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nicht nachvollziehbar, da solche Fille praktisch
nicht vorstellbar sind. Bei dem reinen Pro-
gramminhaltetausch (z. B. Sport gegen Kultur)
wire eine andere Beurteilung moglich. Insge-
samt wird die Moglichkeit der Programmzahl-
begrenzung durch den Gesetzgeber (zu Recht)
in engen Grenzen gesehen und eine prozedura-
le Absicherung gefordert. Weshalb dann aber
§ 19 Abs. 4 RIStV das geforderte Minimum der
prozeduralen Absicherung nicht erfiillen soll,
bleibt unverstindlich. Obliegt es doch hier den
Anstalten selbst, die ihnen (in groffem Umfang)
gewihrten digitalen Kapazititen sowohl nach
Inhalt als auch nach technischer Ausnutzung
(Verteilung der Bitraten) selbst zu bestimmen,
wobei von den Gremien, d. h. den Selbststeue-
rungsinstrumenten, die Entscheidungen zu
treffen sind.

Als Ergebnis der Untersuchung bleibt fest-
zuhalten, dass aus der Sicht des Gutachters
legislative Vorgaben nicht helfen, den Pro-
grammauftrag fortzuentwickeln. Die Bedenken
desRezensenten sind hierzu aufgezeigt worden.

Der Dritte Teil widmet sich sodann—und wie
dies Hahn im Vorwort ausdriicklich hervor-
hebt in wissenschaftlicher Freiheit — der Kon-
kretisierung des Auftrags durch Strukturanpas-
sungen. Hierbei nimmt Eifert noch einmal Be-
zug auf die im Ersten Teil genannten Faktoren
des Experimentierauftrages, der Redakteurs-
vertretungen, der Qualititssicherungssysteme
und der Reform der Rundfunkrite. Bei den
Rundfunkriten ist es der Wunsch nach Ent-
politisierung (Parteienvertreter), grofSerer Ein-
beziehung kultureller Gruppen und auch ein
Uberdenken der Zahl der Mitglieder hin zu
einem arbeitsfihigem Gremium. Sodann sollen
die Rite stirkerin die Programmverantwortung
einbezogen werden und Strukturen mit-
entscheiden, was eben nach Ansicht des Re-
zensenten gerade tiber Selbstverpflichtungser-
klirungen und der Ausgestaltung dieser Inhal-
te gemeinsam mit dem Rundfunkrat erreicht
werden konnte. Natlirlich zihlen zu den Vor-
schligen auch solche der Transparenz und der
Offnung der Arbeit nach aufien, einschlielich
der Offenheit fiir Kritik und Anregungen. Die-
ser Katalog wird wiederum von Hahn im Vor-
wort als sowohl fiir die Programmdirektoren
als auch fiir die Aufsichtsgremien als neuer Weg
beschrieben, der erst einmal gegangen wer-
den muss. In der immer wihrenden Diskussion
iber den Programmauftrag ist diese Arbeit
durch ihren anstaltsbezogenen Ansatz eine
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Bereicherung der Sichtweisen. Man hitte sich
gewtinscht, dass der Text insgesamt so kon-
sequent und verstandlich aufgebaut wire, wie
dieses die thesenartige Zusammenfassung am
Ende leistet (S. 145-155). Naturgemifl ist die
Sicht eines Praktikers und Mitverfassers von
vielen Rundfunkstaatsvertrigen niichterner.
Neben den doch notwendigen Anderungen der
gesetzlichen Grundlagen, fiir die Eifert seine
Grenzen aufzeigt, ist die Reform der Rund-
funkrite in den nichsten Jahren eine zentrale
Aufgabe.

Matthias Knothe
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Adventure Games wie Myst oder Maniac Man-
sion sind Computerspiele, die ihren Spielern in
erster Linie kognitive Leistungen abverlangen.
Die Spiele konnen nur durch Losung der vor-
gegebenen Ritsel erfolgreich beendet werden,
eine Losung durch (virtuelle) Gewalt ist hinge-
gen meist nicht moglich. Zumindest ein Teil der
Motivation, das Spiel bis zum Ende durchzu-
spielen, beruht dabei darauf, dass diese Spiele
eine Geschichte erzihlen. Diese ist zwar meist
einfach strukturiert —in den meisten Fillen geht
es um die Wiederbeschaffung eines verlorenen
Gegenstands oder einer vermissten Person —
doch die Tatsache, dass der Spieler in Gestalt
der von thm gesteuerten Spielfigur selbst am
Geschehen teilhaben kann, verleiht diesen Ge-
schichten einen besonderen Reiz.

Dies jedoch stellt die Forschung vor ein Pro-
blem: eine narrative Struktur erscheint mit In-
teraktivitit unvereinbar, da der Akt des Er-
zihlens in saimtlichen narratologischen Model-
len als unabhingig von Entscheidungen des Re-
zipienten angeschen wird. Selbst fiir Laien ist
unmittelbar einleuchtend, dass Erzihlen eine
Handlung ist, die nur dann Erfolg haben kann,
wenn nicht die Rezipienten, sondern der Autor
die handlungsbestimmenden Entscheidungen
trifft. Seit ithren Anfingen in den 90er Jahren
beschiftigt diese Problematik die Disziplin der
Game Studies, die es sich zur Aufgabe gemacht
hat, das Medium des Computerspiels in all sei-
ner Vielfalt zu untersuchen.
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Zunichst waren es vor allem die Literatur-
wissenschaften, die sich dem Problem der
(Un)-Vereinbarkeit von Spiel und Erzihlung
zuwandten. Erste Ansitze dazu finden sich be-
reits in Espen Aareths einflussreichem Buch
,Cybertext (1997), in dem Adventure Games
als eine Variante ,ergodischer®, also widerstian-
diger Texte betrachtet werden. In den folgen-
den Jahren wurde diese Frage kontrovers dis-
kutiert, ohne dass eine eindeutige Antwort for-
muliert wurde. Wihrend Computerspiele von
manchen als die Erzihlform des 21. Jahrhun-
derts postuliert wurden, sahen andere die ge-
ringe Qualitat der Spiel-Erzihlungen als Indiz
daftir, dass erzihlende Computerspiele bald
wieder aus der medialen Landschaft verschwin-
den wiirden.

Tatsichlich scheinen Adventure Games ein
aussterbendes Genre zu sein. Die Verkaufslis-
ten der Spielehersteller werden lingst von
Sport- und Actionspielen angefiihrt, immer
weniger Entwickler setzen auf primér narrative
Spiele. Vor diesem Hintergrund scheint der
Zeitpunkt fir Klaus Walters Dissertation
,Grenzen spielerischen Erzihlens — eine histo-
risch-medienwissenschaftliche ~ Betrachtung
der Adventure Games“ richtig gewihlt. Zum
einen lasst sich ein Genre, dessen Entwicklung
bereits weitgehend abgeschlossen ist, besser
untersuchen als eine Spielform, die noch in den
Kinderschuhen steckt. Zum anderen scheint
ein medienwissenschaftlicher Beitrag zu die-
sem Thema dazu geeignet, eine neue Perspekti-
ve auf die Frage einer Synthese zwischen Spiel
und Erzahlung zu eroffnen.

Dem entsprechend formuliert Walter zu Be-
ginn seiner Arbeit zwei Leitfragen: , Wie sind
Adventure Games gebaut?“ und ,Haben sich
die Spiel- und Erzahlstrukturen der grafischen
Adventure Games verandert?“ Der Untersu-
chungszeitraum erstreckt sich dabei von den
spaten 80er bis Ende der 90er Jahre, so dass his-
torische Verinderungen von der Frihphase
dieser Spielform bis zu hoch entwickelten (aber
kommerziell wenig erfolgreichen) Vertretern
der Spitphase verfolgt werden kénnen.

Bei der Entwicklung eines Modells fiir die
Spielstruktur entscheidet sich Walter fiir einen
entscheidungstheoretischen  Ansatz, mogli-
cherweise inspiriert durch Sid Meiers Definiti-
on von Spiel als ,,a series of interesting choices®.
Aufgrund von Walters werkzentrierter Per-
spektive wird dabei von empirischen Entschei-
dungssituationen abstrahiert; zur Beschreibung
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von Entscheidungen werden lediglich Kriterien
wie Hiufigkeit, Tragweite und Zahl der zur
Verfigung stehenden Optionen herangezogen.
Daraus entwickelt Walter ein drei Ebenen um-
fassendes Modell, das von der Mikrostruktur
der einzelnen Befehle bis hin zu Befehlsketten
reicht, die ganze Spielabschnitte (,Kapitel®)
umfassen konnen.

Dem stellt Walter ein Erzahlmodell gegenii-
ber, das deutliche Anleihen an die strukturalis-
tische Tradition zeigt. Dies hindert Walter je-
doch nicht daran, eigene Ansitze und Begriffe
zu entwickeln, wo ihm dies notig erscheint.
Grundsitzlich geht Walter davon aus, dass
Narration nie in Entscheidungssituationen
stattfindet, sondern jeweils zwischen zwei Ent-
scheidungen, typischerweise in einer als cut-
scene bezeichneten animierten Sequenz. Das
Erzihlmodell umfasst zwei Ebenen: die Ebene
der Figuren und Handlungen sowie die Ebene
der Handlungssequenzen. Zwischen den jewei-
ligen Ebenen der beiden Modelle lassen sich
nun laut Walter strukturelle Analogien aufzei-
gen, die insbesondere die Manipulation von
Spiel- bzw. Erzihlzeit betreffen.

Walter stellt bei seiner Gegentiberstellung
der beiden Modelle fest, dass diese sich im Spiel
jeweils als diskrete Einheiten manifestieren:
eine Vermischung der beiden Strukturen findet
ihm zufolge nicht statt. Die Spielentwickler
konnen diese Briiche lediglich kaschieren, um
den Ubergang fiir den Spieler méglichst rei-
bungslos zu gestalten. An dieser Stelle manifes-
tiert sich deutlich eines der grofieren Probleme
von Walters Ansatz: aufgrund seiner werkzen-
trierten Perspektive postuliert er einen ,idealen
Nutzer®, der in der jeweiligen Entscheidungs-
situation stets die richtigen Entscheidungen
trifft. Die Irrefihrung des Spielers durch ein
Uberangebot von Informationen und Optio-
nen gehort jedoch bei Adventure Games zum
Spielprinzip und tragt zur Immersion des Spie-
lers bei. Wenn jedoch aus Perspektive des Spie-
lers kein Bruch zwischen Erzdhl- und Spiel-
struktur wahrgenommen werden kann, er-
scheit es miiffig, einen solchen auf theoretischer
Ebene zu postulieren.

Der eigentliche Wert des Strukturvergleichs
liegt daher in den historischen Veridnderungen,
die Walter fiir die betrachteten Spiele herausar-
beitet. Seine Analyse der Befehlsmengen ver-
schiedener Adventure Games ergibt beispiels-
weise eine Verschiebung von objekt- zu figu-
renlastigen Spielen, bei insgesamt abnehmender
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Entscheidungskomplexitit. Dieses Defizit wird
in den meisten Fillen durch eine grofiere narra-
tive Komplexitit ausgeglichen, so dass die An-
forderungen an den Nutzer in etwa gleich grof§
bleiben.

Allerdings zeigt sich bei der Strukturanalyse
ein weiteres Defizit von Walters Ansatz: die
Vernachlissigung inhaltlicher Aspekte ist zwar
der Garant fir die grundsitzliche Vergleich-
barkeit der Strukturen, doch ergeben sich im
Detail Diskrepanzen, die einige der Ergebnisse
in ein zweifelhaftes Licht riicken. Es ist eben in
einer Entscheidungssituation keineswegs ne-
bensichlich, ob dabei fiir den Spieler aus seiner
eigenen Lebenswelt vertraute Objekte und
Handlungen zum Einsatz kommen oder ob die-
se nur ihrer eigenen, oft bizarren Logik folgen.

Immerhin gelingt es Walter auf den oberen
Modellebenen so genannte Komplexititsprofi-
le herauszuarbeiten, die tatsichlich verbliiffen-
de Ahnlichkeiten aufweisen. Die Einfithrung
von Begriffen wie , Komplexititsdramaturgie®
zeigt jedoch, dass sich die postulierte strikte
Trennung von Spiel- und Erzihlstrukturen
auch auf terminologischer Ebene nicht durch-
halten lisst. Weiterhin bleibt unklar, warum
Walter die Dialoge als ,Scharniere” zwischen
Spiel und Erzihlung ausfithrlich untersucht,
hingegen Objekte und Riume weitgehend un-
beachtet lasst. Auch hier stellt sich also die Fra-
ge, ob die Einbeziehung inhaltlicher Aspekte
sich nicht als hilfreiches Korrektiv zu Walters
theoretischen Leitsitzen erweisen konnte, die
im Schlussteil des Buches eine geradezu dog-
matische Tendenz entwickeln.

In der Schlussbetrachtung fasst Walter unter
der Uberschrift ,,Strategien des Unmoglichen®
zusammen, wie Spiel und Erzihlung im Ad-
venture Game trotz ihrer grundsitzlichen In-
kompatibilitit ineinander greifen. Neben der
bereits genannten Verzahnung durch zeitab-
hingige Strukturen nennt er insbesondere die
strukturelle Ahnlichkeit zwischen Spiel und
Erziahlung, die Gliederung in einzelne Sinnab-
schnitte und die strukturelle Kopplung tiber die
von den verschiedenen Figuren verfolgten Zie-
le. Im Hinblick auf die historischen Struktur-
veranderungen der Adventure Games stellt
Walter fest, dass diese fiir den sinkenden
Marktanteil des Genres verantwortlich sein
konnten. Dies erscheint jedoch insgesamt als
eine zu eindimensionale Erklirung, bei der
Verinderungen in der Gesellschaft und der Me-
dienlandschaft ausgeklammert bleiben.
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Dies gilt als Fazit auch fiir das gesamte Buch:
Allzu oft bleibt der Kontext, insbesondere der
mediale Kontext der Adventure Games unbe-
achtet, so dass ihre historische Entwicklung
unmotiviert und zufillig erscheint. Dies
schmalertjedoch nicht die Leistung des Autors,
ein Modell fir Spiel- und Erzdhlstrukturen im
Adventure Game zu entwickeln, das in seiner
Tiefe und Stringenz seinesgleichen sucht. Die
kiinftige literatur- und medienwissenschaftli-
che Forschung zu narrativen Computerspielen
wird nicht umhin kommen, sich mit Walters
Thesen auseinander zu setzen.

Julian Kiicklich
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Die Literatur zur politischen Kommunikation
ist um einen Sammelband reicher geworden:
Ulrich von Alemann und Stefan Marschall ha-
ben Beitrige gesammelt, die sich mit den wech-
selseitig induzierten Verinderungen von Par-
teien und Medien beschiftigen (sollen). Die
Mischung klingt zunichst spannend: Als Auto-
ren finden sich Politologen wie Kommunika-
tionswissenschaftler, die mit verschiedenen
Methoden und in unterschiedlichen Textsorten
an das Thema herangehen. Aber was enthilt der
Cocktail?

Christina Holtz-Bacha liefert eine kurze,
aber prignante Ubersicht iiber das Spannungs-
verhiltnis politischer und medialer Akteure
im Wahlkampf und prognostiziert einen ten-
denziellen Bedeutungsverlust der Parteien,
die hinter Spin Doctors einerseits und einzel-
nen telegenen Akteuren andererseits zuriick-
treten.

Frank Brettschneider stellt im Anschluss in
Abgrenzung zur Verstirkerthese Lazarsfelds
und Klappers die einschligigen jiingeren Er-
klirungsansitze fir Medienwirkungen auf
Wahlentscheidungen vor — allerdings in einer
Kiirze, die allenfalls eine erste Einfithrung fiir
Neulinge auf dem Gebiet sein kann.

Frank Marcinkowski und Jorg-Uwe Nieland
prifen in einer Sekundiranalyse, die durch
eigene Analysen erginzt wird, die Medialisie-
rungshypothese von Mazzoleni/Schulz unter
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