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Alter(n) in Spielen

ALTERST DU NOCH ODER
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STIRBST DU SCHON?

Der Tod ist das einzige, das sicher ist im Leben. Das Sterben beginnt im Moment unserer Geburt. Wir altern in
jeder Sekunde, bis es am Ende unweigerlich heilt: »Game Over«. Kunst und Literatur, Philosophie und Natur-
wissenschaften haben sich mit dem Thema Alter(n) und der menschlichen Verganglichkeit auseinandergesetzt.
Im Spielebereich schaut es dagegen mau aus. Warum beschaftigen sich Spiele so ungern mit den verschiedenen
Lebenszeitaltern, dem Alterungsprozess und dem, was daraus folgt?

Die Autorin

ungern mit dem Altern beschaftigen.

»Das Alter ist eine unheilbare Krankheit.« Das hat Seneca ge-
sagt, damals in der Antike. Und damit zeichnet er gleich ein ne-
gatives Bild vom Alter und vom Alterwerden. Wenn wir liber das
Altern sprechen, sprechen wir iiber mehr als Uber Kriickstock
und Falten. Das Altersbild ist kein rein negatives, sondern un-
terscheidet sich je nach Gesellschaft und Kultur. Verharren wir
zundchst in westeuropdischen Breiten. Welches Bild vom
Alter(n) haben wir? Ingmar Bergmann, schwedischer Regisseur
und notorischer Schwerenéter, bringt es auf den Punkt: »Mit
dem Alterwerden ist es wie mit dem Bergsteigen: Je hher man
steigt, desto mehr schwinden die Kréfte, aber umso weiter sieht
man.« Anders gesagt: Im gesellschaftlichen Diskurs wird das
Thema Alter(n) doppeldeutig betrachtet: Wir verbinden damit
sowohl negative als auch positive Aspekte. Klar, unsere kérper-
lichen Krafte schwinden, wir werden sprichwdrtlich »alt und
bucklig«. Zugleich verbinden wir mit dem Alter Tugenden wie
Weisheit, Klugheit und Erfahrung — Bergmanns »Weitsichtx.
Ganz gleich, welches Bild vom Altern wir haben: Es betrifft
uns alle, ob wir wollen oder nicht. Das alleine ware Grund ge-
nug, dass sich Spiele damit auseinandersetzen. Was uns alle
betrifft, verspricht ein hohes Maf} an Identifikation und damit
Immersion. Wir tauchen leichter in eine Spielwelt ein, wenn wir
uns mit dieser identifizieren konnen. Und dieses Eintauchen ist

82 Ingmar Bergmann ist stolze 89 Jahre alt geworden. Da hatte er dann wohl ganz schéne Weitsicht.

Mit Alter(n) kennt sich Nora Beyer aus, hat sie letztens doch die historische Schwelle zum drei-
Bigsten Lebensjahr tiberschritten und fiihlt sich seitdem zunehmend tatterig. Kein Wunder
also, dass ihr das Thema am Herzen liegt und sie sich von Spielen endlich den Mut wiinscht,
nicht nur durchtrainierte Uberhelden in frischestem Alter durch Abenteuer zu jagen, sondern
auch mal die alte Dame oder den greisen Herren. Also hat sich Nora auf die Suche gemacht
nach betagten Anti-Helden und ist der Frage auf den Grund gegangen, warum sich Spiele so

ja letztlich der heilige Gral der Spielemacher. Es wére also
schon aus wirtschaftlichen Griinden naheliegend, das Thema
Alter(n) in Spielen zu thematisieren.

Gerade in Anbetracht der demographischen Situation wundert
es aber noch mehr, dass Spiele das Thema weitgehend ausklam-
mern. Alter und Altern sind Zukunftsthemen, die 6konomische,
politische und soziale Folgen haben. Es ist unvermeidlich, dass
wir uns damit auseinandersetzen. Geburtenriickgang und Uber-
alterung? Altersarmut? Pflege-Engpdsse? Konflikte zwischen den
Generationen, etwa bei der Rentenreform oder beim Umwelt-
schutz? Alles Themen, die hochaktuell sind und spielerisch um-
setzbar. Letzteres beweist etwa Cities: Skylines, dessen Biirger
altern und irgendwann sterben. Wer nicht fiir gentigend Arbeits-
platze sorgt, die neue Bewohner in die Stadt locken, hat es ir-
gendwann mit einer »Todeswelle« zu tun: Die alten Biirger ster-
ben weg, die Stadt leert sich. Sonst wird das Thema Alter(n)
jedoch kaum aufgegriffen. Wie kdnnte ein Spiel iiber das Altern
aussehen? Und: Warum sollten wir es wollen?

Alter(n)? Nein, danke!

Skyrim. Pathetische Musik im Hintergrund des Rollenspiels, wir
erstellen unsere Spielfigur: Mit ein paar Klicks und ein bisschen
Scrollen verpassen wir ihr im Charaktereditor Falten. Tiefe Fur-
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Peter Molyneux lasst unseren
Helden in Fable altern, aber nicht
entsprechend schwacher werden.

chen, die uns nicht aussehen lassen wie den strahlenden Hel-
den. Wir lassen unseren Charakter mit ein paar Handgriffen al-
tern oder verhelfen ihm zu bliihender Jugend. Aber: alles nur
Optik. Das angejahrte Aussehen unserer Spielfigur hat keinerlei
Auswirkungen auf unsere Fahigkeiten, Interaktionen oder auf
die Spielwelt. Und: Die Optik verdndert sich nicht mehr. Heif3t:
Wir sehen immer aus wie die hutzelige Redguard-Kriegerin, die
wir anfangs erstellt haben. Selbst wenn das Spiel also die Opti-
on des Alterns ermdglicht — sie bleibt folgenlos. Ahnliches in
Fable. Peter Molyneux’ Rollenspiel ldsst den Helden zwar altern
(sowohlim Rahmen der Story als auch beim Lernen von Féhig-
keiten), was jedoch keine spielerischen Folgen hat, sich zumin-
dest teilweise riickgangig machen lasst und bei 65 Jahren ab-
rupt endet. Sterben kann der Fable-Recke an hohem Alter nicht.

Anders bei der Lebenssimulations-Reihe Die Sims: Hier wird
unsere Spielfigur sichtlich dlter und segnet irgendwann das
Zeitliche. Der Alterungsprozess bleibt aber trotzdem &dhnlich
wirkungslos wie in Skyrim. Unser Sim dndert nur seine opti-
schen Merkmale — mehr nicht. Er verliert keine Fahigkeiten und
erhdlt im Alter auch keine neuen hinzu. Er wird weder, wie es
das gesellschaftlich vorherrschende Altersbild will, korperlich
schwicher noch geistig weiser. Er bleibt der Sim, der er als (er-
wachsener) Sim war. Zumindest in den ersten Serienteilen, ab
Die Sims 3 brauchen Senioren immerhin ldnger, um Aktionen
auszufiihren; in Die Sims 4 erschopfen sie zudem schneller. Wie
in Skyrim ist das Alter(n) dennoch vorrangig eine Frage der Op-
tik — mit der Ausnahme, dass Sims tatsachlich irgendwann an
Altersschwdche sterben.

Aber Altern ist ein umfassender Prozess
der Verdnderung, der eine wichtige soziale
Komponente in sich trdgt. »Alter< kenn-
zeichnet eine Spanne im individuellen Le-
benslauf, >Altern< einen Prozess der Veran-
derung, resiimiert der Soziologe Lothar
Bohnisch. Das Klischee dabei ist: Alter(n)
wird oft mit einem Defizit verbunden: Alte
Leute sind unflexibel, unmodern, schwach.
Alter(n) wird gleichgesetzt mit dem Abbau
korperlicher, emotionaler und intellektueller
Fahigkeiten. Das diirfte auch ein Grund da-
fiir sein, warum das Thema in Spielen igno-
riert oder — wie in Skyrim und Die Sims —
entscharft wird. Niemand will einen Helden
mit Rollator spielen. Nur warum nicht?

Adonis 2.0

Die Computerspieleindustrie definiert die
klassische Heldenfigur haufig noch immer J
im Stile des antiken Griechenlands. Das be- i
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Gesichisfarhe

Cities: Skylines simuliert iberalterte Gesell-
schaften: Wenn zu wenige neue Einwohner
zuziehen, kann die Stadt aussterben.

vorzugte Thema der antiken Bildhauerei: die hyperdsthetische
Gestalt des jugendlichen Athleten. Adonis — der perfekte Mann.
Altere Menschen erscheinen in der Antike nur als Bildnisse von
Gottern, Philosophen oder Staatsmdnnern. Das ist zwar schmei-
chelhaft, weil es die Weisheit und Autoritdt des Alters betont,
aber die Abenteuer bleiben eben den Jungen und Schénen vor-
behalten. Im Mittelalter sieht es auch nicht besser aus. Im
volkstiimlichen Bild versinnbildlicht der Greis die Vergadnglich-
keit. Asthetisch ist er nicht, sondern gefliigelt und hager, mit ei-
ner Sense in der Hand. Dem Weg zum Tod entspricht der Abstieg
auf der sogenannten »Lebenstreppe«. Getreu dem Motto: Ab
jetzt geht’s bergab. Selbst im 19. und 20. Jahrhundert ist die
Kunst noch gepragt von der Selbstverleugnung: Goya malt sich
mit siebzig Jahren als knackigen Fiinfzigjdhrigen.

Kurzum: Das Alter(n) wird durch die Zeitgeschichte hindurch
eher negativ erlebt und entsprechend dargestellt oder gleich
ganz verleugnet. Da passt ein Senior Hero natiirlich nicht rein.
»Die meisten westlichen Spielecharaktere orientieren sich ganz
an den typischen Hollywood-Heldenfiguren«, sagt Ben Simp-
son, Griinder und Lead Designer des Londoner Indie-Studios Ar-
rogant Pixel. Genauso wenig, wie Helden aufs Klo diirfen, diir-
fen sie Schwiche zeigen. Und Alter(n) ist der Inbegriff von
Schwache, zumindest wenn man dem alten Defizit-Bild folgt.
Das Alter(n) ist nur ein weiteres Tabu der Computerspielindust-
rie. Klar: Altere Charaktere gibt es in Spielen zuhauf. Aber sie
spielen maximal die zweite Geige — als NPCs (etwa Flemeth in
der Dragon-Age-Reihe) oder Nebenfiguren (etwa Durance in Pil-
lars of Eternity). Ein Greis als Spieleheld? Lass mal.

Schmutz

In Skyrim kénnen wir einen alten Hel-
den erschaffen, was sich aber nicht auf
unsere Fahigkeiten auswirkt.

Bretone

Die Lebenserwartung der Deutschen ist von 65 (Manner)/69 (Frauen) in den 1950er Jahren auf 78/83 Jahre (2015) gestiegen. 83



In Die Sims 4 werden Sims im Alter langsa-
mer und kdnnen schlieBlich sogar sterben,
kehren aber manchmal als Geister zurtick.

Dann lieber Kinder

Interessant ist: Kinder sind als Spielfigur vergleichsweise hadu-
fig: Im Horror-Adventure Among the Sleep spielen wir ein Klein-
kind, das sich noch kaum auf seinen Beinen halten kann und
krabbelnd Albtraume erlebt. Die Dystopien von Playdead (In-
side, Limbo) erkunden wir ebenfalls als Kind, und auch Adven-
tures wie Anna’s Quest oder Action-Adventures wie Brothers: A
Tale of Two Sons stecken uns in Kinder(helden)schuhe. Warum
wahlen mehr Entwickler das Kind als Helden als den Greis? Bei-

de sind doch schwach auf ihre Art. Wenn Schwéche in einer Hel-

denfigur vermieden werden soll, miissten Kinder doch genauso
tabu sein. Wenn wir genauer hinschauen, fallt jedoch auf, dass
jede dieser kindlichen Heldenfiguren besondere Fahigkeiten
hat, die tiber das Kindsein hinausgehen und dessen Schwéche
quasi kompensieren: Anna in Anna’s Quest kann Telekinese.
Das Baby in Among the Sleep hat einen treuen magischen Ted-
dybdren, der ihm beisteht, und die Kinderfiguren in Inside und
Limbo sind zumindest auerordentlich agil unterwegs. All die-
sen Spielen ist gleich, dass die Figuren trotz ihrer altersbeding-
ten Einschrénkungen als Helden aufgebaut werden. Entweder,
indem sie von auf3en Unterstiitzung erhalten, oder weil sie iiber
sich hinauswachsen und neue Fahigkeiten entwickeln, die ihre
Unzuldnglichkeiten kompensieren. Das funktioniert in vielen
Spielen mitreiBend, beriihrend und hervorragend. Warum nicht
auch am anderen Ende des Altersspektrums? Warum machen
wir keine — positiven — Spiele {iber das Alter(n)?

Alter(n) ist nicht gleich altern(n)

Schlie3lich verlieren wir im Alter nicht nur etwas, wir gewinnen
auch etwas hinzu. Das ist der Kern des Konzepts des lebenslan-
gen Lernens, des Gegenentwurfs zum Defizit-Modell. Kann
schon sein, dass wir mit zunehmendem Alter duflerlich verfal-
len. Dafiir — so die Idee — erlernen wir ganz neue Fahigkeiten.

84 Abhéangig von der durchschnittlichen Lebenserwartung beginnt das Altern bereits ab der Halfte der mittleren Lebenserwartung.

Sixpack und Starke: Adonis ist noch im-
mer das giiltige Asthetikideal (romische
Darstellung, Louvre).

Zum Beispiel die Weitsicht oder Weisheit,
von der eben Ingmar Bergmann spricht.
Oder die emotionale Unerschiitterlichkeit,
vor allem bezogen auf Probleme des Alltags.
Wasserrohrbruch? Ach, alles schon erlebt,
halb so wild. Diese »alternativen« Fahigkei-
ten sind quasi die Superkrafte des Alters.
Klar, auch sie sind eigentlich nur Klischees und Verallgemeine-
rungen. Wenn das Alter wirklich jeden weise machen wiirde,
hdtte der ZDF-Fernsehgarten gar keine Zuschauer. Aber so stel-
len wir uns das Alter(n) eben vor, in unseren Gehirnen kreisen
die Paradigmen eines bestimmten Altersbildes. Und das zieht
sich quer durch alle Unterhaltungsmedien.

Ein hervorragendes Beispiel dafiir: der alte, madchtige Zaube-
rer. Mit wenigen Ausnahmen (etwa den jungen Zauberinnen in
Diablo 2 oder in Divine Divinity) ist das Bild des Magiers als al-
ter Mann mit langem Bart populdr wie eh und je. Ob Dumble-
dore in »Harry Potter«, Gandalf in »Der Herr der Ringe« oder
Deckard Cain in Diablo — wenn wir einen Greis mit Gippiger Ge-
sichtsbehaarung und Stock vor uns sehen, und die Spielwelt
auch nur ansatzweise im Einzugsgebiet von Magie oder Fantasy
liegt, dann hat dieser Opa mit ziemlicher Wahrscheinlichkeit
den einen oder anderen Zaubertrick auf Lager. Dabei gilt die
Faustregel: Je dlter, desto weiser und machtiger. Das ist in der
Fantasy genauso ein Naturgesetz wie die Tatsache, dass Silber
gegen Werwdlfe hilft und Vampire kein Spiegelbild haben. Und
selbst ohne Magie haben alte Charaktere oft eines gemeinsam:
Sie sind Chefs. Bestimmer. Entscheider und Auftraggeber. Denn
Alter bedeutet Autoritdt. Ein weiser Konig braucht fast zwangs-
laufig graue Haare. Ausnahmen wie der junge und friedfertige
Anduin Llane Wrynn aus World of Warcraft bestdtigen die Regel.
Jugend gilt meist als Synonym fiir Hitzkopfigkeit und Draufgadn-
gertum, fiir den Kampf gegen Windm{ihlen. Alter hingegen be-
deutet Geduld und Ruhe. Obi-Wan Kenobi aus der vierten Star-
Wars-Episode ist ebenso weise und gelassen wie Mister Miyagi
aus »Karate Kid«. Alleine deshalb respektiert man diese Figuren
als Lehrer und Mentoren. Alter(n) ist nicht immer schlecht.

Figuren wie Deckard Cain, Gandalf und Obi-Wan verkdrpern
das Gegenteil der halbstarken »schiewitigen Fliegerjungs«,
wie Vizeadmiralin Holdo sagen wiirde. Mehr noch: Versteht man
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Jetzt geht’s bergab: Vorstellung des
Alter(n)s im Mittelalter als Lebenstrep-
pe (Ol auf Holz, 16. Jahrhundert).

das Alter(n) als stetig weiterlaufenden, nicht abschlieBenden
Prozess, dann endet das Leben nicht mit unserem Tod. Besser
gesagt: das Leben schon, nicht jedoch unsere tiber die Jahre er-
worbenen Fahigkeiten und Erkenntnisse. Denn idealerweise ge-
ben wir diese weiter. An unsere Kinder, Enkelkinder oder an Je-
di-Schiiler, je nachdem. Das Alter macht uns zu Lehrern — und
zu Geschichtenerzdhlern. Zwar hdufig von Geschichten, die kei-
ner mehr horen will, aber so ist das eben, wenn man Wissen an
die ndchste Generation weitergibt: Man wiederholt die ollen Ka-
mellen, bis der Jugend die Ohren bluten. Denn blutende Ohren
verhindern hoffentlich in vielen Féllen, dass der Nachwuchs die
Fehler seiner Ahnen wiederholt.

Der Apfel fillt nicht weit vom Stamm
Wie kdnnte man das spielerisch umsetzen? Das Jump&Run
Rogue Legacy macht es vor. Auf Steam beschreibt der Entwickler
Cellar Door Games das Spiel als »genealogisches Rogue-Lite«.
Jedes Mal, wenn unser Held stirbt, bestimmen wir einen Nach-
kommen, mit dem wir weiterspielen. Dieser erbt nicht nur das
vom Vorganger erkdmpfte Vermdgen, mit dem wir unsere Burg
von Generation zu Generation weiter ausbauen, sondern kann
auBBerdem bestimmte genetische Varianten aufweisen. Von Far-
benblindheit iber Glatzkdpfigkeit oder Leseschwéche bis hin zu
bestimmten sexuellen Vorlieben ist da so ziemlich alles dabei.
Diese Fahigkeiten konnen manchmal von Vorteil sein, manch-
mal von Nachteil. Der Lead Designer Teddy Lee umreifit die Bot-
schaft des Spiels: »Jedes deiner Kinder ist einzigartig. Niemand
ist perfekt. Und das ist okay, denn man muss nicht perfekt sein,
um das Spiel zu gewinnen. Jeder kann ein Held sein.«

So greift Rogue Legacy mit spielerischer Leichtigkeit gleich
mehrere gesellschaftlich relevante Themen auf: den Tod als un-
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Das Alter hat den Tod im Nacken: Alter(n) und Tod - zwei untrennbare
Themen (»Der alte Mann« von Hans Holbein dem Jiingeren, Holz-
schnitt, 1538).

i

abwendbares Schicksal, Inklusion und Erbschaftsfragen. Und
natiirlich die Frage, die uns hiervor allen anderen beschaftigt:
Wie kann ein Spiel Generationenprozesse darstellen, die un-
trennbar mit Alter(n) und schlussendlich dem Tod verbunden
sind? Nun, so wie Rogue Legacy eben. Fahigkeiten werden ver-
erbt und verschaffen kommenden Generationen Vor- und Nach-
teile. Dabei ging es den Entwicklern vor allem um das Konzept
der »generationeniubergreifenden Schuld«. Also die »soziale
Schuld, in die wir alle hineingeboren sind«, erkldrt Lee. »Die
Siinden der Eltern vererben sich oft auf die nachfolgende Gene-
ration und so weiter. Die Idee ist, dass niemand mit einer wei-
Ben Weste geboren wird«.

Mit dem Konzept von Erbe und Schuld kommt ein gesell-
schaftlich relevanter Aspekt ins Spiel — die Generationenge-
rechtigkeit. Davon spricht man, wenn die Chance, ein gliickli-
ches und erfiilltes Leben zu fiihren, fiir die folgende Generation
mindestens so grof3 ist wie fiir die vorherige. Wer ohne Riick-
sicht auf Verluste Schulden anhéuft, ist ungerecht zu den eige-
nen Nachkommen. Doch Moment, so ein sperriges Thema in ei-
nem Spiel? Wie soll das funktionieren? Nun, so unterschwellig

Yo T

Die Altersdarstellungen im Indie-Spiel The Grandfather
erinnern optisch an die Gemalde von Pieter Bruegel dem

> I ;
“aw=ams| Alteren (Kopf einer alten Biuerin, 1568).
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Wir jammern auf hohem Niveau: Eintagsfliegen werden meist nur einen bis vier Tage alt. Manchmal nur wenige Minuten. 85




eben, wie Cellar Door Games es in Rogue Legacy macht: »Ob-
wohl wir im Spiel nie explizit erkldren, warum Generation um
Generation dazu gezwungen ist, das todliche Schloss zu betre-
ten, haben wirimmer darauf angespielt, dass es hier um famili-
dre Erwartungen und Generationendruck geht«, meint Teddy
Lee. Klar, man konnte das Schwert einfach an den Nagel hdngen
und ein bequemes Ritterleben fiihren. Aber ein anstandiger
Held geht eben arbeiten, um den Kindern ein Vermogen zu hin-
terlassen, selbst wenn der Arbeitstag mit dem Gesicht nach un-
ten in einer Stachelgrube endet.

Den Planeten auspressen!

Wie gerecht geht es also zu zwischen den Generationen? Auch
das Studio Area/Code beschiftigt sich in seinem Facebook-Mul-
tiplayer-Spiel Power Planets genau damit. Im Spiel beherrschen
wir einen kleinen, simulierten Planeten. Wenn wir in Gebdude
und InfrastrukturmaBnahmen investieren, die den Einwohnern
unseres Planeten zugutekommen, erhalten wir Punkte. Der
Clou: Unsere Kontrolle tiber den Planeten ist zeitlich begrenzt.
Alle paar Tage werden die Planeten zwischen den Spielern nach
dem Zufallsprinzip gewechselt. Indem wir bauen, verbrauchen
wir jedoch Ressourcen und Energie. Je riicksichtsloser wir be-
stimmte Entwicklungen verfolgen, desto mehr richten wir unse-
ren Planeten zugrunde. Ol und Kohle etwa sind billig und hoch-
wirksam, aber begrenzt, wahrend erneuerbare Energien wie
Wind- und Sonnenergie erst aufwandige Forschung vorausset-
zen und insgesamt weniger effizient sind.

86 Es gibt niedere Organismen wie Algen, die keine Keimbahn aufweisen und daher potenziell unsterblich sind.

Nun kdnnten wir unseren Planeten natiirlich auspressen wie
eine Zitrone, um Punkte zu scheffeln, und dann an den néachs-
ten Spieler weiterreichen. Ist ja dann nicht mehr unser Problem.
Wenn das jeder macht, wird aber niemand mehr Freude am
Spiel haben. Power Planets stellt die Frage nach der Generatio-
nengerechtigkeit klar und deutlich. Wenn wir einmal alt sind
und sterben, wie wollen wir dann gelebt haben? Wollen wir so
gelebt haben, dass nicht nur unsere Kinder noch eine lebens-
werte Zukunft auf unserem Planeten haben, sondern auch die
nachfolgenden Generationen? Oder nach uns die Sintflut? Pow-
er Planets gelingt es, mithilfe eines eigentlich simplen Spiele-
mechanismus’ zentrale Fragen des Alter(n)s zu stellen. Schon.
Aber warum sollten wir das iberhaupt wollen?

Umdenken!

Aus rein pragmatisch-6konomischen Griinden kann die Spiele-
industrie kaum wollen, dass das Spiel durch den Alterstod der
Hauptfigur endet. Service-Games — jahrelang laufende »Dauer-
spiele« wie Diablo 3 oder Guild Wars 2 — stehen weit oben auf
der Beliebtheitsliste. Frei nach dem Motto »Der Konig ist tot,
lang lebe der Konig« geht das Spiel weiter und weiter und wei-
ter. Durchspielen? Ach, das ist sooo Neunziger! Service-Games
scheinen lukrativer als nur kurzfristig erfolgreiche Solospiele.
Unser Leben darf ein Ende haben, das Spiel nicht. Aber auch
unabhingig von wirtschaftlichen Uberlegungen: Ist es nicht un-
fair, Spielfiguren altern und sterben zu lassen und uns damit
ein bestimmtes Zeitlimit aufzuzwingen? Sollen wir durch die
Story von The Witcher 3 hetzen, weil Geralt irgendwann dahin-
siecht? Sollen wir den roten Oberteufel am Ende von Diablo 3
mit dem Kriickstock verkloppen?

Es gibt jedoch auch Gegenbeispiele. In Sid Meiers Klassiker
Pirates! altert unser Freibeuter tatsdchlich spiirbar. Jenseits der
40 Lenze lassen seine Krafte nach, vor allem das Fechten fallt
ihm immer schwerer. Wer nach einem gescheiterten Entermano-
ver auf einer einsamen Insel ausgesetzt wird oder ins Gefangnis
wandert, verschwendet seine wertvollen Jugendjahre. Medizin-
krduter oder Inka-Salben verlangsamen den Alterungsprozess,
stoppen ihn aber nicht komplett. Damit versto3t Sid Meier ge-
gen ein Gesetz des Rollenspielgenres: Du sollst keinen Werte-
verfall zulassen. Heif3t: Ein einmal erhohter Charakterwert darf
niemals mehr sinken. Denn der Kern eines Rollenspiels besteht
ja gerade darin, dass wir Spieler uns immer machtiger fiihlen,
immer heldenhafter werden. Dass wir neue Fahigkeiten lernen,
dass wir die anfangs todliche Riesenratte spdter beiseite
schnippen wie Darth Vader einen Ewok. Immerhin l&dsst sich der
Alterungsprozess in Pirates! austricksen: Eigentlich sollten wir
spatestens mit Anfang 50 den Kapitanshut an den Nagel han-
gen, die Crew auflosen, die Beute aufteilen und in einen alters-
gerechten Job wechseln, je nach Reichtum irgendwo zwischen
Bettler und Gouverneur. Aber: Wer aufs Aufteilen der Beute ver-
zichtet, altert nicht mehr — und segelt auf ewig weiter tiber die
Meere. Als schwacher Fechter zwar, aber unsterblich: In Foren
reichen Spieler Bilder von Seebdren herum, die 2.800 Jahre alt
sind. Nimm das, Anti-Aging-Industrie!

Immer mit dabei und die geheime Superkraft im
Grusel-Adventure Among the Sleep: Teddy.

Ich bin Teddy. Schén dich Kennenzulernen! Und wie heiBt du?
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Virtuelle Narzissten

Im Allgemeinen ist Schwache nicht er-
wiinscht, nicht gestattet. Spiele wollen uns
das Gefiihl der Erméachtigung geben: Wir
sind der Star, der Held. Wir treiben die
Handlung voran, alles dreht sich letztlich um
uns. Wir Spieler sind virtuelle Narzissten. Da
passt ein Ableben durch schleichende Ver-
wesung kaum ins Bild. Es droht nicht nur,
unseren Spielfluss zu unterbrechen, son-
dern auch unser Gefiihl der Ermachtigung zu
beschneiden — wer fiihlt sich mit dem Rolla-
torin Handen und zittrigen Beinen schon er-
mdchtigt zu irgendwas? Erik Johnson von In-
finite Monkeys Entertainment (Life goes on:
Done to Death) fasst das treffend zusam-
men: »Kommerzielle Spiele sind von der
Notwendigkeit getrieben, dem Spieler eine
fesselnde lllusion anzubieten. In Spielen
sind wir Actionhelden oder Herrscher ganzer
Stadte oder Zugfiihrer, weil diejenigen, die
die Spiele machen beziehungsweise verkau-
fen wollen, denken, dass diese Rollen be-
stimmten Gruppen genau diese verlockende
Illusion bieten. Alt sein oder den Alterungs-

Was war zuerst da?

Teddy Lee, Lead Degigner bei Cellar Door Games (Rogue Legacy) erzahlte gine in’rerggganfe
Anekdote: Vor einiger Zeit interviewte ihn ein Journaliet des groBenJ‘apamgchen Qpielema-
gazine Famiteu, der ~ eher ungewohnlich - cehr daran intereggiert war, aber die Story deg
Jump&Rung zu sprechen. Alg er fragte, ob die Entwickler mit der Story oder dem Ga‘r'ne—
play begonnen hatten und Lee antwortete, dags sie gich zuerst um dag Gameplag gekur-
mert hatten, war er cichtlich enttaugcht. Er hatte wohl in die im Spiel ohnehin eher nebenbei
erzahlte Story eine Tragweite und Tiefe hineininterpretiert, die er durch die Reihenfolge der
Entwicklung zeratort eah. Teddy Lee konnte ihn echliellich beruhigen: Obwohl zuerst tat-
cachlich dag Gameplay auf der Liste stand, bedeutete dag nicht, dage die Story weniger re-
levant cei. »Spieleentwicklung, so Lee viet ein Drahteilakt. Jedeg Spielelement verlangf
gleichermafen Aufmerkeamkeit, weil jedes Element dag andere vervolletandigen goll zu ei-
nem echlucgendlich koharenten grofen Ganzen«

Der Kreiglauf des Lebens

Die ldee zu Life goes on: Done o Death kam dem dreikspfigen kanadischen Enfwicklerfeam
bei einem Game Jam. Dag vorgegebene Thema: Ouroboros, die in der (konographie b_eruhmfe
Qehlange, die sich in den Schwanz beiBt und damit den Kreiglauf aller Dinge ggmboh-gnert
»Ale wir da <o tber die Themen Leben und Tod nachdachten, kam ung der Einfall: Wie ware
eg, ein Spiel zu machen, in dem der Held nicht einzigartiq ware, und in dem nicht jeder ein-
fach auf "Reset< Klicken wiirde, wenn dieser stirbt? Und genau dag haben wir dann getan:
Ein Qpiel, dag eg notig macht, den Spielecharakter zu toten, damit der nachete Qpielec.ha—.
rakter weiterkormmen kann« Leben und Sterben Hand in Hand ~ eben die Schlange, die gich

in den Schwanz beilt.

prozess spielerisch zu durchleben, ist in die-

ser Logik schlicht keine erstrebenswerte

Fantasie«. Ben Simpson, der Lead Designer

von Arrogant Pixel (The Tale of Doris & The Dragon) sieht das
dhnlich: »Viele Entwickler fiihlen sich aufgrund kommerzieller
Erwdgungen abgeschreckt, Spiele mit adlteren Heldenfiguren zu

designen. Denn bei unkonventionellen Figuren besteht das Risi-

ko, dass sie Publikum wie Publisher abschrecken.«

So halten auch Spiele wie Rogue Legacy die Maschinerie am
Laufen. Zwar stirbt der eine Held, aber er zeugt unaufhaltbar
Nachkommen, die den Spielfluss in Gang halten. Wenn unser
Held stirbt und uns das Spiel durch die Nachfolger scrollen
ldsst, haben wir nicht die Wahl, nicht zu wéhlen. Und: Das Spiel
lasst bestimmte Moglichkeiten, die es im realen Leben gibt, au-
Ben vor. Was wédre zum Beispiel, wenn ein Held unfruchtbar
wadre? Wenn das Spiel damit ein Ende fande? Die Sims 4 ist hier
konsequenter: Wenn der letzte erwachsene Sim eines Haus-
halts stirbt, heit es »Game Over« und man muss mit einem
neuen Schiitzling von vorne anfangen — ohne Erbe und Besitz.

Doch was wdre, wenn ein Spiel tiberhaupt nur einen einzigen
Versuch zulieBe — wie im wahren Le-
ben? Wenn es keine Ladeoption
gdbe? Wenn Quests nicht wiederhol-
bar wdren? Was wdre, wenn Perma-
death nicht einfach nur das Zuriick-
werfen auf den Spielbeginn
bedeuten wiirde, sondern das end-
giiltige Aus: Wir haben als Spieler
nur einen einzigen Versuch. Wenn
wir sterben, deinstalliert sich das
Spiel und wir kénnen es auch nicht
noch einmal installieren. Was ware,
wenn uns ein Spiel alleine lie3e mit
der Gebrechlichkeit des Alters und
dem Tod um uns, derimmer ndaher
riickt? Was wdre, wenn uns ein Spiel
die Einsamkeit zeigte, die heute
schon viele dltere Menschen in ano-
nymen Altersresidenzen und aus-
tauschbaren Altersheimen erfah-
ren miissen? Radikal, sicher. Aber
alles realistische und tragische
Szenarien, die in Spielen keinen
Platz finden. Oder?
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One shot — one opportunity

Doch. Beispielsweise im Online-Rollenspiel Chronicles of Elyria.
Die Kickstarter-kampagne des Entwicklers Soulbound Studios
hat 2016 {iber 1,36 Millionen Dollar eingebracht. Chronicles of
Elyria hat einen Nerv getroffen. Womit es wirbt? Mit der Vergédng-
lichkeit. Unser Charakter altert und stirbt, die Spielwelt ist ein
geschlossenes System mit begrenzten Ressourcen, in der jede
unserer Handlungen die Umwelt beeinflusst, und in der Quests
nicht wiederholt werden kdnnen. Willkommen im wahren Leben.
Die Entwickler glauben, dass just diese Erfahrung der (virtuel-
len) Vergdnglichkeit und der Zerbrechlichkeit des Systems um
uns herum bewirkt, dass wir tiber die Perspektive unseres Spiel-
helden hinausblicken und dessen Rolle in einem »grofieren Zu-
sammenhang« begreifen. Ein Leben in Chronicles of Elyria ent-
spricht zehn bis 14 realen Monaten, innerhalb derer unsere
Spielfigur altert und schlieBlich stirbt. Unwiederbringlich. Es sei
denn, wir haben Nachkommen gezeugt, die alle unsere Besitz-

Einer der lichtesten Momente der Spielegeschichte, wenn es um bildhafte Darstellungen von Alter(n)
und Tod geht: Unser im Zwischenreich zwischen Leben und Tod feststeckender Protagonist Manny
Calavera versucht im LucasArts-Adventure Grim Fandango vergeblich, eine tugendhafte Seele abzu-
stauben, die sein Ticket ins himmlische Jenseits darstellen wiirde. Die »Eingangshalle« ins Totenreich
besteht aus einer Collage (ibertriebener Praller-Leben-Elemente. Das Leben als Karikatur.

Die Anti-Aging-Bewegung vertritt die Ansicht, dass Altern eine Krankheit sei, die es zu bekdmpfen gilt. 87



Anna aus dem Daedalic-Adventure Anna’s Quest ist dank
Telekinese-Talent nicht so wehrlos, wie sie aussieht.

tlimer erben, und die wir anschlieBend weiterspielen diirfen.
Anders als bei Skyrim oder Die Sims soll sich der Alterungspro-
zess direkt auf unseren Charakter auswirken: Nicht nur sein
Aussehen, auch seine Attribute und Fahigkeiten @ndern sich -
und damit wandelt sich auch das Gameplay. Jedes Mal, wenn
wir im Spiel vorzeitig sterben, verkiirzt sich unsere Lebenser-
wartung um ein paar Tage und bringt uns dem Permadeath na-
her. Sterben lasst uns vorzeitig altern. Das ergibt Sinn. Sterben
ist nie schon, da kénnen einem schon mal graue Haare wach-
sen. Ob die Soulbound Studios ihr Projekt allerdings umsetzen
konnen, bleibt abzuwarten. Nach aktuellen Meldungen er-
scheint Chronicles of Elyria wohl friihestens 2019 — wenn {ber-
haupt. Denn das Team hat Probleme, einen Publisher zu finden.
Ein unvermeidlicher Permadeath konnte viele Spieler abschre-
cken, ein Risiko, dem sich ein Investor nicht aussetzen méchte.

Der Gedanke hinter Chronicles of Elyria ist dennoch vielver-
sprechend: Es wagt sich nicht nur an das Thema Alter(n), son-
dern auch gleich an eine ganze Reihe damit zusammenhangen-
der Spieletabus wie echten Permadeath und nicht wiederholba-
re Quests. Stichwort Permadeath: Spiele setzen sich wohl auch
deshalb so ungern mit dem Alterungsprozess auseinander, weil
an dessen Ende ein unliebsamer Geselle steht. Der Typ mit der
Sense. Der Tod. Der ist zwar allgegenwartig in Spielen — es wird
geschnetzelt und gestorben, was der Controller hdlt — aber
nichtin der hdsslichen Unabwendbarkeit des Alters. Spielehel-
den sterben selten eines natiirlichen Todes. Denn der ist wenig
spektakuldr und noch dazu desillusionierend. Ein langsames
Dahinsiechen, die bittere Erkenntnis der eigenen Verganglich-
keit — wer will das schon spielen?

Dialog mit dem Tod
Nun, immerhin gibt es Menschen, die so etwas entwickeln. Wie
das belgische Indie-Studio Tale of
Tales. In dessen Kurz-Adventure The
Graveyard schliipfen wir in die Rolle
einer alten Dame, die einen Friedhof
besucht. Wir starten am Friedhofs-
tor, und das vorgegebene Spielziel
konnte simpler nicht sein. Wir sollen
den Friedhof durchqueren, uns am
Ende der Allee auf die Bank bei der
Kapelle setzen, dann wieder aufste-
hen und den Friedhof auf dem glei-
chen Weg verlassen. Kinderspiel.
Wir marschieren also los. Oder —
marschieren ist der falsche Begriff.
Die alte Dame lehnt sich schwer auf
ihren Kriickstock. Jeder Schritt ist
behabig, der Riicken gebeugt, die
Knie zittrig. Quadlend langsam schlei-
chen wir die Allee hinunter, an Grab-
steinen vorbei, den Mahnmalen des

88 Es gibt seltene Mutationen wie das Hutchinson-Gilford-Syndrom, die zu vorzeitigem Altern fiihren.

The Graveyard macht die beschwerlichen Seiten des
Alter(n)s spiirbar: die Trauer um langst verstorbene
Liebste, die eigene Gebrechlichkeit. Aber auch die
bittersiiBe Erinnerung an ein langes Leben.

Todes. Uber uns rauscht der Wind durch die Pappeln, und Végel
zwitschern und landen hier und dort, nur um gleich wieder wei-
terzufliegen. Die Stimmung ware friedlich, fast fréhlich, wére
das Spiel nicht in Grautonen gehalten und stiinden die
schmerzhaft wirkenden Bewegungen der alten Dame nicht in
solchem Kontrast zur lebendigen Umgebung. Wir schleichen
also dahin und fragen uns noch, was das fiir ein seltsames Spiel
sein soll, als etwas passiert. Die Schwerfalligkeit der Steuerung,
die Stille der monochromen Optik bewirken, dass uns das Spiel
unmerklich einnimmt. Beinahe kénnen wir die Zerbrechlichkeit
der alten Dame spiiren. Beinahe spiiren wir unsere eigenen
Knie zittern. Und als wir schlieBlich die Bank am Ende der Allee
erreichen, atmen wir auf, als wir endlich einen Augenblick ver-
schnaufen kénnen. Musik setzt ein. Ein Lied von den Toten. Von
Freunden und Familienmitgliedern, die wir tiberlebt haben. Den
einen holte der Krebs, den anderen der plétzliche Unfalltod. Zu-
rick bleibt die alte Dame, die sich an die Toten erinnert und
selbst schon an der Schwelle zum Jenseits steht. Und um uns
die Grabsteine. Harter Tobak.

Das eben war erkldrtes Ziel des Spiels, so Michael Samyn von
Tale of Tales: »Unser Anspruch ist, das Medium Spiel dazu zu
nutzen, Aspekte des Lebens einzufangen.« Zwar ist der Tod all-
gegenwadrtig in Spielen, Helden sterben am laufenden Band,
aber eben, weil sie im Kampf besiegt werden oder spektakuldre
Unfdlle erleiden. »Wir wollten mit The Graveyard eine andere Art
des Todes zeigen. Eine, mit der wir alle viel vertrauter sind: Der
Tod durch hohes Alter«, sagt Samyn. sAber noch mehr als den
Tod selbst wollten wir den Weg dahin zeigen — wie es sich an-
fuihlt, alt zu sein und mit dem Wissen zu leben, dass man jeden
Moment sterben kdonnte. Wie es sich anfiihlt, mit dem Tod Seite
an Seite zu leben. Wie es sich anfiihlt, zu sterben inmitten einer

Unterhaltsames Endlosspiel mit stetig nachfolgenden Generationen und
ernsten Unterténen von Erbschuld und Familiendruck: Rogue Legacy.
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sich immer weiterdrehenden, lebendigen
Welt.« Mit einfachsten Mitteln, nur tber die
in Grautonen gehaltene Optik und die
schwerfillige Steuerung gelingt The Gra-
veyard ein Rundumschlag im Themenfeld
des Alter(n)s. Es erzahlt von der Gebrech-
lichkeit des greisen Korpers und der Ver-
ganglichkeit des Menschen, von der Einsam-
keit, nachdem man seine Liebsten zu Grabe
getragen hat, und von der bittersiiRen Erin-
nerung an gliickliche Tage und ein langes
Leben. The Graveyard erzdhlt — ganz ohne
Worte — die Geschichte des Alter(n)s.

Spielen wir das Spiel vom Tod

Das groRe Thema des Alter(n)s ist der Tod.
Klar, immerhin riickt der uns mit steigendem
Lebensalterimmer mehr auf die Pelle. Aber
die Konfrontation mit dem Tod erlaubt uns
im Alter auch oft eine umfassende Reflexion
iber die Dinge. Viele vermeintliche Probleme
relativieren sich im Angesicht des nahenden
Endes und wir gewinnen neue Perspektiven. Der Tod ist vor allem
deshalb das grofe Thema des Lebens und des Alter(n)s, weil er
unbekannt ist. Wir wissen nicht, wie er sich anfiihlt. Wir wissen
nicht, was danach kommt. Wenn wir tiber den Tod nachdenken,
denken wir iiber das Unmogliche nach. Das macht ihn zum mys-
tischsten Aspekt des Alter(n)s. Daraus lassen sich grofe Ge-
schichten spinnen.

Wie in Hellblade: Senua’s Sacrifice. Im Action-Adventure von
Ninja Theory begibt sich die junge Kriegerin Senua auf eine Rei-
se in das Reich der Toten, um die Seele ihres Liebsten zu retten.
Ein bisschen wie Dantes »Gottliche Komdédie«, nur auf nordisch.
Obwohl Senua dem klassischen Konzept der jungen und star-
ken Spielfigur entspricht, beriihrt Hellblade den Tod als zentra-
les Thema des Alter(n)s durch herausragende Bildsprache. Wir
starten in einem schmalen, zerbrechlichen Boot im Nebel an der
Schwelle zum nordischen Totenreich, aus dem wir unseren
Liebsten zuriickholen wollen. Langsam, geduckt treiben wir das
Boot durch den grauen Fluss vor uns. Zwischen den fahlen B&u-
men am Flussufer hdangt ein Toter. Da noch einer. Erst vereinzelt,
dann werden es immer mehr. Stimmen in unserem Kopf fliis-
tern, sie ermahnen uns umzukehren, dann wieder stacheln sie

In Sid Meiers Piratenklassiker Pirates! lassen unsere Fecht-
kiinster im Alter nach - Zeit, dass wir uns zur Ruhe setzen.

uns an. So treiben wir durch das dunkle Wasser. Im wahrsten
Sinne des Wortes dem Tod entgegen.

Hellblade aktiviert hier eine uralte Allegorie, die wir sofort
verstehen. Der Fluss als Sinnbild des Lebens, in den wir mit un-
serer Geburt steigen und den wir alle hinabtreiben, an dessen
Ende unaufhaltsam der Tod auf uns wartet. Und wir als Spieler
sind mittendrin und paddeln diesen Fluss hinab. Der entschei-
dende Unterschied: Hellblade deutet die Allegorie um. Wir wer-
den nicht passiv getrieben. Wir nehmen das Paddel in die Hand
und steuern aktiv auf den Tod zu. Das mag miiBig sein, kénnen
wir diesem doch ohnehin nicht entgehen. Aber: Indem wir uns
unserer eigenen Vergdnglichkeit aktiv stellen, tbernehmen wir
erst die Verantwortung — die Autorschaft — tiber unser Leben.
Damit zeichnet Hellblade ein alternatives Bild vom Alter(n) und
dem Lauf des Lebens: Zwar wartet am Ende immer der Tod. Des-
wegen sind wir aber noch lange nicht fremdbestimmt.

Alter(n) als Albtraum

In eine dhnliche Perspektive riickt der Entwickler Michael Patrick
Roger sein Puzzle-Spiel The Grandfather, allerdings mit einer
noch viel dunkleren Ausrichtung. Wir spielen einen alten Mann,
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e Grandfather wirkt vor allem dank sei-
Building Name . .
£ 11000 ner handgezeichneten Figuren, dem
hageren und vollig verwahrlosten
Greis und seiner diabolisch anmuten-
den Frau, der die krausen, weisen
Haare zu Berge stehen eindrucksvoll.

Die Figuren in Rogers verstérendem
Atmospheric Pollution Adventure scheinen direkt einem der
Lol schaurigen Gemélde von Pieter Brue-
gel dem Alteren aus dem 16. Jahrhun-
dert entstiegen zu sein. Der alte Mann
ist klapprig diirr, sein Bauch ge-
schwollen und gespannt wie eine Ku-
gel unter der fahlen Haut. Die Falten
an seinem Korper und in seinem Ge-
sicht kann man zdhlen.

The Grandfather zeichnet das
denkbar schlechteste, traurigste, ab-
stoflendste und bedriickendste Al-
tersbild. Zwei Senioren, die sich has-
sen aber beieinanderbleiben, weil es
Konvention und Gewohnheit so wol-
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Power Planets setzt Themen wie Nachhaltigkeit und Generationengerechtigkeit spielerisch um.
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Chronicles of Elyria will das Leben selbst nach-
stellen - samt Alter(n), Tod und Nachkommen.

len, leben in einem abgelegenen Haus und vereinsamen. Zu
zweit allein. Die Abscheu zersetzt nicht nur ihre Beziehung, son-
dern auch ihre Korper. Das Spiel ldsst uns betroffen zuriick. Und
das mit einfachsten Mitteln. Gezeichnete Schreckfiguren, ver-
storende Musik und eine klaustrophobische Umgebung, die das
Gefangensein und die Verzweiflung des alten Mannes spiirbar
machen. In seinem Leben hat der Tod nichts Schreckliches
mehr, sondern bedeutet Freiheit, markiert den Beginn von et-
was Neuem und die Erlésung aus einer destruktiven Beziehung.

Der Tod ist nur der Anfang

Der Tod ist also nicht immer das Ende. Manchmal bildet er nur
die Schwelle zu etwas ganz Neuem. Hellblade und The Grandfa-
ther sind Beispiele dafiir, dass wir nicht fremdbestimmt im
Fluss des Lebens vor uns hindiimpeln miissen. Was aber, wenn
wir am Ende des Flusses ankommen? Wenn wir das Totenreich
betreten haben? Dann geht das Abenteuer erst los. Zumindest
in Spielen wie Rogue Legacy, in denen wir erst dadurch Reichtii-
mer anhdufen und im Spiel weiterkommen, indem wir sterben.
Oder in Life goes on: Done to Death. Hier ist der Name Pro-
gramm. Im morbiden Jump&Run des kanadischen Indie-Studios

90 Jeanne Calment, die bisher dlteste Frau der Welt, wurde 122 Jahre alt.

Infinite Monkeys Entertainment beférdern wir Ritter am laufen-
den Band ins Jenseits, um im Spiel weiterzukommen. Am Ende
winkt der Kelch des Lebens. Ruhm und Ehre. Das Ubliche eben.
Ganz uniiblich: der Weg dahin. Der ist namlich wortwdrtlich mit
Leichen gespickt. Auf der Suche nach dem sagenumwobenen
Kelch miissen wir zwingend einen heroischen Ritter nach dem
anderen opfern. Mitentwickler Erik Johnson erklart: »In diesem
Spielist der Tod kein Verlust. Er ist dein einziges Mittel zum
Ziel.« Die Ritter-Lemminge sind der Schliissel zum Erfolg. Eine
neue Perspektive auf den Tod: Manchmal miissen wir sterben,
um weiterzukommen. Ein grofes Paradoxon, umgesetzt in ei-
nem simplen Jump&Run. Ahnlich deuten es knallharte Hiipf-
spiele wie Super Meat Boy oder Celeste: Die standigen Fehlver-
suche und Tode unserer Spielfigur helfen uns, die Herausforde-
rung allmahlich zu bewaltigen. Wir lernen aus den Fehlern der
letzten Generation, damit die nachste {iberlebt.

Limbo mit Seniorin

Und manchmal beginnt der ganze Schlamassel erst, wenn wir
gestorben sind. So wie fiir Doris, ihres Zeichens schlagfertige
alte Dame und Spieleheldin im episodischen Adventure The
Tale of Doris & The Dragon des Londoner In-
die-Studios Arrogant Pixel. Unsere Heldin ist
alt, tragt Haarknoten und schiebt eine Geh-
hilfe vor sich her. Zum Beginn des Spiels
finden wir uns in einer kraterhaften Pixel-
Eindde wieder. Schnell wird klar: Wir sind
im Fegefeuer gelandet — der Vorhélle! Und
was machen wir hier? Nun, wir suchen un-
seren lieben Mann Albert, der seinerseits
vor uns das Zeitliche gesegnet hat und ir-
gendwo hier gelandet ist. Orpheus und Eu-
rydike, nur mit Senioren. Und viel, viel hu-
morvoller. So gebrechlich Doris mit ihrem
Haarknoten und der Gehhilfe ndmlich auf
den ersten Blick wirkt — sie hat es faustdick
hinter den Ohren. Und nimmt es im Fege-
feuer mit allerlei ddmonischen Gestalten
und Ratseln auf. Doris’ Abenteuer ist nicht
nur deshalb au3ergewdhnlich, weil es erst
nach dem Tod beginnt. Es ist herausra-
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gend, weil das Spiel mit Stereotypen des
Alter(n)s bricht. Optisch entspricht Doris
zwar dem Klischee der alten Dame mit Rolla-
tor und sproder Frisur. Ihr Charakter steht
dazu aber im krassen Gegensatz. Sie ist
frech, klug und lasst sich weder von Tod
noch Teufel den Mund verbieten. Vorbild fiir
die resolute Oma war die Gromutter des
Lead Designers Ben Simpson: »Ich wollte
dem Spiel nicht nur deswegen einen alteren
Helden geben, weil diese total unterrepra-
sentiert sind in Spielen, sondern weil meine
Grofimutter Doris zu der Zeit gerade verstor-
ben ist und es eine quasi-therapeutische
Wirkung fiir mich hatte, sie auf diese Weise
wiederauferstehen zu lassen.«

The Tale of Doris & The Dragon stellt aber
nicht nur eine alte Dame ins Zentrum, son-
dern auch noch eine, von der sich so man-
cher Actionheld eine Scheibe abschneiden
konnte. Die Entwickler nehmen in ihrem Ad-
venture die Klischees vom Alterwerden ge-
niisslich auseinander, um ein ganz neues Bild des Alters in
Spielen zu entwerfen: Namlich das einer betagten Heldin, die
mit Witz und Verstand sogar einen Weg in die Holle und zuriick
findet. Und das alles basiert — zum Teil — auf einer wahren Ge-
schichte, wie Simpson erzahlt: »Die geradlinige Haudrauf-Atti-
tude von Spielfigur Doris entspricht ziemlich genau der realen
Doris und ist im Spiel interessant, weil sie mit typischen Alters-
stereotypen bricht. AuBerdem passt die betagte Heldenfigur
hervorragend ins Adventure-Genre. Anstatt einen vom Ungliick
geplagten und dadurch hilflosen jungen Helden wie Gybrush
Threpwood oder Simon the Sorcerer zu steuern, verkrpern wir
hier eine durch ihre Gebrechlichkeit hilflose alte Dame. Beide
missen sich mit ihrem Verstand behelfen, weil sie sich nicht
mit Gewalt die Losung eines Problems erkdmpfen konnen.«

IJI_II_IIth:IE.

Ein Hoch auf das Alter(n)

Das Alter(n) und der Tod selbst sind also nicht die Katastro-
phen, als die sie gesellschaftlich oft dargestellt werden. Der Tod
kann der Beginn von etwas Neuem sein, es ist nur eine Frage
der Perspektive. Seit wir Menschen denken kénnen, haben wir
uns dariiber Gedanken gemacht, was uns wohl nach dem Dahin-
scheiden erwartet. Je nachdem, fiir welche Version von Jenseits
wir uns entscheiden, verdandert sich auch unsere Bewertung des
Alter(n)s und unser gesellschaftliches Altersbild. Ein Beispiel:
Zu Hochzeiten der christlichen Jenseitsvorstellung war das dies-
seitige Leben eher verpont. Klar, wir sollten uns in diesem Le-
ben moglichst vorzeighar verhalten. Das war aber nur insofern
relevant, als dass es beeinflusste, in welches Stockwerk des
Jenseits wir kamen: oben der Himmel, unten die Holle. Seitdem
Gott tot ist — zumindest, wenn man Nietzsche glaubt — sind wir

Where am I# o
What do gou do here?

Eine riistige alte Dame nimmt es mit dem Fegefeuer
selbst auf: The Tale of Doris and The Dragon bricht mit
Stereotypen des Alter(n)s.

mit unserem Leben allein. Wenn es kein Jenseits gibt, in dem
wir auf die eine oder andere Art ewig leben, dann steigt der
Druck ganz schon, das diesseitige Leben nicht nur maximal aus-
zukosten, sondern auch moglichst in die Ldnge zu ziehen. Hin-
terher kommt ja nichts mehr. Das kann zu gesellschaftlichen
und psychischen Zwdngen fiihren und ist auch einer der zentra-
len Griinde, warum sich Spiele so ungern mit den verschiede-
nen Lebenszeitaltern beschéftigen, dem Alterungsprozess und
dem, was der bedeutet. Alter(n) ist unbeliebt. Das liegt nicht
daran, dass Alter(n) an sich schlecht ist. Aber das Altersbild,
das in unserer Gesellschaft vorherrscht, ist vorwiegend negativ.

Dagegen konnen Spiele angehen. Und das tun sie mehr und
mehr, wie Ryan Lee (Rogue Legacy) feststellt: »Mit der Darstel-
lung des Alterns in Spielen ist es wie mit dem Altern selbst — es
ist ein natirlicher Prozess iiber die Zeit hinweg. Computerspiele
sind eine vergleichsweise junge Branche. Viele Entwickler, die
damals die ersten Spiele designt haben, machen auch heute
noch Spiele, und so wie die Entwickler selbst altern, d&ndern sich
auch die Themen, die sie in Spielen behandeln. Und das Altern
wird in naher Zukunft definitiv dazugeho6ren.« Die Darstellung von
Alter(n) in Spielen kann zudem Beriihrungsédngste abbauen.
Spiele mit &dlteren Helden wie The Tale of Doris & The Dragon oder
The Grandfather, die schone wie schreckliche Aspekte des
Alter(n)s thematisieren, kdnnen das Altersbild der Gesellschaft
wandeln. Eben, indem uns das Medium einen immersiven Zu-
gang dazu verschafft. Indem wir die Bilder neu besetzen, die wir
mit Alter und Altern verbinden. Seneca hat namlich vielleicht gar
nicht recht: Das Alter ist keine unheilbare Krankheit. Es ist die
notwendige Voraussetzung aller Veranderung. Und: Es kann, mit
Helden wie Doris, héllisch Spafl machen. %

Hellblade: Senua’s Sacrifice beginnt mit der Reise der Hel-
din zu den Toren des Totenreichs in einem Boot und greift
damit die uralte Allegorie vom Fluss des Lebens auf.

Manchmal ist der Tod der erste Schritt in die
Freiheit: The Grandfather.
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Der alteste Mann (Jiroemon Kimura) brachte es auf 116 Jahre. 91



