper-Spielen behilft.

Durch den komparatistischen Ansatz und aufgrund der eher ku-
mulativen Aneinanderreihung der Kapitel, lassen sich einzelne
Abschnitte des Buches auch selektiv lesen, ohne den Gesamtzu-
sammenhang der Arbeit im Detail zu kennen. Kurze Zusammen-
fassungen am Ende jeden Kapitels unterstutzen zusatzlich die
Lesbarkeit und Verstandlichkeit der Ausfuhrungen. Theoriearbeit
und Anschauungsbeispiele befinden sich in einem ausgewogenen
Verhaltnis zueinander, sodass theoretisch aber auch literarisch in-
teressierte Lesende in dem Buch fundig werden. Aufgrund der
thematischen Vielfalt, aber auch der Vielzahl theoretischer Be-
trachtungen ist das Buch fir Laien als Uberblickswerk ebenso zu
empfehlen, wie fur ein Fachpublikum, das sich mit einzelnen As-
pekten des Forschungsbereichs detaillierter auseinandersetzen
mochte.
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