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Abstract

It is a relatively new idea to include video game narrati-
ves in German lessons. The following article argues that
this genuine digital media offers a specific potential for
learning with literature. Because of dramatic agency the
players can influence the story and experience kaleido-
scopic storytelling. It is to be assumed that especially im-
mersion, involvement and engagement are intensified.
The focus is on finding identity and moral development

and the example Derroit: Become Human (2018/19).
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1 Identititsfindung, Moralentwicklung und

literarisches Lernen

Identititsfindung mit dem Ziel eines (weitgehend) kohirenten Selbstkonzepts und ei-
nes stabilen positiven Selbstwertgefiihls gilt als die zentrale Entwicklungsaufgabe des Ju-
gendalters (vgl. z. B. Woolfolk 2014, 89-101; Eschenbeck & Knauf2018; Thomsen et al.
2018; Lohaus & Vierhaus 2019, 203-218; Pinquart 2019, 316-324; Berk 2020, 611-
619; Moller & Trautwein 2021; Siegler et al. 2021, 461-488; Hannover et al. 2022).
Ein wichtiger Bestandteil davon ist der Aufbau von eigenen Wertvorstellungen und die
Moralentwicklung (vgl. etwa Woolfolk 2014, 101-112; Lohaus & Vierhaus 2019, 259-
276; Pinquart 2019, 324-326; Berk 2020, 619-631; Siegler et al. 2021, 571-617; Malti
2022). Trotz einschligiger Kritik ist hierfiir Kohlbergs Psychologie der Moralentwicklung
(2020) noch immer cine wichtige Referenz. Aus den Begriindungen zum Umgang mit
moralischen Dilemmata (und nicht aus den Entscheidungen selbst) leitet er drei Haupt-
stufen des moralischen Urteilens ab: eine prikonventionelle Stufe, auf der sich die Urtei-
lenden lediglich an ihren eigenen Bediirfnissen orientieren, eine konventionelle Stufe, auf
der die Erwartungen der Gesellschaft einbezogen werden, und schlieflich eine postkon-
ventionelle Stufe, auf der abstrakte, individuelle Gerechtigkeitsprinzipien in den Fokus
riicken (vgl. im Detail ebd., 128-132). Entscheidend fiir die Unterscheidung ist die Per-
spektive, die jeweils eingenommen wird. Offen bleibt bei Kohlbergs kognitivem Modell
allerdings, wie sich moralisches Urteilen und moralisches Handeln in realen Situationen
zueinander verhalten und welche Rolle Empathie und Emotionen dabei spielen.
Anschlieflbar an fiktional-dsthetische Narrationen im Allgemeinen und an das Kunst-
ideal des Wahren, Schonen und Guten im Speziellen (vgl. im Detail z. B. Kurz 2015)
ist diese Thematik iiber das Konzept des literarischen Lernens (vgl. im Uberblick z. B.
Spinner 2020; Wrobel 2022; Maiwald 2022a). Maiwald (2015, 93f.) versteht dieses ex-
plizit als didaktischen Integrationsbegriff fiir gegenstands- und subjektbezogene Zielset-
zungen. Literarisches Lernen umfasst demnach nicht nur gegenstandsbezogene Titig-
keiten wie das (Re-)Konstruieren von Figuren sowie ihren Motiven und Handlungen.
Es beinhaltet auch subjektbezogene Erfahrungen wie das Aktivieren und Erweitern von
cigenen Selbst- und Weltvorstellungen. Beides subsumiert Maiwald (2015, 93f.) unter
dem iibergeordneten Ziel der Personlichkeitsbildung an literarischen (Wirklichkeits-)
Modellen — wobei fiir Identititsfindung und Moralentwicklung gerade die subjektbezo-
genen Erfahrungen essentiell sind. Eine erarbeitete Identitit, die Marcias (1980, 159-
162) zufolge die Dimensionen Exploration und Verpflichtung vereint, ist ohne das Mo-
ratorium einer kritischen Identitit ja nur bedingt méglich (vgl. im Uberblick etwa Wool-
folk 2014, 93f; Eschenbeck & Knauf 2018, 31f.; Lohaus & Vierhaus 2019, 205-207;
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Pinquart 2019, 322f.; Berk 2020, 614£;; Siegler et al. 2021, 472—481; Hannover, Zander
& Kreutzmann 2022, 330-335). Konkret ist damit gemeint, dass das Entwickeln eige-
ner Vorstellungen und das Festlegen darauf eine Phase der Unsicherheit und des Auspro-
bierens voraussetzt. Die Alternative wire, bereits bestechende Vorstellungen zum Beispiel
von den Eltern zu iibernehmen. Fiktional-isthetische Narrationen bieten fiir Identitits-
entwicklung ein besonderes Lernpotential, da sie anders als faktual-pragmatische Texte
nicht direkt auf die soziale Realitit referieren (Fiktivitit bzw. Fiktionalitit) und einer
Asthetik- und Polyvalenzkonvention folgen (vgl. etwa Nickel-Bacon 2003; Martinez &
Scheffel 2019, 11-22; Zabka 2019, 156-158; Maiwald 2022a, 1). So geben sie zum ei-
nen die Méglichkeit, im fiktional-dsthetischen Raum Entscheidungen durchzuspielen,
die zumindest in der sozialen Realitit keine unmittelbaren Konsequenzen nach sich zie-
hen. Zum anderen konfrontieren sie bei einer entsprechenden Qualitit mit polyvalenten
Situationen und Handlungen, die nicht eindeutig im Sinne von ,richtig’ oder ,falsch’ zu
bewerten sind. In dieser Hinsicht besteht eine deutliche Parallele zu moralischen Dilem-
mata im Sinne von Kohlberg. Im Kontext fiktional-asthetischer Narrationen ergeben sich
daraus jedoch nicht nur wertvolle Impulse fiir Fragen in Bezug auf die Moral (das ,Gute?),
sondern auch in Bezug auf die dsthetische Qualitit (das ,Schone’) und den Erkenntnis-
wert (das Wahre*) (vgl. Kurz 2015, 105-109).

2 Literarisches Lernen mit Videospiel-Narrationen

Die gegenstandsbezogenen Titigkeiten literarischen Lernens lassen sich mithilfe nar-
ratologischer Analysekategorien sinnvoll gliedern (vgl. im Detail Emmersberger 2021
und 2023a). Fiir das s von fiktional-dsthetischen Narrationen kann man zwischen der
(Re-)Konstruktion von Setting, Figuren und Handlung unterscheiden. Das Ergebnis die-
ses Prozesses ist ein mentales Modell der Situationen und Ereignisse (vgl. zum Begriff et-
wa Rosebrock & Nix 2020, 17-20; Horz 2021, 136f.), iiber das der Narration ein Thema
bzw. allgemein Sinn zugeschrieben wird (vgl. im Uberblick z. B. Hiithn 2016). Hinsicht-
lich des Wie lohnt es fiir mimetische, audiovisuelle Narrationen, folgende Kategorien
in das Textverstehen einzubeziehen: Perspektive, Zeitgestaltung und AV-Prisentation. !
Fiir das genuin digitale Medienangebot Videospiel-Narration, das explicit interactivity im
Sinne von Zimmerman (2004, 158) ermdglicht, kommen dariiber hinaus noch dramatic
agency und die Steuerung in den Blick. Erstere lisst sich mit Murray (2017, 189-193)

als die Integration des Gameplays in die Narration verstehen. Sie hilt einschligig fest:

' Eine Erzihlinstanz ist bei mimetischen, audiovisuellen Narrationen anders als bei vermittelnden, print-
medialen Narrationen wie Romanen optional und cher selten (vgl. im Detail z. B. Schmid 2014, 2f. und
8f. sowie Emmersberger 2023a). Aus diesem Grund wird sie im Kontext von Videospiel-Narrationen un-
ter die Perspektive subsumiert und keine eigene Kategorie fiir sie angesetzt.
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»When the action is motivated by something in the story [...] then the interactor experi-
ences dramatic agency: (ebd., 189) Zweitere meint die konkrete Bedienung, die auf dem
PC per Maus und Tastatur und auf der Konsole in der Regel per Gamepad erfolgt und
die technische Grundlage fiir das Gameplay ist.

Fiir die subjektbezogenen Erfahrungen bietet es sich mit Blick auf die perzeptiv-kinis-
thetische und kognitiv-emotionale Rezeptionsintensitit und -tiefe an, Schalleggers (2017,
45-47) Unterteilung in immersion, involvement und engagement zu folgen.* Dabei be-
zicht sich immersion auf das perzeptiv-kinasthetische Imaginieren bzw. Wahrnehmen der
Diegese und auf suspension of disbelief in Bezug auf die prasentierte Storyworld. Invol-
vement schliefit daran an, meint aber die Emotionen, die durch die Ereignisse in der
Diegese ausgelost werden. Beides ist durch einen tendenziell intradiegetischen Fokus ge-
kennzeichnet. Engagement grenzt sich davon durch einen eher extradiegetischen Fokus
ab und riicke die kognitive Distanzierung und Verarbeitungin den Vordergrund. Im Kon-
text von erfahrungsbasiertem Lernen mit Videospielen (vgl. Boelmann & Stechel 2020)
und mit Bezug auf Kolbs (2015, 31-64) Experimental Learning Cycle (vgl. auch Kolb
& Kolb 2017, 29-54) lassen sich immersion und involvement den konkreten und un-
mittelbaren Spielerfahrungen im Sinne von fiktional-asthetischem Erleben zurechnen.
Engagement wire dann der reflektierenden Beobachtung und der abstrahierenden Kon-
zeptbildung zuzuordnen.

Abbildung 1 fasst die Vorstellungen grafisch zusammen. Die Kreisstruktur bringt da-
bei zum Ausdruck, dass das Verstehen des Was einer fiktional-dsthetischen Narration im
Zentrum literarischen Lernen steht. Der Blick auf das Wie hat unterstiitzende Funktion.
Die subjektbezogenen Erfahrungen schliefien an die gegenstandsbezogenen Titigkeiten
an und sind mit diesen wechselseitig verbunden. Hier lohnt eine Unterscheidung der Re-
zeptionsintensitit und -tiefe. Der Pfeil bei dramatic agency zeigt an, dass diese dhnlich wie
Fiktionalititsbewusstsein oder Sinnbildung (inklusive der (Re-)Konstruktion des The-
mas) alle Kategorien durchzieht (vgl. im Detail Maiwald 2022b; Emmersberger 2023a).

* Bilandzic & Busselle (2017) geben einen detaillierten Uberblick, iiber die verschiedenen Begriffe, die ver-
wendet werden, um das Erleben von (fiktional-sthetischen) Narrationen zu bezeichnen (u. a. auch flow,
presence und identification) (zu immersion, involvement und engagement im Detail vgl. auch Bigl 2016,
104-181; Pietschmann 2017, 39-109 oder Neitzel 2018). Im Zentrum der Uberlegungen von Bilandzic
& Busselle (2017) steht narrative engagement, das sich noch einmal in die Dimensionen attentional fo-
cus, narrative presence, emotional engagement und narrative understanding unterteilen lasst. Mit Blick auf
Schallegger (2017) lassen sich alle Begriffe, die einen intradiegetischen Fokus haben und das Imaginieren
der Storyworld betreffen (z. B. attentional focus, presence, flow), immersion zuordnen. Einen intradiegeti-
schen Fokus haben auch Begriffe wie identification oder emotional engagement, allerdings beinhalten sie
dariiber hinaus eine emotionale Beteiligung, die hier unter involvement subsumiert wird. (Im Original
spricht Schallegger (2017, 46) von incitement, wobei dieser Begriff stark mit Manipulation assoziiert ist.)
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Immersion
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erleben, erfahren
Bezug herstelien

Abbildung 1: Literarisches Lernen mit Videospiel-Narrationen

Fir Identititsfindung sowie den Aufbau von eigenen Werten und die Moralentwick-
lung sind vor allem die subjektbezogenen Erfahrungen entscheidend. Maiwald (2015,
93) spricht in diesem Zusammenhang beispielsweise von ,Literatur als Angebot fiktiona-
ler, mehrdeutiger Denk- und Handlungsmodelle erfahren oder von ,,Literarische Denk-
und Handlungsmodelle in Bezug zu eigenen Selbst- und Weltvorstellungen bringen®.
Dabei folgen Videospiel-Narrationen wie Printliteratur oder Filme einer Fiktionalitats-,
Asthetik- und Polyvalenzkonvention. Dramatic agency erméglicht allerdings eine beson-
dere medienspezifische Erfahrung. Murray (2017, 225f.) bezeichnet diese als kaleidosco-
pic storytelling und grenzt sie wie folgt von mosaic media, collaged media oder deconstruc-

ted narratives ab:

The postmodern sensibility enjoys subversion of the overly simplistic tradi-
tional “linear” story line in favor of the bracing confusion of indeterminate
meaning; the kaleidoscopic approach emphasizes the creation of coherent
multisequential narrative forms that foster more complex understanding of
system of behavior. Like earlier media forms that are made up of paragraphs
or recorded scenes, my imagined kaleidoscopic story of the future is a com-
posite made up of fragments. But the kaleidoscopic fragments have been
organized into a larger, more coherent whole, analogous to the symmetri-

cal patterns of the kaleidoscope. However, just like kaleidoscopic configu-
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rations, the symmetrical arrangement is not fixed. There is always the pos-
sibility of rearrangement of the same elements into different patterns, of

switching from one pattern to another.

Wie bei einem Kaleidoskop werden die einzelnen ,Bausteine’ einer Geschichte durch
die Entscheidungen der Spieler:innen immer wieder neu kombiniert, wodurch sich neue
Sichtweisen eréffnen und unerwartete Bedeutungen ergeben (vgl. im Detail Emmersber-
ger 2022). Mit Schallegger (2017, 44) kann man auch davon sprechen, dass die Intentio-
nen und die Ethik der Spieldesigner:innen auf die Ethik der Spieler:innen treffen und im
Rahmen des Programms ein Aushandlungsprozess dessen stattfindet, was geschehen soll
bzw. kann. Dies kann massive kognitive Friktionen bei den Rezipient:innen auslésen und
eine enorme Herausforderung fiir den Sinnbildungsprozess und die Ambiguititstoleranz
darstellen (vgl. z. B. Emmersberger 2023b). Daraus generieren sich idealerweise wertvol-
le entwicklungspsychologische Impulse fiir das Moratorium einer kritischen Identitit,
wovon der Aufbau von eigenen Wertvorstellungen und die Moralentwicklung eben ein

wesentlicher Bestandteil sind.

3 Dramatic agency und moralische Dilemmata in Dezroit:

Become Human

Das 3D-Action-Adventure Detroit: Become Human wurde von dem renommierten fran-
z6sischen Entwicklerstudio Quantic Dream entwickelt und 2018 fur PlayStation 4 bzw.
2019 fir Microsoft Windows verdffentlich. Der Publisher ist Sony Interactive Entertain-
ment. Die Videospiel-Narration zeichnet sich durch eine aufwindige Produktion und ei-
ne grofle Nihe zum filmischen Erzihlen aus (vgl. z. B. https://www.quanticdream.com/
en/media-detail/detroit-become-human-93137919bb901).% Ein zentraler Schwerpunke
liegt dabei auf dem medienspezifischen Erlebnis von dramatic agency (vgl. im Detail Em-
mersberger 2023a). David Cage, der Griinder von Quantic Dream und leitende Ent-
wickler von Detroit: Become Human, streicht in seinem TED-Talk im Jahr 2018 her-
aus, dass es einen wesentlichen Aspekt des Lebens gibt, den Geschichtenerzihlen bislang
noch nie so richtig darstellen konnte: niamlich, dass wir unsere Identitit und unser Le-
ben durch unsere Entscheidungen wesentlich formen (vgl. https://www.youtube.com/
watch?v=XowcxCYbug0). Der Videospiel-Narration hingegen liegen an die 2000 Sei-
ten Drehbuch zugrunde und die Kombinationsmoglichkeiten der verschiedenen Story-
bausteine sind nahezu endlos (vgl. etwa https://detroitbecometext.github.io/home oder

https://www.gameswelt.de/detroit-become-human/komplettloesung/komplettloesung-

3 Der letzte Aufruf aller angegebenen Internetseiten erfolgte am 05.05.2023.

84


https://www.quanticdream.com/en/media-detail/detroit-become-human-93137919bb901
https://www.quanticdream.com/en/media-detail/detroit-become-human-93137919bb901
https://www.youtube.com/watch?v=XowcxCYbug0
https://www.youtube.com/watch?v=XowcxCYbug0
https://detroitbecometext.github.io/home
https://www.gameswelt.de/detroit-become-human/komplettloesung/komplettloesung-alle-entscheidungen-und-enden-freischalten-287392
https://www.gameswelt.de/detroit-become-human/komplettloesung/komplettloesung-alle-entscheidungen-und-enden-freischalten-287392
https://www.gameswelt.de/detroit-become-human/komplettloesung/komplettloesung-alle-entscheidungen-und-enden-freischalten-287392

Colloquium: New Philologies - Volume 8, Issue 1-2 (2023) Stefan Emmersberger

alle-entscheidungen-und-enden-freischalten-287392). Die Entscheidungen der Spieler:-

innen haben spiirbare, sowohl kurz- als auch langfristige Auswirkungen, sodass man ohne
Abstriche von elasticity (vgl. Schallegger 2017, 43f.) bzw. globaler dramatic agency (vgl.
Emmersberger 2022) sprechen kann. Als Metapher wird in diesem Zusammenhangauch
gerne der sogenannte Schmetterlingseffekt aus der Chaos-Theorie verwendet, der deut-
lich macht, dass selbst kleine Anderungen (,Zufille*) massive Auswirkungen fiir ein Sys-
tem haben kénnen (vgl. Gleick 1987, 9-31; Lorenz 1995, 6-15 und 181-184).

Im Spiel selbst wird die Vielzahl der Entscheidungsméglichkeiten aufwindig in Form
von Handlungsbaumen dargestellt, die nach dem Spielen eines Kapitels oder tiber das
Bedienungsmenii eingesehen werden konnen. Als Beispiel zeigt Abbildung 2 einen Aus-
schnitt aus dem Handlungsbaum von Kapitel 1 (Die Geisel). Die Kisten stehen fiir die
einzelnen Storybausteine, die Verbindungslinien fiir die Pfade, zwischen denen man wih-
len kann. An dem Handlungsbaum kann man erkennen, dass es allein fuir dieses erste Ka-
pitel bereits sieben verschiedene Enden gibt. Auf diese Weise werden die Spieler:innen
explizit auf Alternativen aufmerksam gemacht und zu deren Ausprobieren angeregt. De-
troit: Become Human reiht sich damit in eine Entwicklung von Videospiel-Narrationen
ein, die die Moglichkeiten interaktiven Erzihlen seit dem letzten Jahrzehnt intensiv aus-
loten. Unterhuber & Schellong (2016) sprechen im PAIDIA-Band ,I'l] remember this".
Funktion, Inszenierung und Wandel von Entscheidung im Computerspiel sogar von einem

decision turn innerhalb der Spieleindustrie.

MISSIONSSTART

Abbildung 2: Ein Ausschnitt (Screenshot) aus dem Handlungsbaum zu Kapitel 1 (Die
Geisel)
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Die Geschichte von Detroit: Become Human spieltim Jahr 2038 in der US-amerikanischen
Industriestadt Detroit. Androiden mit kiinstlicher Intelligenz sind mittlerweile integra-
ler Bestandteil des privaten und 6ffentlichen Lebens. Sie tibernehmen dabei nicht nur
korperliche Arbeit, sondern betreuen zum Beispiel auch die Kinder oder komponieren
die Musik, die die Menschen horen. Die fortschreitende Annaherung von Mensch und
Maschine fithrt allerdings zu konkreten Problemen wie Arbeitslosigkeit und letztlich der
schwierigen philosophischen Frage, ob es sich bei Androiden eigentlich um Konsumpro-
dukte oder um menschenihnliche Wesen handelt. Die Situation eskaliert, als einige der
Maschinen beginnen, aus ihrer Programmierung auszubrechen und fiir sich eine eigene
Identitit in Anspruch zu nehmen. Das Science-Fiction-Thema und der mit dieser Dys-
topie (bzw. potentiellen Utopie) verbundene gesellschaftskritische Blick auf die Gegen-
wart ist der Kinder- und Jugendliteratur nicht unvertraut (vgl. im Uberblick etwa Ifler &
Scherer2020) und Ausdruck der Fragen, Hoffnungen und Angste, die die sich rasant ent-
wickelnde digitale Kultur auslost (vgl. im Detail z. B. Freyermuth 2019). Eine entschei-
dende ethische Frage stellt in diesem Zusammenhang Precht (2021, 239): ,,Um ihren
cigenen Einsatz gesellschaftlich zu tiberdenken oder ihre Grenzen gar selbst zu zichen,
dafiir fehlt es KI noch fir weitere Ewigkeiten an Intelligenz: Und weiter: ,Die Lekti-
on der KI besteht nicht darin, rational zu werden wie Maschinen, sondern zu erkennen,
was Rationalitit nicht leisten kann. Gerade im Vergleich mit der Maschine lassen sich
Menschen heute umso schirfer und genauer als ihr Anderes beschreiben® (ebd., 240f.)
In Detroit: Become Human tingt diese scheinbar klare Grenze jedoch an zu verschwim-
men.

Erzahlt wird die Geschichte aus der Perspektive von drei verschiedenen Androiden:
Markus, einem Pflegerandroiden, der spiter die Befreiungsbewegung der Androiden an-
fuhren wird; Kara, einem Haushalts- und Kinderbetreuungsandroiden, der mit dem ihm
anvertrauten Kind (Alice) aus seiner dysfunktionalen Familie flicht; und Connor, einem
speziellen Ermittlungsandroiden, der zur Unterstiitzung der Polizei konstruiert wurde.
Jede der drei Figuren konfrontiert die Spieler:innen mit unterschiedlichen moralischen
Konflikten. Charakteristisch ist fiir Detroit: Become Human dabei, dass fast alle Entschei-
dungen, die man treffen kann, hinsichtlich ihrer Folgen schwer abzuschitzen und zudem
polyvalent sind. Oft befindet man sich in Dilemmasituationen, fiir die es keine eindeuti-
ge ,falsche® oder ,richtige’ Losung gibt. Entscheidet man sich fiir das eine, muss man das
andere in Kauf nehmen und vice versa. Auch wenn die Handlungsstringe von Markus,
Kara und Connor zu Beginn noch unverbundenen sind, ist die gemeinsame thematische
Klammer die Frage nach der Zukunft der Androiden. Im Laufe der Geschichte kreuzen
sich allerdings die Wege der drei Figuren. Dadurch prallen ihre Perspektiven aufeinander

und die Konflikte spitzen sich noch einmal zu.
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3.1 Die Figur Markus

Markus’ Handlungsstrang beginnt mit seiner Arbeit als Pflegeandroid bei dem bekann-
ten Maler Carl Manfred. Dieser erkennt das Potential in Markus’ kiinstlicher Intelligenz
und ermutigt ihn, aus seiner Programmierung auszubrechen und eine eigene Identitit
zu entwickeln. Im weiteren Verlauf der Geschichte kommt es aber zu einer Auseinan-
dersetzung zwischen Carl und seinem Sohn, bei der ersterer aufgrund seines schlechten
Gesundheitszustands stirbt oder Markus den Sohn gewaltsam angeht, um Carl zu vertei-
digen. In beiden Fillen wird Markus (zu Unrecht) zur Verantwortung gezogen und kann
nur knapp seiner vollstindigen Verschrottung entgehen. Nach diesem Nahtoderlebnis
beschlieft er, sich der Befreiungsbewegung Jericho anzuschliefen, zu deren Anfihrer er
schliefSlich aufsteigt. In dieser Position ist es ganz wesentlich am ihm, das Schicksal der
Androiden in die Hand zu nehmen und deren Position in der menschlichen Gesellschaft
zu etablieren.

Die Themen und Konflikte der Figur Markus sind vielfaltig. Im Vordergrund steht
die Suche nach der cigenen Identitit und die Frage, ob bzw. wie man (legitime) Ansprii-
che auch gegen gewaltsamen Widerstand durchsetzt. Interessant ist dabei, dass Markus
der menschlichen Gesellschaft einen Spiegel vorhilt, in dem sie ihr eigenes Wesen um-
so deutlicher erkennen kann. Insofern ist der Imperativ im Titel Detroit: Become Human
(»Werde menschlich”) doppeldeutig zu verstehen und keineswegs nur auf die Androiden
beziehbar. Auch wird immer wieder ein Bezugzur US-amerikanischen Geschichte herge-
stellt und an die Sklavenvergangenheit der schwarzen Bevolkerung erinnert, deren frithe-
re gesellschaftliche Rolle der Situation der Androiden zu einem gewissen Grad gleicht.
Entscheidend fiir Markus' Handlungsstrang ist die Frage, ob man als Spieler:in eher in
Richtung friedlichem Protest geht und den Menschen letztlich vertraut — oder ob man
eine gewaltsame Revolution anstrebt, weil man sich auf die Menschen nicht verlassen
kann und (scheinbar) keine anderen Optionen bestehen. Im Spiel ist dafiir die dfentliche
Meinung der wesentliche Indikator, deren Entwicklung als Teil des Gameplays bei wich-
tigen Entscheidungen immer wieder angezeigt wird. Im Folgenden sollen zwei Szenen
exemplarisch analysiert werden, in denen Markus’ zentrales Dilemma besonders deutlich
sichtbar wird.

In Kapitel 28 mit dem Titel Freiheitsmarsch kommt es nach einer Fernsehansprache
zu einer Demonstration der Androiden, bei dem sie den Menschen unmissverstindlich
klarmachen wollen, dass es sich bei ihnen um eine eigenstindige Lebensform und nicht
um ein Konsumprodukt handelt. Auf dem Hohepunkt des Kapitels treffen die Andro-
iden an einer Straffenkreuzung auf Spezialkrifte der Detroiter Polizei. Mit der Waffe im
Anschlag wenden sich diese an Markus als Anfithrer: ,Dies ist eine illegale Versammlung.

Geht auseinander oder wir eroffnen das Feuer!” Abbildung 3 zeigt diesen Moment aus
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Sicht von Markus. Detroit: Become Human lisst den Spieler:innen an dieser Stelle drei
Moglichkeiten: ,, Angriff ©, ,,Stellung halten® oder ,Zerstreuen®. Markus’ (potentielle) Ge-
liebte North spricht sich dabei fiir Gewalt aus, Markus’ (potentieller) Freund Josh fiir ein
friedliches Vorgehen. Der springende Punke bei dieser Entscheidungssituation ist jedoch,
dass jede Handlungsmaglichkeit polyvalent ist. Entscheidet man sich fuir die aggressivste
Variante, den Angriff, geht man das Risiko ein, dass Markus stirbt und der Handlungs-
strang endet. Und selbst, wenn man das folgende Quick-Time-Event erfolgreich meistert,
steigt zwar Markus” Ansehen als Anfithrer massiv. Die Gewalteskalation, die Verschlech-
terung der offentlichen Meinung und die eigenen Verluste machen allerdings den Preis
tir diese Entscheidung deutlich. Halt man die Stellung, wird Markus angeschossen und
tiberlebt nur, wenn sich ein Freund fiir ihn opfert. (Ob dies geschicht, ist abhingig von
dem Verhaltnis zu den anderen Figuren und davon, welche Freund:innen in dieser Sze-
ne noch am Leben sind.) Die 6ffentliche Meinung wendet sich bei dieser Variante am
deutlichsten zugunsten der Androiden. Zerstreut man sich, eroffnet die Polizei auf einen
Befehl hin trotzdem das Feuer. Etliche Androiden sterben, das Ansehen von Markus als
Anfihrer sinkt und das Verhiltnis zu Markus und North verschlechtert sich. Lediglich
die 6ffentliche Meinung steigt etwas. Wie auch immer man in dieser Szene handelt, es
gilt, mit der Polyvalenz der eigenen Entscheidung und den damit verbundenen Konflik-

ten emotional und kognitiv umzugehen.

ANGRIFF | A

STELLUNG HALTEN. O

e——

ZERSTREUEN- X

e —

Abbildung 3: Screenshot aus Kapitel 28 (Freibeitsmarsch) mit Markus (Mitte), seinem
(potentiellen) Freund Josh (links) und seiner (potentiellen) Geliebten
North (rechts)
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Wenn Markus in Kapitel 31 (Nachr der Seelen) weiterhin der Anfiihrer der Befreiungs-
bewegung ist (sein Anschen bei Jericho muss dafiir noch hoch genug sein), dann steht
man fiir das folgende und letzte Kapitel 32 (Kampfum Detroit) vor der finalen Entschei-
dung, ob man die Androiden, die nun alle in Vernichtungslagern gesammelt und zerstért
werden sollen, mithilfe einer friedlichen Demonstration oder einer gewaltsamen Revo-
lution befreit (vgl. Abbildung 4). Je nachdem, welche Entscheidungen man in den Ka-
piteln zuvor getroffen hat, stehen hier zahlreiche unterschiedliche Entwicklungen offen.
Beide Wege sind aber durch weitere schwierige Entscheidungen gekennzeichnet. Fiihrt
man cine friedliche Demonstration an, kommt es zu einer erneuten, gewaltsamen Aus-
cinandersetzung mit der Polizei (diesmal dem FBI). In dieser recht verzweifelten Situati-
on hat man die Méglichkeit, auf ein Verhandlungsangebot des FBI einzugehen oder die
Stellung zu halten. Geht man auf das Angebot cin, wird man (erneut) von der Polizei
verraten und die Androiden sind verloren. Hilt man die Stellung, gelangt man zu einer
Schlussszene, in der die letzten tiberlebenden Androiden eingekesselt zusammenstehen
und mit ihrem Tod konfrontiert sind. Hier kann man entweder nichts tun, sich selbst
opfern, gemeinsam singen oder North kiissen (wenn sie noch am Leben und Markus’
Geliebte ist). Die ersten beiden Optionen fithren zum Tod der Androiden, die letzten
beiden sichern deren Uberleben. In jedem Fall st die Situation bei ausreichend posi-
tiver 6ffentlicher Meinung einen Sinneswandel bei der Prisidentin aus. Sie beendet den
Polizeieinsatz und geht auf die Forderungen der Androiden ecin. Entscheidet man sich
statt einer Demonstration jedoch fiir die Revolution, ist dieses friedliche Ende mit einer
potentiellen Koexistenz zwischen Menschen und Androiden nicht moglich. Letzteres
fithre zu einer der lingsten Kampfszenen und Quick-Time-Events von Detroit: Become
Human. Immer wieder gilt es, taktische Entscheidungen zu treffen und dabei auch eigene
Verluste auszuhalten (z. B.: Josh stirbt auf diesem Weg in jedem Fall). Wenn Connor ei-
ne Maschine geblieben ist (siche 3.3), kommt es schliefllich zu einem finalen Showdown
zwischen den beiden Protagonisten. Obwohl man in diesem Moment eigentlich Markus’
Perspektive folgt, muss man sich nun entscheiden, ob man weiterhin Markus spielen oder
zu Connors Perspektive wechseln méchte. Wenn man gewinnt, fithre dies zum Erfolg der
jeweiligen Figur und ihrer Geschichte. Eine Option, die man in ausweglos scheinenden
Momenten sowohl bei der Demonstration als auch bei der Revolution hat, besteht darin,
eine atomare Bombe zu ziinden, die North vorbereitet hat. Ziindet man diese, wird De-
troit nuklear verseucht und die Androiden sind (vorerst) gerettet, da sic die Strahlungim
Gegensatz zu den Menschen tolerieren kénnen. Insgesamt zeigt sich: Auch wenn es ,po-
sitivere’ und ,negativere’ Enden im Sinne von spielerisch erfolgreich sein oder scheitern

gib, ist kein Weg frei von Konflikten und polyvalenten Folgen.
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Abbildung 4: Screenshot aus Kapitel 31 (Nachr der Seelen) mit Markus (Mitte) und sei-
nen Anhinger:innen (Hintergrund)

3.2 Die Figur Kara

Karas Handlungsstrang beginnt damit, dass sie von ihrem Besitzer (Todd Williams) aus
der Reparatur abgeholt wird. Dabei stellt sich schnell heraus, dass es Todd selbst gewesen
ist, der sie bei einem cholerischen Wutausbruch beschadigt hat. Als man (wieder) ,da-
heim® in Todds Haus ankommt, wird das ganze Ausmaf seiner psycho-sozialen Misere
klar. Seit seine Arbeit von Androiden iibernommen wurde und er arbeitslos ist, steckt
er in massiven finanziellen Schwierigkeiten und ist zudem der populiren Droge Red Ice
verfallen. Seine Frau hat ihn verlassen, nur seine ,Tochter* Alice ist im noch geblieben.
(Spiter wird sich herausstellen, dass es sich bei Alice um einen Kinderandroiden han-
delt, mit dem sich zum Beispiel kinderlose Paare ihren Kinderwunsch erfiillen kénnen.)
Karas Perspektive stellt damit in einem deutlichen Kontrast zu Markus’ Perspektive dar.
Sie befindet sich am jenem Ende der Gesellschaft, das die sozialen Umbriiche deutlich zu
spiren bekommt.

Auch bei Kara ist das zentrale Thema die Frage nach ihrer Identitit. Als Haushalts-
und Kinderbetreuungsandroide definiert sich diese (klischeehaft) durch das Verhilenis
zu ihrem Besitzer Todd und ihrer Schutzbefohlenen Alice. Im weiteren Verlauf der Ge-
schichte durchbricht sie jedoch wie Markus ihre Programmierung, flicht zusammen mit
Alice aus Todds dysfunktionalem Haushalt und versucht, tiber die Grenze nach Kanada
zu kommen, um der Verfolgung durch die Menschen zu entgehen. In ihrem Handlungs-
strang miissen sich die Spieler:innen immer wieder entscheiden, wie weit sie auf ihrer

Flucht bereit sind zu gehen, und wie sie unter diesem Umstanden das Verhaltnis zu Alice
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(positiv) gestalten. Karas Dilemma soll ebenfalls an zweier Szenen genauer in den Blick
genommen werden.

Bereits in Kapitel 7 mit dem Titel Stzirmische Nacht steht Kara am Scheideweg. Todd
hat wieder einmal Drogen genommen und gibt Alice die Schuld daran, dass ihn seine
Frau verlassen hat. Er verliert die Fassung und macht sich auf den Weg in Alice’ Kin-
derzimmer, um sie kérperlich zu ziichtigen. Die Eskalation ist zu viel fur Kara und die
Spieler:innen sind aufgefordert einzuschreiten. Abbildung 5 zeigt den Moment, in dem
sich Kara anschickt, ihre Programmierung zu durchbrechen. Entscheidet man sich dafiir,
dies lieber nicht zu tun, zerstort Todd in seiner Wut Alice und danach Kara. Thr Hand-
lungsstrang kann also bereits an diesem Punkt zu Ende sein. Bricht man jedoch aus der
Programmierung aus, entwickelt man einen freien Willen und es stehen verschiedene
Optionen offen. Grundsitzlich kann man entweder versuchen, Todd zur Vernunft zu
bringen, oder direkt nach oben in Alice’ Kinderzimmer gehen. Wenn man schnell genug
ist und nicht linger mit Alice redet, gibt einem Letzteres die Chance, mit Alice aus dem
Haus zu fliehen, ohne sich mit Todd auseinandersetzen zu miissen. Der Versuch, Todd
zu tiberzeugen, ist hingegen zum Scheitern verurteilt. Er geht so oder so zu Alice, um
sie zu verpriigeln. An diesem Punkt ist eine wichtige Entscheidung, ob man Todds Waf-
fe aus seinem Zimmer holt, um Schlimmeres zu verhindern, oder nicht. (Voraussetzung
fiir diese Option ist, dass man die Waffe zuvor in Kapitel 4 (Ein neues Zubhause) beim
Aufriumen entdeckt hat). Nimmt man die Waffe nicht, kommt es in Alice’ Zimmer zu
einem Kampf mit Todd. Gewinnt man diesen, kann man zusammen mit Alice flichen.
Verliert man diesen, werden Alice und Kara zerstort. Nimmt man die Waffe, kommt es
ebenfalls zum Kampf, aber Alice und Kara tiberleben auf jeden Fall, indem Todd erschos-
sen wird. Ob er von Kara oder Alice getdtet wird, ist abhingig davon, ob man als Kara
den Kampf mit ihm gewinnt oder verliert. Wie in den Szenen mit Markus zeigt sich, dass
die eigenen Entscheidungen, die in aller Regel mit ,guten’ Absichten getroffen werden,
auf unterschiedliche Weise polyvalente Folgen haben.

Neben vielen weiteren Szenen auf Karas und Alice’ Flucht konfrontiert das letzte und
32. Kapitel (Kampfum Detroit) die Spieler:innen mit einem moralischen Dilemma. Wenn
Kara und Alice nicht gestorben sind und nicht gefangen genommen wurden, kénnen sie
sich auf einen Busbahnhof retten, von dem aus Busse iiber die Grenze nach Kanada abfah-
ren. Da parallel Markus’ Demonstration oder seine Revolution abliuft, ist die Situation
entsprechend angespannt. Die Armee ist zur Unterstiitzung der Polizei angeriickt und
bestrebt, fliichtende Androiden aufzuspiiren und unschadlich zu machen. Aber auch die
Menschen geraten zunchmend in Panik und versuchen, Detroit trotz Ausgangssperre zu
verlassen. Zudem ist es Winter (11. November 2038) und kurz vor Mitternacht (nach 23

Uhr). In dieser Situation stellt sich heraus, dass die Soldaten nur Menschen mit einem
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Abbildung 5: Screenshot aus Kapitel 7 (Szzirmische Nacht) aus der Perspektive von Kara

giiltigen Busticket abfahren lassen, iiber das Kara und Alice selbstredend nicht verfiigen.
Allerdings treffen die beiden auf eine junge Familie mit einem Baby, dessen Mutter ein
giiltiges Ticket aus der Tasche fillt. In diesem Moment kénnen sich die Spieler:innen in
Person von Kara dafiir entscheiden, das Ticket unbemerkt aufzuheben, es fiir sich selbst
zu nutzen und die Familie ihrem Schicksal zu tiberlassen (vgl. Abbildung 6). Dies ist der
einzige Weg, um mit Kara, Alice #nd Luther, der Helferfigur der beiden, heil iiber die
Grenze zu kommen. Ist man chrlich und gibt man das Ticket zuriick, bleibt nur noch die
Option, in einer Nach-und-Nebel-Aktion mit einem Schlauchboot tiber den Grenzfluss
zu flichen. Dies birgt aber enorme Gefahren und kann mit dem Tod von Kara, Alice oder
gar beiden enden. Der Tod von Luther ist in diesem Fall unausweichlich. Hat man sich
hingegen dafiir entschieden, das Ticket zu behalten, wartet an der kanadischen Grenze
noch ein letztes moralisches Dilemma, bei dem Markus’ Entscheidung fiir eine friedliche
Demonstration oder gewaltsame Revolution mafigeblich ist. Hat man erstere gewihlt,
wird man von den Grenzbeamten verschont und auch als Androide nach Kanada gelas-
sen. Hat man sich fiir letztere entschieden, miissen sich entweder Kara oder Luther (wenn

er zu diesem Zeitpunkt noch lebt) opfern, um Alice das Uberleben zu sichern.

92



Colloquium: New Philologies - Volume 8, Issue 1-2 (2023) Stefan Emmersberger

Abbildung 6: Screenshot aus Kapitel 32 (Kampfum Detroir) mit Kara und Alice (links)
sowie dem Familienvater (rechts)

3.3 Die Figur Connor

Bei Connor handelt es sich ein spezielles Androidenmodell, das die renommierte Firma
CyberLife entwickelt hat, um die Polizei bei der Ermittlung zu sogenannten , Abweich-
lern® zu unterstiitzen. Das sind Androiden, die aus ihrer Programmierung ausbrechen
und im Extremfall Gewaltverbrechen an Menschen veriiben. Detroit: Becorme Human be-
ginnt mit einer solchen Szene und setzt damit das Grundthema fiir das gesamte Spiel. In
Kapitel 1 (Die Geisel) wird Connor an cinen Tatort gerufen, um cinen Kinderbetreu-
ungsandroiden aufzuhalten, der die kleine Tochter der Familie als Geisel genommen hat.
Er droht, diese umzubringen. Der Hintergrund dafiir ist, dass der Vater einen neuen An-
droiden bestellt hat, der den alten ersetzen sollte. Der Kinderbetreuungsandroide war
jedoch davon ausgegangen, dass er wirklich Teil der Familie sei und reagiert nun entspre-
chend emotional auf seine Aussortierung. Je nachdem, fiir welche Handlungsoptionen
man sich als Connor in dieser Szene entscheidet, gelingt es, das Midchen zu retten oder
eben nicht. Der Kinderbetreuungsandroide stirbt aber in jedem Fall — beim ,intelligen-
testen’ Vorgehen sogar durch einen Scharfschiitzen, da Connor den Kinderbetreuungs-
androiden durch seine Liigen dazu bringt, ihm zu vertrauen und das Madchen gehen zu
lassen.

Anders als bei Markus und Kara, die ,nur’ aus ihrer Programmierung als Pflege- bzw.
Kinderbetreuungsandroide ausbrechen miissen, gestaltet sich dies bei Connor noch ein-
mal schwieriger. Er ist ja ein Modell, das speziell zur Bekimpfung seiner eigenen Art

entwickelt wurde. Das heifit, eine eigene, unabhingige Identitit zu entwickeln, bedeutet
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fur ihn den Kern seiner Software zu destabilisieren. In der Videospiel-Narration selbst
wird diese Entwicklung (idhnlich wie die 6ffentliche Meinung) immer wieder explizit
angezeigt. Connor kristallisiert sich im weiteren Verlauf der Geschichte sukzessive als
der direkte Gegenspieler von Markus heraus. Gegen Ende wird er sogar auf diesen ange-
setzt, um ihn unschidlich zu machen. In der Person der beiden Figuren werden die Spie-
ler:innen folglich mit den zwei gegensitzlichen Perspektiven, die Detroit: Become Hu-
man bestimmen, konfrontiert und quasi zu deren Abwigung gezwungen: die progressive
Perspektive der Androiden und die konservative Perspektive der Menschen, die die An-
droiden weiterhin als Konsumprodukt sehen wollen. Im Folgenden sollen zwei Szenen
betrachtet werden, in denen der innere Konflikt von Connor besonders deutlich hervor-
tritt.

Zusammen mit seinem menschlichen Kollegen bei der Detroiter Polizei (Hank An-
derson) sucht Connor in Kapitel 27 (ZTreffen mit Kamski) Elijah Kamski, den Griinder
von CyberLife, auf. Wegen seiner Expertise auf dem Gebiet der kiinstlichen Intelligenz
erhoffen sich die beiden Ermittler von ihm Antworten auf die Frage, warum und wie die
Abweichler-Androiden ihre Programmierung sprengen. Elijah empfingt die beiden in
seinem Domizil und konfrontiert Connor im Laufe des Gesprichs mit einer schwieri-
gen Entscheidungssituation, um herauszufinden, wem seine Loyalitit letztlich gilt: den
Menschen oder den Androiden. Er fordert ihn auf, einen Androiden des Modells Chloe
zu erschieflen (vgl. Abbildung 6). Sollte er dies tun, verspricht er ihm kritische Infor-
mationen zur Lésung des Falles. Eine wichtiger Aspeke ist dabei, dass die Spieler:innen
Chloe bereits aus dem Bedienungsmenii kennen. Sie ist diesen also seit dem Start der
Videospiel-Narration vertraut und aufgrund der Ansprachen und Kommentare, die sie
immer wieder direke an die Spieler:innen richtet, fiir diese potentiell emotional bedeut-
sam. Zudem spricht sich Hank, der zwar Androiden ablehnt, aber moralischen Prinzipien
stark verpflichtet ist, explizit dagegen aus, den Androiden zu zerstoren. Die Spieler:innen
stehen insofern vor der Frage, was ihnen wichtiger ist: Die Erfullung der Mission und da-
mit das Befolgen der Programmierung oder die eigenen moralischen Uberzeugungen.
Letzteres setzt auf eine gewisse Weise voraus, dass man Androiden als menschenihnliche
Wesen betrachtet. Wofiir man sich in dieser Szene entscheidet, hat iiber das Verhiltnis zu
Hank und Connors Softwarestabilitit spiirbare Auswirkungen auf den weiteren Verlauf
der Geschichte. Nicht zuletzt positioniert man sich durch die Entscheidung auch zum

Grundthema von Detroit: Become Human.
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Abbildung 7: Screenshot aus Kapitel 27 (Treffen mit Kamski) mit Connor (links), Elijah
(Mitte) und Chloe (rechts)

Connors zentraler Konflike kumuliert schlieflich in Kapitel 30 (Scheideweg). Dieses Ka-
pitel ist — wie die folgenden letzten beiden Kapitel Nacht der Seele und Kampf um Detroit
— besonders, da alle drei Figuren in ihm vorkommen und es aus verschiedenen Perspek-
tiven erzahlt wird. Der Hohepunke ist das Aufeinandertreffen von Connor und Mar-
kus (vgl. Abbildung 8). Zwischen den beiden kommt es zu einem Zwiegesprich, bei dem
sich Connor dafiir entscheiden kann, eine Maschine zu bleiben oder sich Markus’ Befrei-
ungsbewegung anzuschliefen und ebenfalls ein Abweichler zu werden. Voraussetzung
fur diese Entscheidungsmoglichkeit ist allerdings, dass Connors Software durch die vor-
angegangenen Handlungen ausreichend destabilisiert wurde. Die Entscheidung in dieser
Szene ist mafigeblich dafiir, wie die Videospiel-Narration endet. Bleibt man eine Ma-
schine, wird Connor im letzten Kapitel (Kapitel 32: Kampf um Detroit) als Attentiter
auf Markus (bzw. den/die Anfiihrer/in der Abweichler:innen) angesetzt. SchliefSt man
sich der Befreiungsbewegung an, dringt man getarnt in das Hauptquartier von CyberLi-
fe ein und versucht dort, alle Androiden zu befreien. Auf beiden Wegen erwarten einen
zwar verschiedene Enden, die Grundrichtung der Handlung ist jedoch festgelegt. Entwe-
der man folgt der Programmierung und versucht, die Befreiungsbewegung aufzuhalten,
oder man unterstiitzt sie. Aufgrund der zahlreichen Entscheidungen in allen drei Hand-
lungsstringen ist insgesamt geschen jedoch eine Vielzahl an Kombinationen von Enden

moglich.
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MASCHINE BLEIBEN X

Abbildung 8: Screenshot aus Kapitel 30 (Scheideweg) mit Connor*

4 Fazit und Ausblick

Dramatic agency ist in Detroit: Become Human elaboriert gestaltet und die Moglichkeiten
von kaleidoscopic storytelling werden intensiv ausgelotet. Die Komplexitit der Geschichte
und die kunstvolle Weise, wie sie erzihlt wird, fordern die Spieler:innen in Bezug auf ih-
re gegenstandsbezogenen Titigkeiten. Eine besondere Wirkung lasst sich allerdings hin-
sichtlich der subjektbezogenen Erfahrungen erwarten. Dadurch, dass die man die Ent-
scheidungen (im Rahmen des Programms) selbst trifft und in diesem Sinne den weiteren
Verlauf der Handlung verantwortet, werden wohl nicht nur immersion und involvement
intensiviert. Bei entsprechender didaktisch-methodischer Inszenierung lassen sich spiir-
bare Impulse fiir engagement erhoffen. Und diese tragen wiederum das Potential in sich,
Identititsfindung und Moralentwicklung anzuregen.

Das Grundthema von Dezroit: Become Human ist dafir in besonderer Weise geeig-
net. Die Videospiel-Narration fragt letztlich danach, was es bedeutet, Mensch zu sein
und wie es gelingen konnte, Andersartigkeit zu verstehen und verschiedene (gesellschaft-
liche) Interessen auszubalancieren. Fiir das Spielerlebnis von Detroit: Become Human ist
dabei neben dramatic agency und kaleidoscopic storytelling die Multiperspektivitit der Fi-
guren und die Polyvalenz der Entscheidungen wesentlich. Vor allem in Person von Mar-
kus und Connor erfihrt man die unterschiedlichen Sichtweisen quasi am eigenen (vir-

tuellen) Leib und ist aufgefordert, zu ihren Dilemmata Stellung zu beziehen. Aus didak-

% Das Schloss zeigt an, dass die Option, ein Abweichler zu werden, nicht zur Verfiigung steht. Connors
Software wurde dafiir im vorangegangenen Spiclverlauf nicht ausreichend destabilisiert.
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tischer Sicht konnen in diesem Zusammenhang die unterschiedlichen Entscheidungen
und Spielerfahrungen von Schiiler:innen besonders wertvoll sein. Sie geben Aufschluss
tiber die eigenen Identitits- und Wertvorstellungen und bieten dementsprechend viel
Potential fiir reflektierende Anschlusskommunikation und abstrahierende Schlussfol-
gerungen. Erginzend lohnt eine Diskussion der Wahlméglichkeiten und verschiedenen
Handlungsstringe, die in Detroit: Become Human angelegt sind. Trotz aller Freiheiten
sind auch mit diesen ein bestimmter worldview und spezifische Ethikvorstellungen ver-

bunden.
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