
Abstract
For the longest time, literature has been widely known
as the primary choice for portraying the trials and tribu-
lations of growing up. While movies, music and series
swiftly join in and adapt their own media-specific versi-
on of the coming-of-age genre, video games have hardly
seemed to show any interest in depicting adolescent mat-
ters. Only recently journalistic publications have started
to recognise the gradual rise of coming-of-age narrations
in video games, especially in indie games. This rather late
and sudden development appears to be quite ironic, as
the medium has been commonly regarded to be parti-
cularly close to youth culture and young people. At the

same time, this trend raises several questions regarding
the driving factors of this development – e.g. histori-
cal, cultural, social or technical – as well as questions
regarding the emerging possibilities of telling adolescent
stories in an multimedia and interactive medium. Lastly,
on a grander scale, it shines a light on the metaphorical
adolescence of the so-called young medium, particularly
in relation to its processors.
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1 „My Youth is Yours“ – Eine Einleitung

Mit dem Song Youth (Spotify 2015) widmet der damals 20-jährige Sänger Troye Siv-
an Millet den Jugendjahren eine Pop-Hymne. In dem Lied macht er das Freiheitsgefühl
der jungen Jahre über die musikalische Lyrik ästhetisch erlebbar, indem er den jugendli-
chen Idealismus mit seiner Naïveté und Überheblichkeit besingt (Billboard 2016). „My
youth is yours“ (Spotify 2015) heißt es im Refrain – eine Anspielung darauf, dass Millet
ab dem zwölften Lebensjahr bis zum Superstar-Dasein seine Adoleszenz in Form humo-
ristischer YouTube-Clips und aufwändiger Musikvideos für ein jugendliches Publikum
künstlerisch in Bild und Ton auf- und verarbeitete (Genius 2015; YouTube 2022). Ob es
sich bei Millets Schaffen um Kunst handelt, inwiefern seine Jugend als bloßes Konsumgut
infolge „[der] Kommerzialisierung des Jugendalters“ (Wicke 2017, 7) an seine Zuschauer
verschenkt, vermarktet oder gar verschwendet wurde, darüber lässt sich sicherlich strei-
ten.

Gewiss scheint jedoch, dass die Zeit des Erwachsenwerdens nicht nur in der Popmusik,
sondern auch in den sonstigen Jugendmedien ein äußerst populäres Sujet darstellt (Ro-
senthal 2014). So wurde der jugendliterarische Adoleszenzroman Räuberhände (Hein-
rich 2010) kürzlich von İlker Çatak (2021) mit großem Kritikerlob als Film adaptiert
(Taszman 2021) und die erfolgreiche Coming of Age-Serie Euphoria (2019–) für mehre-
re Emmys nominiert (Television Academy 2022). Ebenfalls erhält der LGBTQ-Tumblr-
Webcomic Heartstopper (2016–) seit der Veröffentlichung als Young Adult Graphic No-
vel (2019–) und Netflix-Serienadaption (2022–) wegen seiner einfühlsamen Erzählung
über die Adoleszenz des Protagonistenduos Charlie und Nick von Rezipierenden jeden
Alters wohlwollende Resonanz (Schmitt 2022). Das Angebot der Kunstschaffenden, die
jugendliche Individuation als Gegenstand ihrer Werke für das Publikum ästhetisch er-
fahrbar zu machen, wird demnach interessiert wahrgenommen.

Ein Medium, das trotz seiner langjährigen jugendkulturellen Konnotation (Helbig &
Schallegger 2017, 9) und gegenwärtigen Relevanz unter Jugendlichen (Medienpädago-
gischer Forschungsverbund Südwest 2023, 47) in diesem Kontext weitestgehend unbe-
achtet bleibt, ist das der digitalen Spiele. Erst ab der Mitte der 2010er-Jahre wird das
Computer- und Videospiel allmählich verstärkt als Verhandlungsmedium von Adoles-
zenz in journalistischen Publikationen wahrgenommen (Rosenthal 2014; Heinz 2015;
Parkin 2017; Fehrenbach 2017; Hohmann 2021; Ruscher & Sonntag 2021; Lund 2022).
Diese abrupte Entwicklung erscheint aus einer medienevolutionären sowie -komparatis-
tischen Perspektive von besonderer Relevanz. Gleichzeitig zieht sie signifikante Fragen
nach dem Potenzial einer neuen, medienspezifischen Verhandlung des Sujets im Trans-
medium der digitalen Spiele mit sich, das aufgrund seiner interaktiven, subjektivierenden
und immersiven Qualitäten in der Lage sein könnte, die Adoleszenzthematik den Rezi-
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pierenden „erlebbar als Simulation realer Erfahrung“ (Unterhuber & Schellong 2016,
26; Schellong 2015) zu machen und somit Millets künstlerische Aspiration wie in kei-
nem anderen Medium zuvor umzusetzen.

2 Die Leiden des jungen Mediums – Ein kurzer
medienevolutionärer Ein- und Überblick

Bei der Lektüre von Fach- sowie Sachtexten über digitale Spiele sticht besonders eine Vo-
kabel heraus, die wiederholt unter Diskussionsteilnehmenden im Kontext des Mediums
geführt wird – die der Jugend. Zumeist wird dieser Begriff nicht in Verbindung mit dem
Game als Verhandlungsmedium von Adoleszenz genutzt, sondern als Indikator medien-
evolutionärer Reife. Dennoch stehen beide Themengebiete untrennbar in Korrelation,
sodass ein kurzer Exkurs in den medienevolutionären Diskurs der Game Studies vonnö-
ten ist, um anschließend die medienspezifische Verhandlung in ihren Komponenten zu
skizzieren.

Zunächst kann aus einer wertungsneutralen historischen Sicht im Fall der digitalen
Spiele von einer „relativen Jugend des Mediums“ (Kerschbaumer 2017, 129) gesprochen
werden. Diese Sachlichkeit schwindet jedoch, sobald sich der Diskurs in die Sphären der
Kultur- und Medienforschung bewegt. So wurde bereits in der Einleitung das Game in
seiner teils abwertenden Konnotation als jugend- bzw. subkulturelles Medium (Helbig &
Schallegger 2017, 9) bzw. adoleszentes Hobby (Bryce & Rutter 2005, 301f.; Hahn 2017,
71) erwähnt, die aus der sozio-kulturellen Skepsis gegenüber dem Medium gewachsen
ist (Raczkowski 2020, 215). Besonders Hahns Umschreibung des Spielzeugs für Jungs
(Hahn 2017, 70) weiß dieses Sentiment aufzugreifen: Einerseits rahmt es „das unbere-
chenbare, verschwenderische Moment des Spiels, das sich […] im Kinder- und Glücks-
spiel zeigt“ (Raczkowski 2020, 215) als eine für Erwachsene unproduktive Zerstreuung
oder als „sinn- und folgenloser Zeitvertreib“ (Raczkowski 2020, 215). Anderseits wird
mit dem Begriff die Emphase auf männliche Heranwachsende gelegt, die seit jeher als
Zielgruppe des digitalen Spiels gelten. Gemäß Kocurek ist diese Annahme auf ein Zusam-
menspiel verschiedener Faktoren zurückzuführen, welche die Entwicklung des Mediums
zum exklusiven Hobby für Jungen und junge Männer und Ausgangspunkt jugendlich-
männlicher Identitätskonstruktion essenziell befeuert haben:

[T]he greater relative freedom of young boys to move through and partici-
pate in public culture; the alignment of computer and video game techno-
logies with both military interests and competitive male-dominated sports;
the subsequent affiliation of video gaming with violent thematic content;
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and the ongoing association of technological skill with masculinity. (Kocu-
rek 2015, xiii)

Das in Kombination mit diesen sowie weiteren historischen und popkulturellen Ge-
sichtspunkten entstehende Identitätskonzept der Technomaskulinität (Kocurek 2015,
xiiiff., xvii, 141), welches sich maßgeblich aus den Kernelementen der „digital techno-
logy, masculinity, violence and youth“ (McDivitt 2020, 12) speist, kann sich auch unter
den Entwicklern der frühen Videospielindustrie durchsetzen – ohnehin ist das Game per
se als Produkt „des Militärisch-Industriellen Komplexes und der Counterculture“ (Un-
terhuber 2021, 3) bereits unbestreitbar an jugendlich-männlich codierte Domänen und
Identitätskonzeptionen gekoppelt.1 Allerdings hat das Selbstbild der Entwickler nicht
nur gravierende Auswirkungen auf den modus operandi der Branche, sondern auch auf
die von ihr produzierten Inhalte:

While the boys who played video games fell in the category of technomas-
culinity, the developers of video games did as well. They created games that
they wanted to play, for those they considered like them who were interes-
ted in the same things. (McDivitt 2020, 13)

Folglich ergibt sich auf der Basis soziokultureller Zuschreibungen und im daraus resul-
tierenden Zusammenwirken der Produzenten und Rezipienten die sich selbsterhaltende
Konvention der digitalen Spiele als Medium von Jungs für Jungs (Zelling 2023), über
die man jedoch im akademischen sowie öffentlichen Diskurs alsbald zu klagen beginnt:
Während Games nur noch bestenfalls als Spielzeug bzw. „transitional phase of leisure in-
terest – something boys will grow out of “ (Bryce & Rutter 2005, 302) wahrgenommen
werden, sind sie nun im Zeichen der Technomaskulinität meist zu gewalttätig, zu kom-
petitiv, zu stereotypisch, zu sexistisch oder generell zu sehr auf männliche Präferenzen
zentriert (Bryce & Rutter 2005, 302f.). Zwar ist das Videospiel nicht das erste Medium,
welches aufgrund seiner „strong association exclusively with children and adolescents“
(Bryce & Rutter 2005, 302) im Rahmen moralischer Panik in Ungnade fällt (z.B. An-
dree 2020), doch mit seinem besonderen Augenmerk auf „interactivity, immersion and
realism“ (Kocurek 2015, 68) wird es unter den schwarzen Schafen zur außergewöhnli-
chen Gefahr.

1 Nach Unterhuber (2021, 4f.) lässt sich jedoch auch konstatieren, dass die männliche Codierung des Vi-
deospiels keinen Sonderfall darstellt, ist sie doch auch in Film und Fotografie durchaus sichtbar. Vielmehr
ist davon auszugehen, dass dem gesamten Mediensystem eine gewisse männliche Codierung vorliegt.
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Dass Zimmermann und Falk (2020a, 8) das Game als anfängliches Problemkind der
Kulturfamilie personifizieren, welches sich allmählich zum geschätzten Individuum und
Mitglied der Gesellschaft mausert, kommt somit nicht von ungefähr. Zwar sind in der Ju-
gendkultur Computer- und Videospiele weiterhin von großer Relevanz (Medienpädago-
gischer Forschungsverbund Südwest 2023, 47), doch überschreiten den zuvor beschrie-
benen persistenten Stereotyp längst (Helbig & Schallegger 2017, 9; Zimmermann & Falk
2020a, 9; Hahn 2017, 81). Games werden nicht nur hauptsächlich von Erwachsenen ge-
spielt (Helbig & Schallegger 2017, 9), sondern gewinnen kontinuierlich an gesellschaftli-
cher Wichtigkeit als leitendes Medium des kulturellen Ausdrucks (Schallegger 2017, 46;
Garbe 2021) sowie als populäres Kulturgut und äußerst lukrative Unterhaltungsbran-
che im Westen (Helbig & Schallegger 2017, 9), darunter auch in Deutschland (GAME
2023).

Wenn auch nur schwerfällig (Hahn 2017, 96f.), nimmt die Reproduktion der männlich-
adoleszenten Konnotation des Mediums zugunsten eines wachsenden, diversen Publi-
kums sukzessive ab (Zimmermann & Falk 2020a, 9). Nennenswert ist in diesem Zu-
sammenhang, dass seit Beginn der 2010er-Jahre verstärkt die Verhandlung realweltlicher
Themen wie Trauer, Verlust oder Erziehung auf dem Mainstream-Markt zu beobachten
ist, was von Kritikern aufgrund exzeptioneller narrativer Ambitionen und einhergehen-
der Nähe zur Literatur wohlwollend als Indiz für medienevolutionäre Reife angenom-
men wird (Totilo 2010; Schwaiger 2015; Reichelt 2018; Weidemann 2018; Falkenha-
gen 2020; Mäurer 2021). Beispielsweise zeigt sich Cory Barlog, der Creative Designer
von God of War (2018), von der positiven Resonanz auf die für das Medium unkonven-
tionelle Hinwendung zu alltäglichen Themen überrascht und konkludiert, dass das Pu-
blikum offener für facettenreiches Storytelling geworden sei (MacDonald 2018). Auch
andere Entwicklerstudios erfolgreicher Mainstream-Titel, welche sich insbesondere The-
men mit aktuellem Zeitbezug in der Diegese widmen, äußern Sorge bezüglich der inter-
nationalen Vermarktungsmöglichkeiten und werden gleichermaßen von der wohlgeson-
nenen Reaktion des Publikums überrascht (Hashino 2017; Bailey 2017). Es ist demnach
davon auszugehen, dass diese Entwicklung das noch immer fragile artistische Selbstbe-
wusstsein der Branche beflügelt (Zimmermann & Falk 2020a, 10) und die tiefergehende
Verhandlung realweltlicher Themen in Zukunft anstoßen kann. Diese Experimentier-
freude kann zudem von der „rasanten technischen Weiterentwicklung des Mediums“
(Schniz 2020, 3) getragen werden, indem die kontinuierlich besser werdende Rechenleis-
tung neue Spielarten der Wechselwirkung von Narration und ludischer Struktur ermög-
licht, die Jenkins (2004) Möglichkeiten der ludo-narrativen Erzählweisen miteinander
verweben oder überschreiten.
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Parenthetisch ist anzumerken, dass nicht nur die sozio-kulturelle Konnotation des
Games, dessen Publikum, die darin diskutierten Sujets sowie die technischen Gegeben-
heiten einen Wandel durchlaufen. Die o.g. allmähliche Hinwendung zu alltäglichen The-
men scheint primär mit dem Erwachsenwerden einer Generation an vorwiegend männ-
lichen Entwicklern verbunden zu sein. So wie Millet in Songs und Videos seine Adoles-
zenz für die eigene Demographie reflektiert, verhandeln sie in ihren Games eigene Le-
benserfahrungen, vornan die der Vaterschaft sowie der einhergehenden familiären Ver-
antwortung (Stang 2017, 162, 171; MacDonald 2018); demgemäß wird das Phänomen
von der Fachpresse augenzwinkernd als Dadification (Brice 2013; Stang 2017) oder Dad-
dening (Totilo 2010; Francis 2020) bezeichnet. Wenngleich sich im Zuge dieses Trends
auf narrativer Ebene eine Veränderung der Sujetauswahl verzeichnen lässt, hält die ludi-
sche Struktur augenscheinlich zugunsten der sellability (Schallegger 2017, 36) an belieb-
ten (Genre-)Konventionen auf dem Mainstream-Markt der digitalen Spiele fest. Trotz
der Verhandlung gewöhnlicher Sujets lassen die Dadification-Games weder den konven-
tionellen Rahmen des Fantastischen und Außergewöhnlichen hinter sich oder verzich-
ten auf Gewaltdarstellungen (Rosenthal 2014); ebenso verbirgt sich hinter der Darstel-
lung von Vater-Tochter-Beziehungen in Spieltiteln wie Bioshock Infinite (2013) oder The
Last Of Us (2013) eine neue Variante der Instrumentalisierung weiblicher Charaktere
zur Darstellung heroischer Männlichkeit, die lediglich an ein gesetzteres technomasku-
lines Selbstbild der Entwickler im Rahmen ihres Vater- bzw. Erwachsenwerdens ange-
passt wurde. Demgemäß ist der Stereotyp der potenziellen Liebhaberin oder Maid in
Nöten nun zur Tochterfiguren geworden, deren Überleben und Entwicklung einzig an
die Entscheidungen und moralische Integrität des Vaters gekoppelt ist (Stang 2017, 162,
171). Es handelt sich trotz der erwachseneren Themen also noch immer um Boys’ Toys
(Hahn 2017, 70) – lediglich in einem neuen gesellschaftskonformen Gewand, indem es
der kindlichen, als kritisch angesehenen ,unproduktiven Spielzeit‘ eine belehrende Ab-
sicht einhaucht (Zelling 2023).

Rosenthal (2014) spricht in diesem Kontext bewusst von eben jener boyish aggression,
die das Medium weitestgehend determiniere und eine authentische Verhandlung adoles-
zenter Individuationsprozesse beeinträchtige. Indem er die digitalen Spiele wohlweislich
mit den Ausdrückenboyhood und youngmedium sowie der reißerischen Phrase kiddie ver-
sion of an art form semantisch für die Rezipierenden als heranwachsendesMedium einord-
net, schließt sich seine Beobachtung an den eben umrissenen Diskurs über die generelle
mediale Reife der Games an. Gleichzeitig steht für ihn das Aufkommen der Computer-
und Videospiele, welche sich intensiv mit dem Sujet der jugendlichen Identitätssuche
auseinandersetzen, symptomatisch für den erst angestoßenen Prozess des medialen Er-
wachsenwerdens. Im Vergleich mit der längst etablierten Darstellung der Adoleszenz in
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den historisch vorangegangenen Medien wie Literatur und Musik, speziell aber im Gen-
re des Coming of Age-Films, läge es nach Rosenthal (2014) nun am Game, seine eigene
medienspezifische Verhandlungsweise zu finden. Bildlich gesprochen befindet sich so-
mit das digitale Spiel selbst noch in einer Art medialen Adoleszenz, erfährt es doch gera-
de eine „Phase der Selbstreflexion in seiner Medienevolution“ (Unterhuber & Schellong
2016, 27; Unterhuber & Schellong 2014), indem es antiquierte Konventionen hinter-
fragt, sich zugunsten Experimenten mit der eigenen Identität allmählich von ihnen löst
und die vielfältigen Möglichkeiten der ludo-narrativen Erzählweisen ohne Scheu wahr-
nimmt, um letztlich seinen eigenen Wege zu beschreiten ( Joho 2014; Tilgner 2014).

3 Kann ichmein Leben kurz speichern und was ausprobieren? –
Das junge Medium als Verhandlungsmedium von Adoleszenz

Mit großer Gewissheit ist schon jetzt zu konstatieren, dass sich Games mit ihren komple-
xen Erzählstrukturen „von linearen Spielarten literarischen wie audiovisuellen Erzählens
medientechnologisch kategorial [unterscheiden] – und [...] zugleich deren Anderes [be-
gründen]“ (Freyermuth 2015, 79). Gleichzeitig orientieren sich die Games bis heute an
den Möglichkeiten der herkömmlichen Medien und adaptieren sie intermedial (Freyer-
muth 2015, 79; Süß 2015, 112; Kirkland 2020). Insbesondere die Literatur hat seit dem
Beginn der Medienhistorie einen spürbaren Einfluss auf die digitalen Spiele; er lässt sich
an zahlreichen Spielgenres ablesen, welche aus dem Text-Adventure bzw. der interactive
fiction (Freyermuth 2015, 74) gewachsen sind sowie über ein starkes Narrativ verfügen,
Entscheidungsmomente hervorheben oder aufgrund intermedialer Aspirationen ein ho-
hes Maß an Literarizität aufweisen (Falkenhagen 2020, 75ff.). Zu diesen Spielarten zäh-
len z.B. Grafik-Adventures, Visual Novels und japanische Rollenspiele (Kartsios 2021,
130, 158; Matuskiewicz 2019, 331), ferner auch Walking Simulators aufgrund ihrer ge-
ringen player agency (Huberts 2016). Durch die intermediale Nähe zur Literatur gelten
einige dieser Genres, wie zuvor angeklungen, als ontologisch-irritierend. Der Film hin-
gegen inspiriert zumeist Gamegenres, die einen großen Wert auf eine filmische Inszenie-
rung legen, so z.B. Interactive Movies und die besonders populären Action Adventures
(Huber 2014; Rauscher 2020). Zudem gilt er primär als audiovisuelles Vorbild, indem
einerseits von Game Designern eine fotorealistische Grafik angestrebt wird (Freyermuth
2015, 84ff.) und anderseits Metafunktionen der Musik (Kurwinkel 2013, 127, 135; Bul-
lerjahn 2019, 57ff.) an das interaktive, non-lineare Medium zur Kreation eines immersi-
ven Soundscapes adaptiert werden (Süß 2006, 103, 71ff.). Hervorzuheben ist ebenfalls,
dass Computer- und Videospiele literarische sowie filmische Ästhetiken und Genrekon-
ventionen aufgreifen und somit einen intermedialen Assoziationsraum eröffnen, auch
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zum Genre des Coming of Age (Süß 2006, 112; Elender 2016; Steinlechner 2018; Kart-
hauser 2019; Kirkland 2020).

Obwohl Computer- und Videospiele somit ihren Wurzeln bis heute nahestehen, fin-
det sich der zentrale Unterschied zu seinen medialen Vorgängern in ihrem grundlegen-
den Medienspezifikum – das der expliziten Interaktivität (Schallegger 2017, 17f.; Zim-
mermann 2004, 158). Durch sie können Rezipierende mittels Entscheidungen Gesche-
hen und Handlungen beeinflussen, statt die Erzählung lediglich zu prozessieren
(Schallegger 2017, 17ff.). Zudem evoziert sie bei Spielenden das Gefühl der Subjektivität
sowie ein gesteigertes Verantwortungsgefühl für den Ausgang der Handlung (Falkenha-
gen 2020, 77f.) und „ein direktes Engagement, eine aktive Auseinandersetzung mit den
diskutierten Themen“ (Falkenhagen 2020, 78). Folglich erweist sich das Game als ein
neuartiges Verhandlungsmedium von Adoleszenz, indem sich Spielende als elementare
Akteure aktiv und subjektiv mit dem Sujet auseinandersetzen. Tilgner (2014) vermutet
gar, dass digitale Spiele aufgrund der expliziten Interaktivität bei der adoleszenten Iden-
titätssuche eine Unterstützung darstellten, da Spielende in einem geschützten Raum mit
ihrem Avatar auf Selbstexploration gehen könnten – vorausgesetzt, die Spieleindustrie
weiche davon ab, Misogynie, Homophobie und andere antiquierte gesellschaftliche Nor-
men sowie Genrekonventionen in ihren Games zu reproduzieren.

In einem hypothetischen Szenario abseits des medienevolutionären Diskurses reso-
niert die Idee des geschützten Explorationsraums (Tilgner 2014) in dem Systemdesign
der digitalen Spiele (Schallegger 2017, 42ff.). Im ludo-narrative space (Schallegger 2017,
25) wird die Erzählung in einem mit narrativen Fragmenten gestalteten Raum durch ei-
ne suchende oder voranschreitende Bewegung offengelegt ( Jenkins 2004, 123ff.). Dabei
interagieren Rezipierende während des Spielens explizit mit einem designten System, das
kontinuierlich Rückmeldung auf ihre Aktionen gibt. Das Design des Systems kann die
Fülle der Handlungsmöglichkeiten, die sog. player agency, beliebig begrenzen (Schalleg-
ger 2017, 42f.). So können Spielende in einem elastischen System selbst nicht von De-
signern intendierte Aktionen ausführen; divergentes Spielerverhalten wird vom System
toleriert, aber durch Feedback infrage gestellt. Werden im Game ethische Fragen behan-
delt, so können auf kritische Entscheidungen gravierende Konsequenzen folgen. Somit
treten (ethische) Vorstellungen der Designer und Spielenden in einen permanenten Dia-
log, welcher die Erwartungen der Rezipierenden herausfordert (Schallegger 2017, 44).
In diesem Kontext können hervorgehobene, potenziell handlungsverändernde Entschei-
dungsmomente gar eine „Simulation realer Erfahrung“ (Unterhuber & Schellong 2016,
26; Schellong 2015) ermöglichen und bieten die Möglichkeit zur Reflexion ethischer und
moralischer Fragen (Sicart 2013). Insbesondere vom seriellen Erzählen inspirierte Decis-
ion Turn-Spiele (Unterhuber & Schellong 2016, 16) ermöglichen ethical gameplay (Si-
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cart 2013, 28), indem sie Spielende in o.g. Entscheidungsmomenten dazu anhalten, ihre
Handlungsabsichten vor der Ausführung im Angesicht potenzieller weitreichender Fol-
gen zu reflektieren. Aufgrund der Serialisierung der Spiele ergeben sich episodenübergrei-
fende Konsequenzen der Aktionen, welche die Tragweite der Entscheidungen zusätzlich
betonen (Unterhuber & Schellong 2016, 19). Die Absicht und Persönlichkeit der Spie-
lenden wird durch das Betätigen eines Eingabegeräts in der ersten Realität als Aktion in
die zweite Realität des Games qua eines Avatars, der Repräsentation der Rezipierenden
in der Spielwelt (Zimmermann & Falk 2020b, 258), übersetzt (Schalleger 2017, 45f.).
Somit können an diesem ludo-narrativen Ort der Theorie (Unterhuber 2015) Spielen-
de mit typischen Handlungsmustern der Adoleszenz wie der „Beginn sexueller Partner-
bindungen, Ausbildung der Geschlechterrollen, […] Ausprägung des Wert- und Norm-
systems“ (Gansel 2005, 361) nach individuellem Ermessen experimentieren, indem sie
qua Entscheidungsmomenten und Feedback durch das System in Form unvorhersehba-
rer ludo-narrativer Konsequenzen simuliert werden. Zusätzlich kann eine vollkommene
Verschmelzung von Rezipierenden mit ihrem Avatar durch Immersion stattfinden, wel-
che durch den flow-Zustand, einer Episode optimalen Erlebens (Csikszentmihalyi 1998,
24), hervorgerufen wird. Während des flows werden die Rezipierenden unmittelbar in
das Geschehen versetzt; die Realität des Avatars wird ihre eigene (Schallegger 2017, 46).
Die Rezipierenden erleben also ein reales Verantwortungsgefühl für ihre Handlungen
(Falkenhagen 2020, 77f.), müssen jedoch zu keiner Zeit negative Auswirkungen ihrer Ex-
ploration in der realen Welt befürchten (Tilgner 2014). Zudem verwandelt das Game die
undurchsichtige Lebensphase der Adoleszenz, für die es insbesondere durch deren Wan-
delbarkeit aufgrund ihrer kulturgeschichtlichen Determiniertheit und Abhängigkeit von
gesellschaftlichen Rahmenbedingungen keine Universalregeln zur erfolgreichen Absol-
vierung gibt (Gansel 2005, 362ff.), in ein vergleichsweise transparentes und lösbares Pro-
blem. Im Gegensatz zur Realität sind im digitalen Spiel Ziele klar gesetzt und erreichbar,
Regeln werden transparent vermittelt und ein implementiertes Feedback-System verrät
den Spielenden ihren Fortschritt in der Handlung. Zuletzt ist es aufgrund der freiwil-
ligen Partizipation den Rezipierenden überlassen, wann sie das Spiel starten. Ebenfalls
können sie es jederzeit speichern und verlassen, was das Game trotz aller Anstrengungen
als sichere und angenehme Tätigkeit wirken lässt (McGonigal 2012, 21f.).2 Selbst wenn
ein Computer- und Videospiel zugunsten der Aufrechterhaltung der Illusion einer dra-
matischen Konsequenz absichtlich die „Möglichkeit der Wiederholung erschwert oder

2 Wenngleich McGonigals Ansatz der Gamifizierung des Alltags in Reality is Broken (2012) von Kritikern
z.T. als utopisch bis dystopisch angesehen wird (Raczowski 2020, 217), ist die Hervorhebung der digitalen
Spiele als angenehm empfundene Tätigkeit aufgrund dieser vier Merkmale auch auf Basis von Huizingas
Gedanken zum Spiel in Homo Ludens (2017) als schlüssig anzusehen.
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verhindert“ (Unterhuber & Schellong 2016, 25), ist es i.d.R. trotz Erschwernissen mög-
lich, das Game zu speichern, um etwas sorgenfrei auszuprobieren und anschließend an
den Ausgangspunkt zurückzukehren.

Des Weiteren erfordert die jugendliche Individuation derweil ein hohes Maß an Selbst-
verantwortung, wodurch das psychosozialeMoratorium (Weinkauff & v. Glasenapp 2010,
128) in der (Post-)Moderne nicht nur als chancenvolle Zeit der Selbstentfaltung anzuse-
hen ist (Gansel 2005, 361ff.). Die Anstrengung der adoleszenten Selbstfindungsprozesse
können vielseitig anhand der Bewegung im ludo-narrative space abgelesen werden; meist
werden jedoch zu diesem Zweck Entwicklungsprozesse wie im Campbell’schen Mono-
mythos an eine mühsame Reise voller Gefahren und Kämpfe gekoppelt, wenngleich das
Individuum Monomythos-untypisch zumeist nicht für das Kollektiv kämpft, sondern ge-
gen, um so sein Recht auf Subjektivität einzufordern (Matuskiewicz 2019, 250ff.). Vor-
stellbar sind in diesem spezifischen Fall gefährliche Exkursionen in Parallelwelten, deren
Bewältigung Möglichkeiten der Selbstfindung und -suche in der realen Welt überhaupt
erst ermöglicht. Eine weitere Semantisierung des Raums findet durch „die Überschrei-
tung einer klassifikatorischen Grenze“ (Martínez & Scheffel 2019, 163) statt, die sich
z.B. beim Betreten der Parallelwelten, Einbruch in die Schule oder den Besuch von ta-
buisierten Arealen wie Rotlichtbezirke ergibt. Somit ergibt sich eine „Verzahnung von
Raum und Adoleszenz“ (Stemmann 2019, 193), welche ebenfalls aus der gegenwärtigen
literarischen Verhandlung von Adoleszenz bekannt ist.

Als letzten Punkt sind weitere intermediale Wechselwirkungen mit den Jugendmedien
zu nennen. Medien mit Text-Bild-Interdependenzen, so z.B. Graphic Novels, dienen für
digitale Spiele als ästhetische Orientierung (Süß 2006, 112). Dies induziert einen hohen
Grad an Literarizität sowie einen Assoziationsraum zur Ästhetik der Jugendkultur. Des
Weiteren ergeben sich in manchen Games Spiel-im-Spiel-Situationen, deren Implemen-
tierung von metaludischer, selbstreflexiver und zeitdiagnostischer Bedeutung sein kann
(Fischer 2014), indem z.B. jugendliche Freizeitaktivitäten und Initiationsprüfungen si-
muliert werden.

Wenngleich beispielsweise (jugend-)literarische Verhandlung der Adoleszenz es ver-
mag, die Individualität der „komplexen, mitunter radikal anmutenden Selbstfindungs-
prozesse der Protagonisten“ (Weinkauff & v. Glasenapp 2010, 128) auf der narrativen
Ebene durch subjektive Erzählformen entsprechend auszugestalten sowie durch „die Evo-
kation von Alltagsnähe“ (Weinkauff & v. Glasenapp 2010, 128) in der Diegese „einen kri-
tischen Zeitbezug und somit […] zeitdiagnostische Qualitäten“ (Ewers & Doderer 1997,
7) herzustellen, ist sie nicht dazu in der Lage, das Sujet in seiner realweltlichen Subjek-
tivität, individuellen Vielfalt, Verantwortung und Anstrengung zu simulieren. Und auch
Millet kann durch die musikalische Lyrik zwar das Gefühl der jugendlichen Freiheit evo-
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zieren, das Publikum ästhetisch an seiner Adoleszenz teilhaben lassen und Identifikati-
onspotenzial stiften (Saarikallio & Erkkilä 2007, 101), doch ein immersives Verschmel-
zen mit dem lyrischen Ich bleibt allerhöchstens – wortwörtlich – Zukunftsmusik.

4 DasComing of Age der adolescent games – Spielarten der
Verhandlung von Adoleszenz im jungen Medium

In digitalen Spielen der 1980er- und 1990er-Jahre begeben sich hauptsächlich junge männ-
liche Protagonisten auf eine Selbstbehauptungsreise in fantastischen Gefilden und folgen
dem erzählerischen Muster der Campbell’schen Heldenreise in Action-Adventures (Ma-
tuskiewicz 2019, 221ff; Jenkins 2004, 124). Ein Fokus auf die komplexen Prozesse der
Identitätssuche der jungen Helden wird dabei nicht gelegt. Da die Heldenreise jedoch
ein populäres narratives Muster in der Popkultur darstellt (Lochner 2014, 103ff; Vogler
2018; Matuskiewicz 2019, 223ff.), ist der weiterhin bestehende Einfluss auch auf gegen-
wärtige Games ersichtlich.

Ausschlaggebende Impulse für Veränderungen sind zunächst auf dem japanischen Markt
zu erkennen – womöglich, da die Videospielindustrie des Landes schon früh einen be-
achtlichen Stellenwert in Gesellschaft und Kultur einnimmt (Kaiser 2016, 218). Versu-
che mit jugendlichen Reifeprozessen als Sujet sind in verschiedenen japanischen Games
ab den frühen 2000er ersichtlich, die in der Diegese eine (Video-)Spielsituation simulie-
ren, in welcher ein junger Held durch mysteriöse Umstände gefangen ist. Die Protago-
nisten befinden sich während des Spiels-im-Spiel in einem todesähnlichen Schwellenzu-
stand; ein Game-Over resultiert in dem Tod des Protagonisten und seines Avatars, beim
Rezipierenden im Neustart des Spiels. Gewinnen sie das Spiel, indem sie sich für andere
selbstlos einsetzen, werden sie als herangereifte Persönlichkeiten ins Leben eingegliedert.
Sie erleben nahezu eine Initiationsritual-ähnliche Wiedergeburt (v. Gennep 2005, 79) im
Sinne des japanischen Konformismus (Schubert 1992, 221). Wenngleich sich mit Wer-
ken wie Ready PlayerOne (2011) in Literatur und Tron (1986) im Film in etwa vergleich-
bare Erzählungen in der westlichen Kultur finden, liegt die Inspiration dieser Games
eher im popkulturellen-japanischen Konzept einer Ikai, der anderen Welt. Die Idee ei-
ner Parallelwelt hat sich seit den 1990er-Jahren in der japanischen Popkultur etabliert
(Gebhardt 1999, 146–157) und resoniert als beliebtes Erzählmuster in Mangas des sog.
Isekai-Genres, das jugendliche Helden eine fantastische Parallelwelt bereisen lässt (Pagan
2019). Dort erleben sie, wie in Funkes Tintenwelt-Trilogie (2003–2007), verschiedene
Initiationsprüfungen, die sie heranreifen lassen (Kümmerling-Meibauer 2012, 128). Mo-
derne Isekai-Erzählungen finden vornehmlich in Videospiel(parallel)welten statt, sodass
sich transmediale Wechselwirkungen anbieten (Pagan 2019; Tagliamonte & Yang 2021).
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Unterdessen verschiebt sich auf dem westlichen Mainstream-Markt zu Beginn der
2010er-Jahren der Fokus von jugendlichen Helden zu spielbaren Erwachsenen als Re-
sultat der Dadification. Demgemäß steht die Reflexion des (moralischen) Verhaltens ei-
nes erwachsenen Protagonisten sowie daraus resultierende Auswirkungen auf das Heran-
wachsen ihrer überwiegend weiblichen Sprösslinge im Vordergrund. Je nach Systemaus-
prägung erlaubt die player agency den Spielenden die Kontrolle über ethische Entschei-
dungen, die in sichtbaren Verhaltensänderungen der Tochterfigur mündet. Die Jugend-
liche fungiert somit als Reflexia der Spieleraktionen (Baumgartner 2013; Stang 2017,
164ff.). Ist dieser Freiraum an agency nicht gegeben, übernehmen die Spielenden den
Avatar eines zutiefst fehlbaren männlichen Mentors und (Zieh-)Vaters, dessen Schei-
tern aufgrund seines Fehlverhaltens bereits vor Beginn der spielbaren Handlung fest-
steht. Während Rezipierende mit der jugendlichen Begleitung durch dystopische oder
fantastische Welten reisen, erleben sie eine warnende Erzählung über väterliche Reue
(Stang 2017, 167). Die jugendlichen Figuren fungieren somit eher als narratives Werk-
zeug, das Spielmotivation und eine emotionale Bindung zum Geschehen herstellen soll
(Stang 2017, 162, 171). Obwohl die zahlreichen Kämpfe als zentrales Spielelement Da-
dification-Games als Boys’ Toys (Hahn 2017, 70) im neuen Gewand erscheinen lassen,
erhalten die Titel wie viel Zuspruch (siehe Abschnitt 2); eben jene positive Resonanz re-
sultiert in einer Vielzahl an Sequels, welche die Konsequenzen der Handlung aus einer
neuen Perspektive vertiefen. In den Fortsetzungen kontrollieren Rezipierende nunmehr
den Avatar der Jugendlichen, die das Verhaltensmuster der Vaterfigur bzw. des Rezipie-
renden, aus dem vorherigen Teil übernehmen und unvermeidlich ins Verderben stürzen
( Joho 2014).

Ein Fokalisierungswechsel von Elternfiguren als einflussreiche, dysfunktionale Men-
toren zu eigenbestimmten Jugendlichen in einem realweltlichen Setting wird von Ambi-
tionen einiger Indie-Games in der Mitte der 2010er-Jahre ausgelöst. Getragen wird dies
von Experimenten mit Genrekonventionen, die z.T. von Kritikern als „stärker narrativ
und weniger ludisch“ (Unterhuber & Schellong 2016, 21) wahrgenommen werden. In
diesem Zuge folgen zahlreiche Fragen an die Medienevolution der digitalen Spiele sowie
ontologische Diskussionen über das Wesen des Games sowie dessen Abgrenzung zu an-
deren erzählenden Medien (Unterhuber & Schellong 2016; Huberts 2016). Wie bereits
angeklungen (siehe Abschnitt 2), lösen beispielsweise Walking Simulators große Irritatio-
nen aus, die das Spielerlebnis auf eine Kombination aus Laufen, Entdecken und Lesen in
der player agency reduzieren und somit ein passives, streamof consciousness-artiges Erleben
evozieren (Huberts 2016). Demgemäß schreiten Rezipierende in Gone Home (2013) als
heimkehrende Protagonistin durch ein amerikanisches Familienanwesen. Im Spielraum
verstreute narrative Fragmente ergeben ein „Archiv des Erinnerten der 1990er Jahre“
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(Unterhuber 2015) und dokumentieren die konfliktreiche Adoleszenz der Schwester der
Protagonistin, wodurch sich im Gesamtbild die „Verhandlung von Queerness, Erwach-
senwerden und Beziehungen“ (Unterhuber 2015) in diesem Zeitabschnitt offenbart. Die
Protagonistin des Games dient als abstrakter und unsichtbarer Avatar und (vgl. Schalleg-
ger 2017, 45) tritt zugunsten der Erzählung der Erlebnisse ihrer adoleszenten Schwester
in den Hintergrund. Dies ermöglicht eine subjektive, wenn auch passive Teilhabe der
Rezipierenden am Geschehen. Auch in weiteren Genre-experimentierfreudigen Games
werden Spielende leserähnliche, passive Zeugen einer bereits abgeschlossenen Handlung
und Identitätssuche, die es gilt, interaktiv und eigenmächtig durch Explorations- oder
Puzzlearbeit zu dechiffrieren sowie hermeneutisch zu prozessieren (Gray 2017).

Da die geringe player agency beim Publikum zuhauf als eine unbefriedigende „Ent-
machtung der Spieler“ (Huberts 2016) aufgenommen wird, fallen Mainstream-Titel zu-
gunsten der sellability (Schallegger 2017, 36) in ihrer medienspezifischen Verhandlung
von Adoleszenz partiell auf Altbewährtes zurück. Wenngleich Entwickler erkennen, dass
das Publikum offen für neue Erfahrungen ist (MacDonald 2018), löst bereits die Hin-
wendung zur Evokation und Simulation eines realweltlichen, politischen und soziokultu-
rellen Zeitbezugs, die zuvor höchstens in historisierendenGames (Kerschbaumer & Win-
nerling 2014, 11) oder eben genannten Indie-Games eine übergeordnete Rolle spielt,
bei großen Entwicklerstudios Erklärungsnot und Sorge bezüglich der internationalen
Vermarktungsmöglichkeiten aus (Hashino 2017; Bailey 2017). Ein Kompromiss findet
sich in einer gesteigerten player agency, die durch übernatürliche Fähigkeiten, neuarti-
ge Isekai-Erzählungen oder der Umfunktionierung jugendlicher Alltagsobjekte geprägt
ist. Die Auswahl dieser ludischen Möglichkeiten ist keineswegs arbiträr; sie überneh-
men vielschichtige narrative Funktionen hinsichtlich der Verhandlung der Adoleszenz
der Protagonisten. So dienen übernatürliche Fähigkeiten als abstrakte Repräsentation
des inneren Konflikts (Lemme 2015; Unterhuber 2018; Zelling 2020, 39f.), Parallelwel-
ten als Seelenlandschaften (Fehrenbach 2017; Wagner 2021) und alltägliche Objekte der
Jugendlichen, so. z.B. Smartphones, Musikinstrumente und Kameras, werden mächtige
Artefakte (Engelns 2022).

Wichtigster Punkt für die Verhandlung adoleszenter Themen ist jedoch die Imple-
mentierung des Decision Turns (Unterhuber & Schellong 2016, 16), welcher die Indivi-
dualisierung und Subjektivierung der Handlung und Persönlichkeit des Avatars durch die
neuartige Simulation von Entscheidungsmomenten und Evokation von Entscheidungs-
prozessen ermöglicht. Speziell im Kontext ethischer Überlegungen entstehen weitrei-
chende Konsequenzen, die alternierende Handlungsstränge und Enden auslösen (Un-
terhuber & Schellong 2016, 26; Macgragor 2015). Die Tragweite oder moralische Kor-
rektheit der getätigten Entscheidung ist, wie unter realen Bedingungen, nicht ersichtlich;
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Spielende sind dazu angehalten, mögliche Konsequenzen selbst abzuwägen (Unterhu-
ber & Schellong 2016, 22). Somit werden o.g. Selbstfindungsprozesse der Adoleszenz
in ihrer Anstrengung und Vielfältigkeit simuliert sowie nach individuellen Vorstellun-
gen spielbar gemacht. Die Individuation der Figur wird joch nicht nur Aufgabe und Ver-
antwortung des Spielenden, sondern auch durch Immersion sowie Identifikations- und
Projektionsprozesse „erlebbar als Simulation realer Erfahrung“ (Unterhuber & Schel-
long 2016, 26; Schellong 2015). Basierend auf den Konzepten des magic circle (Huizinga
2017, 18ff.) oder der Focault’schen Heterotopie (Unterhuber 2013), wird das Game zum
simulierten psychosozialen Moratorium der Adoleszenz, „in dem risikofrei mit Identi-
tät und Geschlecht experimentiert werden kann“ (Tilgner 2014). Gleichzeitig werden
die Regeln des Games bzw. das System, welches Spielenden auf ihre Aktionen kritisches
Feedback gibt, zu der Simulation gesellschaftlicher Rahmenbedingungen der Adoleszen-
ten.

Mit der gesteigerten player agency verdrängen unverwechselbar gewordene, jugendli-
che Protagonisten die passiven, gestaltlosen Avatare. Als personality-Avatare (Schalleg-
ger 2017, 45) verfügen sie über ein individuelles Aussehen, eigene Fähigkeiten und eine
ausgereifte Hintergrundgeschichte. Es ergeben sich somit ähnliche Identifikationspro-
zesse wie bei Literatur oder Film, wodurch der Fokus auf ein emotionales und geistiges
Spielerlebnis gerückt wird. Auch resultiert das Spielen im flow in einer psychischen und
quasi-physischen Verbindung mit dem Avatar (Schallegger 2017, 45). Die Protagonis-
ten gehören nunmehr verschiedenen Geschlechtsidentitäten, Ethnizitäten sowie sozia-
len Milieus an und verlassen aus unterschiedlichen Gründen das Elternhaus und orien-
tieren sich – wie die Spielenden – zu Beginn des Games als Außenseiter in einem neuen
(sozialen) Umfeld. Unterdessen bewegen sie sich hauptsächlich in fiktiven Orten eines
realexistierenden Landes oder in realweltlichen, nachgebildeten Städten. Zumeist stehen
die Protagonisten unverschuldet im Konflikt mit der Gesellschaft, da korrupte Autori-
täten ihr Erwachsenwerden initiieren, z.T. jedoch eine individuelle Entfaltung erschwe-
ren. Da die Erwachsenen keine vertrauenswürdige Stütze in der Phase der Selbstfindung
darstellen oder abwesend sind, ist eine Hinwendung zu Wahlfamilien in der Peergroup
und immaturementors (Elender 2016) zu beobachten, die z.T. unterstützende Alter Ego-
Funktionen durch ihre auf die Persönlichkeit abgestimmten Fähigkeiten übernehmen. Je
nach Lokalisierung des Settings kommen die Jugendlichen im Verlauf der Handlung mit
gegenwärtigen Problemen Jugendlicher beispielsweise in Amerika (Unterhuber 2018;
Engelns 2022) oder Japan in Kontakt (Bailey 2017). Die Protagonisten, die sich durch
die marode Gesellschaft eingeengt und hilflos fühlen, werden nur durch die Möglich-
keiten der player agency ermächtigt, in der Welt der Erwachsenen eine eigentlich un-
mögliche, revolutionäre Veränderung anzustoßen oder Missstände aufzudecken (Bonilla
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2019a, 18). Sind diese überwunden, die Erwachsenen geläutert oder zur Rechenschaft
gezogen, kann die Adoleszenz erfolgreich enden oder letztlich ausgekostet werden. Al-
ternativ mündet, je nach Entscheidung der Rezipierenden, die Adoleszenz in Regression
oder gar der vollständigen Ablehnung der Gesellschaft.

Ähnlich der eher spielerisch-passiven Auseinandersetzung mit der Adoleszenz, erge-
ben sich bei ihrem aktiven Äquivalent intermediale Schnittstellen, z.B. indem o.g. Spiel-
genres präferiert werden, die einen hohen Grad an Literarizität evozieren. Dies kann
durch eine äußerst literarische Herangehensweise seitens der Entwicklerstudios ange-
strebt sein (GMR 2013), sodass sich Rezipierende durch eine interaktive Geschichte im
Visual Novel-Stil manövrieren, die z.T. Ich-Erzählungen beinhalten. Alternativ evozie-
ren intermediale Referenzen zu erzählerischen Traditionen der Adoleszenz- und Pikaro-
romane Literaturnähe (4Gamer 2016; Tieryas 2017) und begründen somit einen As-
soziationsraum zum literarischen Coming of Age-Genre des Adoleszenzromans. Durch
diese Ambitionen lassen sich wiederkehrende Erzählmuster, so z.B. die Schule als reprä-
sentativer Mikrokosmos einer feindseligen Gesellschaft, das Gefühl der unüberbrückba-
ren Distanz zwischen Gesellschaft und Individuum und die Rebellion gegen konserva-
tive Vorstellungen der Erwachsenen (Weinkauff & v. Glasenapp 2010, 129ff.), nahezu
als transmediale Adaption der (jugend-)literarischen Verhandlung von Adoleszenz in-
terpretieren, insbesondere in Verbindung mit der subjektiven Erzählform. Auch werden
filmische Genrekonventionen und Ästhetiken, z.B. die des Road Movies (Steinlechner
2018) adaptiert. Weitere aus dem Film gewachsene Aspekte sind der Einsatz von Musik
als Symbol und Leitmotiv sowie der Gebrauch ihrer Metafunktionen (Süß 2006, 103,
71ff.). Eine besondere Emphase liegt auf den gewählten Popsongs, die narrative und im-
mersive Funktionen übernehmen (Bonilla 2019b).

Abschließend ist zu eruieren, dass ludische Struktur und Genremerkmale in starker
Korrelation mit der Handlung sowie deren intendierten Tonus stehen. Kompetitive Gen-
res wie Action-Adventures können die heroische Reise eines schwertschwingenden ju-
gendlichen Protagonisten sowie die Sozialisation als gefeierter Held darstellen; gleich-
zeitig bieten sie Raum für die gefährliche Reise einer gescheiterten Vaterfigur mit seiner
jugendlichen Begleitung in einer Welt voller Schrecken. Liegt der Fokus hingegen expli-
zit auf den komplexen Prozessen der adoleszenten Selbstfindung, so wird für eine passive
Verhandlung bevorzugt auf kontemplative Genres wie Walking Simulators oder Puzzle
zurückgegriffen, während eine aktive Verhandlung zumeist Mischformen kämpferischer,
kompetitiver und simulativer-kontemplativer Genres aufweist, um womöglich konkur-
renzfähig auf dem Mainstream-Markt zu sein. Alternativ lassen sich weitere Spielarten
im Horror-Genre finden, das zwar primär den jugendlichen Mangel an Erfahrung (Oes-
terle 1997, 9) zur Evokation von Hilflosigkeit anwendet. Anhand Exempel wie Omori

154



Colloquium: New Philologies · Volume 8, Issue 1-2 (2023) Wendy Zelling

(2020) lässt sich jedoch feststellen, dass in diesem Genre die Aufarbeitung und Bewälti-
gung adoleszenter Traumata in Form einer Reise in die Parallelwelt des Verstandes eines
psychisch kranken Jugendlichen verhandelt werden kann. Das Game weist Schnittstellen
zu den diskutierten Ausprägungen auf, indem es ludo-narrative Merkmale des Decision
Turns, der neuartigen Isekai-Erzählungen und des japanischen Rollenspiels aufgreift und
mit Genrekonventionen des psychologischen Horrors anreichert.

5 Vom Kokon zum Schmetterling – Wie geht es weiter?

You know how during metamorphosis, inside the chrysalis, the caterpillar
turns into soup? […] Everyone is a mess when they’re growing up. Some
people are just better at hiding it than others. […] It’s okay if you’re not
what your parents wanted you to be. It’s okay to change your mind. If you
want to be a butterfly, you have to be butterfly soup first. (Butterfly Soup
2017)

Etliche ontologische Fragen, Gate-Keeping-Prozesse im Publikum sowie in der Branche,
misogyne und homophobe Diskussionen und zuletzt die große Frage nach den Vermark-
tungsmöglichkeiten – das Game befindet sich noch immer in einer äußerst chaotischen
Phase der medialen Selbstfindung, deren Entwicklung von tradierten Gesellschafts- und
Genrekonventionen ausgebremst wird. Solange die boyish aggression (Rosenthal 2014)
weiterhin den Status quo der Computer- und Videospiele ausmacht, bleibt die authenti-
sche Verhandlung der Adoleszenz im Bereich des Mainstream-Markts trotz der medien-
spezifischen Vorteile erheblich erschwert. Beispielsweise lässt Persona 5 (2016) zwar Re-
zipierende an der Adoleszenz des Protagonisten aktiv teilhaben und verleiht Superkräf-
ten sowie Kämpfen in Parallelwelten eine beachtliche narrative Funktion, doch zeugt in
der Diegese von männlich-juveniler Homophobie und Sexismus. Es entkräftet schluss-
endlich sein eigenes Plädoyer zugunsten freier jugendlicher Selbstentfaltung sowie die
scharfe Kritik an veralteten, patriarchalischen Normen der Gesellschaft (Dale 2020; Hen-
ley 2021; Zelling 2023).

Gleichzeitig bringt die turbulente „Phase der Selbstreflexion“ (Unterhuber & Schel-
long 2016, 27; Unterhuber & Schellong 2014) Werke hervor, die jetzt schon darauf hin-
deuten, wie vielfältig und kreativ die ludo-narrativen Verhandlungsweisen von Adoles-
zenz ausfallen können, wenn Entwickelnde aller Geschlechter von Mainstream- sowie
Indie-Studios Risiken tolerieren und übliche Wege verlassen: Nina Freemans autobiogra-
phisch inspiriertes Indie-Game Cibele (2015) exploriert die erste sexuelle Partnerschaft
einer adoleszenten Protagonistin, die in einem Online-Multiplayer-Spiel einen jungen
Mann kennenlernt und sich in ihn verliebt. Um Rezipierenden den Austausch der bei-
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den während des Spielens wiederzugeben, wird das online Game mitsamt des Voice Chats
simuliert. Dagegen widmet sich das kürzlich erschienene We are OFK (2022) nicht nur
speziell den Themen der Sexualität und Liebe, sondern der allgemeinen Anstrengung,
Orientierungslosigkeit und lähmenden Fülle an Selbstverwirklichungsmöglichkeiten des
Erwachsenwerdens in der Postmoderne (Gansel 2005, 361ff.). Da sich die vier Protago-
nisten in der Musikszene von Los Angeles beweisen möchten, werden die musikalischen
Ambitionen in der Diegese durch die Mixtur aus Visual Novel, Adventure Game und in-
teraktivem Musikvideo auch auf ludischer Ebene getragen (Winslow 2022). Ähnlich wie
die Protagonisten verschiedener Ethnizitäten, Geschlechtsidentitäten und sexueller Ori-
entierungen in We are OFK (2022), stellt Brianna Leis Butterfly Soup (2017) die Selbst-
entfaltung vier queerer, asiatisch-amerikanischer Protagonistinnen in den Vordergrund,
die Themen wie das Aufwachsen in einem strikten und konservativen Elternhaus, Ho-
mophobie oder gar Kindesmissbrauch ansprechen. Die Rezipierenden stören sich nicht
an der geringen player agency; fünf Jahre nach Release wird der Visual Novel aufgrund
der positiven Resonanz mit einem Sequel fortgeführt. Ebenfalls scheint trotz aller Kon-
troversen und Rückschläge die Diversifikation der Protagonisten auf dem Mainstream-
Markt angestoßen. Das Survival-Horror-Spiel The Quarry (2022), welches transmedial
das Genre der Horrorfilme mit Coming of Age-Elementen als interaktiver Film adaptiert,
lässt Rezipierende die Avatare neun adoleszenter Protagonisten steuern und verzichtet
auf die Reproduktion misogyner, sexistischer und homophober Inhalte, obwohl es sich
in einem besonders männlich-konnotierten Genre bewegt. Es lässt sich also abwarten,
ob das Publikum allmählich für eine erneute ludo-narrative Wende in der Verhandlung
alltäglicher Themen mit authentischen Charakteren und realweltlichen Settings bereit
ist.

Während Rosenthal wegen der boyish aggression (2014) seine Überlegungen über die
medienspezifische Adaption des Coming of Age-Genres in digitalen Spielen mit zurück-
haltendem Optimismus schließt, soll an dieser Stelle vollumfängliche Zuversicht ausge-
sprochen werden. Rekurrierend auf das einleitende und titelgebende Zitat einer der Prot-
agonistinnen aus Butterfly Soup (2017) stellt die Selbstfindung eine anstrengende und
chaotische Phase voller Sinneswandel dar, an deren Ende man potenziell nicht mehr den
Erwartungen der anfänglichen Unterstützer und Kritikern entspricht. Doch, wie auch
Joho (2014) konstatiert, sie durchzustehen lohnt sich.  
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