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Quickscope: Heldenreise aus dem Generator

DIE BESTE STORY SCHREIBT DAS SPIE

Computerspiele erzahlen uns meist dieselben alten Geschichten.
Eigentlich konnten sie aber viel mehr — wenn man sie nur lieRe.

Der Autor

Rainer Sigl schreibt und spricht seit mehr als zehn Jahren fiir diverse
Medien iiber Games, darunter der 6sterreichische Jugendkulturradio-
sender FM4, die Tageszeitung Der Standard, Golem.de, das Games-Boo-
kazine WASD und das von ihm ins Leben gerufene Gameskulturblog Vi-
deogametourism.at. In der Kolumnenreihe »Quickscope« macht er sich
Uber Feinheiten und Gemeinheiten diverser Spiele Gedanken. Und wi-
derspricht auch mal dem GameStar-Team.

Die riesige Frostechse ist ein furchterregendes Biest. Ihre eiskal-
ten Klauen und spitzen Hauer haben mich an den Rand eines ge-
frorenen Todes gebracht, hier, sechs Stockwerke tief unter der
Erde. Der nachste Angriff konnte mein Ende bedeuten, da habe
ich den rettenden Einfall: Mit madchtiger Telepathie zwinge ich das
Biest unter meine Kontrolle, lasse das Monster tiber die in Panik
davonlaufenden restlichen Feinde herfallen. Bis nichts mehr lebt
—und ich das immer noch ferngesteuerte Ungetiim mittels Fahr-
stuhlschacht in den sicheren Tod stiirze. So kann ich mich weiter
auf die Suche nach der rettenden Entsalzungskapsel machen. Die
brauche ich, um diese lastige ansteckende Krankheit zu heilen,
wegen der mir langsam alle Gelenke versteinern.

Das Schone daran, wenn man Geschichten wie diese aus dem
Roguelike Caves of Qud erzahlt: Ich bin der Einzige, der sie er-
lebt hat, auch wenn Zigtausende anderer Spielerinnen und

Spieler das postapokalyptische Science-Fantasy-Rollenspiel
spielen (laut Steamspy genau 42.098).

Caves of Qud hat zwar eine — recht locker erzadhlte — Hand-
lung aus aufeinanderfolgenden Missionen, aber der Grofteil
des Spiels findet in einer jedes Mal aufs Neue prozedural gene-
rierten und nicht mal besonders hiibschen Welt statt, in der
nicht nur Umgebungen und Monster, sondern auch die Spuren
langst untergegangener Zivilisationen algorithmisch berechnet
werden. Aus unseren Erlebnissen in dieser offenen Spielewelt
entwickeln sich oft Abenteuer, die es in Sachen Epik locker mit
geskripteten Storys aufnehmen kdonnen. Caves of Qud erzahlt
nicht »eine Geschichtex, stattdessen ist es ein fast unerschopf-
licher Geschichtengenerator. Genauso wie Dwarf Fortress, Rim-
world, Stellaris und zahlreiche andere Spiele, die Sandbox-
Gameplay mit cleverer Zufallsgenerierung verbinden.

Idlers: 19

Das Zeichensatz-Aufbauspiel Dwarf Fortress ist das beste und bekannteste Beispiel fiir emergente Geschichten.
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Mehmet

Years of the desert have taken
body, but he commands your ear

like few other men, and you wol -
sovereignty he might've come to were
a moisture farmer.

Loved by the villagers of Joppa.

Disliked by urchins for ruining the festival of
Ut yara Ux.

Disliked by unshelled reptiles for giving one of
their kind an unfavorable horoscope reading.

Disliked by the villagers of Kyukukya for eating
one of their young.

Equipped: woven tunic, steel vinereaper, sa

Perfect

Caves of Qud destilliert aus seiner simplen Darstellung erstaunlich packende Geschichten. Links das Spiel, rechts die Story.

Erzdhlen nach Schema F

Es ist kein Zufall, dass uns die meisten Biicher, Filme und Spiele
dieselben Geschichten mit minimalen Variationen immer und
immer wieder erzdhlen. Zum einen, weil manche davon archety-
pisch gut und stark sind: Junge trifft Mddchen. Vom Tellerwa-
scher zum Millionér. Die gefédhrliche Heldenreise. Die siifie Ra-
che. Es sind kleine Motive, die sich verldsslich mit anderen zu
besonders gut funktionierenden Erzahlungen zusammenstop-
seln lassen. Wahrscheinlich begleiten manche dieser Geschich-
ten unsere Spezies schon so lange, wie es Sprache gibt, um
sich in der Hohle etwas zu erzdhlen.

Zum anderen kommt einem aber auch vieles bekannt vor,
weil viel nach Schema F gestrickt wird: Wer sich im Kino des
dumpfen Gefiihls nicht erwehren kann, den jeweils aktuellen
Blockbuster schon irgendwann einmal gesehen zu haben, hat
ziemlich sicher auch recht: »Save the Cat« heifdt jenes Hand-
buch fiir Drehbuchschreiber, nach dessen akribischem Pro-
gramm fiir Szenenabfolge gefiihlte drei Viertel aller Hollywood-
Filme der letzten Jahre funktioniert haben.

Wie erzdhlt man in einem interaktiven Medium?
In Computerspielen sieht es, was originelles Erzdahlen betrifft,
noch einmal ein Stiick vertrackter aus: Obwohl es natiirlich seit
den Urtagen des Mediums auch immer wieder exzellente erzdh-
lerische Spiele gibt, begniigt sich der absolute Grofteil mit dem
Standardprogramm: strahlende Helden, finstere Schurken, hilf-
lose Prinzessinnen, schicksalhafte Prophezeiungen und immer
wieder Rettungen in allerletzter Sekunde. Klar, in einem interak-
tiven Medium ist es wichtiger, wie wir die Prinzessin vor dem
Bdsewicht retten — ein Spiel kann auch dann gelungen sein,
wenn seine Hintergrundstory kaum fiir einen Cartoon auf der
Cornflakes-Packung ausreichend ware; und Welterfolge wie Tet-
ris oder Counter-Strike verzichten ganz auf narrative Elemente.
Wenn erzahlt wird, dann aber meist so, dass die Interaktivitat
der Story nicht in den Weg kommt, sprich: per Cutscene, und
schon hat man dem Me-
dium sein herausra-
gendstes Charakteristi-
kum, die Interaktivitat, Nz
weggenommen, um eine ' 2
(meistens gar nicht ein-
mal gute) Geschichte zu
erzdhlen. Im besten Fall
darf man sich an wichti-
gen Punkten entschei- ’
den, aufwelchen Gleisen [ ko
man weiterfahrt. Das ist i
mindestens schade,
denn die komplexen Sys-
teme von Computerspie-
len wiirden sich eigent-
lich auch dafiir eignen,

von Ciudad Rodrigo

n de Sahagin

mit dem Erzdhlen zu ex-  Crusader Kings 2 spinnt ein mittelalterliches Beziehungsgeflecht zwischen allerlei
Fiirsten und Bischéfen mit zufallsgenerierten Eigenschaften.

perimentieren.
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Wenn der Algorithmus erzadhlt

Aktuell funktioniert das hauptsachlich in Spielen, bei denen auf
den ersten Blick das Erzédhlen gar nicht im Zentrum steht. Das
erwdhnte Caves of Qud und Dwarf Fortress sind Roguelikes, in
denen unglaublich komplexe Gameplay-Systeme und viel, viel
Zufallsgenerierung ineinandergreifen; Spiele wie Stellaris oder
Rimworld bieten freie Sandkisten und viel Platz fiir Dramatik,
die sich aus dem Spiel selbst ergibt.

»Emergent narrative« ist das Zauberwort, also Erzahlung, die
(quasi) von selbst aus dem sich ebenso emergent ergebenden
Gameplay, aus Spielmechaniken und -systemen und der Inter-
aktion mit ihnen entsteht. Das wichtigste Element in dieser Ver-
wandlung von Zufall in Geschichte ist dabei librigens ausgela-
gert — und das bei Weitem komplexeste von allen: unser Gehirn.
Denn das ist eine wahre Geschichtenmaschine, die von klein
auf darauf trainiert ist, aus einzelnen Elementen zusammen-
hdngende Narrative zu erzeugen und so der Welt Sinn zu verlei-
hen. Der Fachbegriff dafiir ist Apophdanie: die Fahigkeit, in ei-
gentlich unzusammenhédngenden Elementen Muster und
Zusammenhadnge zu erkennen.

Was auf diese Weise aus Zufallselementen spontan an Erzdh-
lungen entsteht, ist oft banal, oft absurd, aber auch verbliiffend
haufig richtig gut, weil es fernab der bekannten und inzwischen
gerne auch mal langweiligen Story-Schablonen funktioniert.
Manchmal schafft das Zusammenspiel aus Zufall und Interakti-
on wahrhaft epische Geschichten, in denen Dinge passieren,
die sich kein Autor so einfallen lassen wiirde.

Die Spieler des groBartigen Dwarf Fortress sammeln diese
Geschichten seit Jahren auf Seiten wie Dfstories.com, aber auch
jeder Spieler von Rimworld, Stellaris oder Crusader Kings 2 hat
sicher eine ganz eigene, dramatische oder aber haarstraubend
witzige Story in petto, die kein anderer jemals so oder so dhn-
lich erlebt hat. Es wird vielleicht noch ein wenig dauern, bis die
kiinstlichen Intelligenzen in Spielen so weit sind, uns gezielter
dabei zu unterstiitzen, bemerkenswerte neue Geschichten zu
erschaffen; noch gelingt
es Menschen besser,
sich gegenseitig span-
nende und gut funktio-
nierende Fiktion zu er-
zdhlen. Bis dahin geben
Spiele wie Rimworld, Ca-
ves of Qud und Dwarf
Fortress aber einen
ziemlich guten Vorge-
schmack auf diese Zu-
kunft; und in den Ge-
schichten, die diese
Spiele erzdhlen, kann es
dann schon mal passie-
ren, dass wir den feuer-
speienden Drachen ret-
ten und die liebliche
Prinzessin essen. %
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