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Aufgebrochene Rahmen und Erzdhlstruktur auf einer ganzen Seite.
Inferno #3. Copyright: Dark Horse Comics/Square Enix.

Sprung in Tomb Raider 2013, Er6ffnungssequenz. Quelle: eigene
Screenshots.

Sprung aus der Er6ffnungssequenzin Tomb Raider. Season of the
Witch #2. Copyright: Dark Horse Comics/Square Enix.

An Laras Pinnwand befindet sich ein Zeitungsausschnitt, der di-
rekten Bezug zu Geschehnissen im Comic nimmt. Quelle: eigener
Screenshot.

150

150

151

152

153

154

155

156
157

158

159

160

161

162

166

167

168

m



MedienPidagogik

Zeitschrift fur Theorie und Praxis der Medienbildung

Abb.

Abb.

Abb.

Abb.

Abb.

Abb.

Abb.

Abb.

Abb.

Abb.

Abb.

Abb.

Abb.

Abb.

Abb.

53:

54:

55:

56:

57:

58:

59:

60:

61:

62:

63:

64:

65:

66:

67:

Ein Foto von Lara und Sam in ihrer Wohngemeinschaft. Copyright:
Dark Horse Comics/Square Enix.

Ein sehr dhnliches Foto findet Lara in Tomb Raider (2013) in ihrem
Spind. Quelle: eigener Screenshot.

Ein Gruppenbild mit der Crew der «Endurance» fiihrt Lara im Comic
standig mit sich. Copyright: Dark Horse Comics/Square Enix.

Ein sehr dahnliches Bild der Crew hangt liber Laras Schreibtisch,
ebenso das Bild mit ihr und Sam sowie ein Familienportrat mit ih-
rem Vater und Ana. Quelle: eigener Screenshot (RotTR).

Lara nach einer Bruchlandung in der Mission «Offene Wunden». Die
Spielfigur ist offensichtlich verletzt und kann nicht mehr «<normal»
gesteuert werden. Quelle: eigener Screenshot.

Trainingsdarstellungen im Comic. Links: Spore #3. Rechts:
Survivor’s Crusade #3. Quelle: Dark Horse Comics/Square Enix.

Ausschnitt aus Choice and Sacrifice #8. Lara erfahrt, dass Sam aus
der Nervenheilanstalt ausgebrochen ist. Copyright: Dark Horse
Comics/Square Enix.

Ganze Seite in Queen of Serpents #6. Lara erleidet einen Nervenzu-
sammenbruch. Copyright: Dark Horse Comics/Square Enix.

Lara halluziniert, nachdem sie vergiftet worden ist (RotTR: Baba
Yaga DLC). Quelle: eigener Screenshot.

Lara (rechts) wird von ihrer Traumdoppelgangerin (links) konfron-
tiert. Quelle: eigener Screenshot.

Lara wird durch ihr schlechtes Gewissen wortwortlich bedroht.
Quelle: eigener Screenshot.

Im Level «Der Albtraum» kdampft sich Lara durch einen Tunnel, der
aus ihren Opfern besteht. Der Lila-Filter zeigt an, dass es sich um
(alb)traumhaftes Szenario handelt. Quelle: eigener Screenshot.

Tomb Raider (2013): Ein:e Feind:in in Rot bedeutet, dass er:sie nach
Hilfe ruft, sobald Lara angreift. Quelle: eigener Screenshot.

Shadow of the Tomb Raider: Die Uberlebensinstinkte zeigen den
Spielenden Laras Feind:innen an. Gelb geféarbte sind ausserhalb

Sicht- und Horweite anderer Feind:innen und kdnnen unauffallig
ausgeschaltet werden. Quelle: eigener Screenshot.

Lara fallt buchstablich durch den Rahmen. Inferno #3. Copyright:
Dark Horse Comics/Square Enix.
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Im Comic-Arc Spore trainiert Lara ihr Gehor. Alles, was sie hort,
wird in runden Rahmen versinnbildlicht

Tagebucheintrag des Lara-Croft-Charakters in Tomb Raider 2013.
Quelle: eigener Screenshot.

Ausschnitte aus Secrets & Lies. Lara als Kind. Quelle: Dark Horse
Comics/Square Enix.

Jonah baut Lara auf mit: «Selbst wenn wir hier nichts finden - dein
Dad ware stolz auf dich.» Darauf Lara Croft: «Ich weiss». Quelle:
eigener Screenshot.

Lara rechtfertigt sich vor Ana. Quelle: eigener Screenshot.

Am Grab des Propheten in Rise of the Tomb Raider. Quelle: eigener
Screenshot.

Weitere Cutscene in Croft Manor in Rise of the Tomb Raider. Quelle:
eigener Screenshot.

Flashbackszene Laras Kindheit. Quelle: eigene Screenshots.

Die Zeitschrift vor und nach dem Tod des Vaters. Quelle: eigener
Screenshot.

Flashbackszenen: subjektive Perspektive auf den Tod des Vaters.
Quelle: eigener Screenshot.

Durch eine Vergiftung @ndert sich der Spielmodus.

Der vermeintliche Suizid des Vaters wird in der Vergiftungssequenz
gezeigt.

Lara am Grab ihres Vaters. Quelle: eigener Screenshot.

Fast die gesamte Seite wird von der Erinnerung und dem «Heraus-
zoomen» aus der Szenerie eingenommen.

Lara sieht ihren Vater im Rauch eines Lagerfeuers (Ausschnitt Seite).
Lara betritt Orte, die sie mit ihrem Vater besucht hat.

Inferno #3. Lara tritt in einer Halluzination ihrem toten Vater ge-
geniiber.

Erinnerungsfoto im Flashbacklevel. Quelle: eigener Screenshot.
Flashbackszene: Lara als Kind. Quelle: eigener Screenshot.
DLC - der Albtraum. Quelle: eigener Screenshot.

Letzte Einstellung von Shadow of the Tomb Raider. Quelle: eigener
Screenshot.

Spielende wiinschen sich mehr Diversitat (Bitkom 2020).
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Biografisches Erzahlen in Videospielen und Comics.
Eine struktural-transmediale Analyse der Tomb Raider Survivor-Storyworld

Zwischen Medienkonvergenz und
transmedialem Erzdhlen

Josefa Much'@®

I Universitat Rostock

Zusammenfassung

Dieses einleitende Kapitel fiihrt in die Fragestellung, Relevanz und den Gegenstandsbereich
der Dissertation ein. Ausgehend von der Beobachtung, dass Geschichten in der gegenwdr-
tigen Medienlandschaft zunehmend liber mehrere Medien hinweg erzéhlt werden und
komplexe transmediale Storyworlds entstehen, wird das Forschungsinteresse der Arbeit
entwickelt. Im Zentrum stehen zwei Leitfragen: Wie werden biografische Erzdhlungen in
Comics und Videospielen dargestellt? Und welche Lern- und Bildungspotenziale lassen sich
daraus im Sinne der Strukturalen Medienbildung ableiten? Zur Eingrenzung des Untersu-
chungsgegenstands werden die Medien Comic und Videospiel begrifflich bestimmt und
ihre jeweiligen medialen Eigenlogiken erlédutert. Daraufhin werden die Konzepte Medien-
konvergenz, Transmedia Storytelling und Storyworld theoretisch eingefiihrt und voneinan-
der abgegrenzt, wobei insbesondere auf die Arbeiten von Henry Jenkins und Marie-Laure
Ryan Bezug genommen wird. Als Analysegegenstand wird das Tomb Raider-Franchise
vorgestellt: ein langjdhriges, figurenzentriertes Medienuniversum rund um die Prota-
gonistin Lara Croft, das seit 1996 Videospiele, Comics und Filme umfasst. Der Fokus der
Arbeit liegt auf der sogenannten Survivor-Storyworld (2013-2019), die erstmals den Ver-
such einer zusammenhdéngenden transmedialen Erzdhlung (iber Videospiele und Comics
hinweg unternimmt. Das Kapitel schliesst mit einer Ubersicht tiber den Aufbau der Arbeit.

Between Media Convergence and Transmedia Storytelling

Abstract

This introductory chapter presents the research question, relevance, and subject matter
of the dissertation. Starting from the observation that stories in contemporary media
landscapes are increasingly told across multiple media platforms, giving rise to complex
transmedial storyworlds, the chapter develops the study’s research interest. Two central
questions guide the inquiry: How are biographical narratives represented in comics and
video games? And what learning and educational potentials can be derived from them in
the sense of Structural Media Education? To delineate the field of study, the media forms
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of comics and video games are conceptually defined and their respective medial logics
explained. The concepts of media convergence, transmedia storytelling, and storyworld
are then theoretically introduced and differentiated, with particular reference to the work
of Henry Jenkins and Marie-Laure Ryan. The Tomb Raider franchise is introduced as the
object of analysis: a long-standing, character-centered media universe revolving around
the protagonist Lara Croft, encompassing video games, comics, and films since 1996. The
study focuses on the so-called Survivor Storyworld (2013-2019), which represents the first
sustained attempt at a coherent transmedial narrative spanning both video games and
comics. The chapter concludes with an overview of the dissertation’s structure.

1. Einleitung
«Everything not saved will be lost» (Nintendo Quit Screen).

Geschichten werden heutzutage nicht mehr ausschliesslich innerhalb eines Medi-
ums erzahlt,! beispielsweise in einem Buch. Stattdessen werden multimediale Erzah-
lungen einer Geschichte immer haufiger miteinander verknipft. Jedes Medium und
jede Interaktionsebene bringt einen eigenen Zugang mit sich, der fiir die Konstruktion
komplexer Storyworlds? genutzt werden kann (Ryan 2013). Die Konvergenz betrifft nicht
nurdie technische, wirtschaftliche und inhaltliche Anndherung mehrerer Einzelmedien,
sondern auch die medieniibergreifende Rezeption und neue Formen der Partizipation
in der sogenannten Convergence Culture (2006). Diese stellt auch die Grundlage fiir das
Phanomen des Transmedia Storytelling dar: Es gibt nicht nur ein singulares Produkt,
das auf ein weiteres libertragen wird, sondern einzelne Geschichten werden mit einem
Franchise versehen. Das Ziel vorliegender Forschungsarbeit besteht darin zu unter-
suchen, wie verschiedene Medien miteinander verknipft sind und wie tiber mehrere
Medien hinweg eine komplexe (Lebens-)Geschichte erzahlt werden kann. Die erziehungs-
wissenschaftliche Medienforschung bzw. Medienpéddagogik fokussiert sich auf die Art
und Weise, wie (Medien-)Geschichten erzéhlt werden. Es wird angenommen, dass sich
dadurch besondere Lern- und Bildungspotenziale sowie neue Orientierungshorizonte
eroffnen lassen. Als bildgestiitzte Medien werden Comics und Computerspiele exemp-
larisch herangezogen und auf der Basis eines neoformalistischen Ansatzes vergleichend

1 InAnlehnung an Rechert-Young (2017), der sich mit den Transmedia-Begriff von Jenkins beschaftigt, wird
fiir den Medienbegriff eine Unterteilung in vier Ebenen vorgenommen:

1. Kommunikationsinstrumente, die Uiber ein Set materieller Zeichen verfligen,

2. Medien-Techniken fiir die Herstellung, Verbreitung und Nutzung von Medien-Angeboten,

3. Institutionen, die Medien-Techniken organisieren, verwalten und finanzieren, wie etwa Fernsehsen,
4

. Medien-Angebote wie Blicher, Games und TV-Serien, als Resultat des Zusammenwirkens der drei ande-
ren Ebenen.

2 Storyworlds sind «Geschichtswelten» oder auch «Erzdhlwelten», also eine Welt in der eine Erzahlung spielt
oder abgehandelt wird - weitere Ausfiihrungen dazu im Kapitel 2.3 und 2.4.2
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analysiert, um ihre Bedeutung sowie Deutungs- und Reflexionsangebote im Sinne der
Strukturalen Medienbildung Marotzkis zu ergriinden. Zu diesem Zweck werden die spezi-
fischen Darstellungs- und Narrationsformen von Biografien und Biografisierungsprozes-
seninVideospielen und Comics analysiert. Dabei sollinsbesondere auf das formale und
inhaltliche Zusammenspiel zwischen diesen beiden Medien eingegangen werden. Die
Ergebnisse sollen Ansatzpunkte fiir die praktische medienpadagogische Arbeit liefern.

Die verschiedenen Medien bieten in diesen Storyworlds nach Jenkins (2011) unter-
schiedliche Zugangspunkte. Betrachtet man kommerziell erfolgreiche Storyworlds wie
Star Wars, Marvel Cinematic Universe (MCU), Game of Thrones, Pokémon oder Disney
Princesses, so lasst sich eine Tendenz zu umfassenderen und vielseitiger gestalteten Sto-
ryworlds feststellen. Dies bedeutet, dass die Geschichten, die in diesen Welten erzahlt
werden, nicht nurin einem Medium, sondern durch mehrere Medien hindurch eine ein-
heitliche Storyworld bilden. Dieses Phanomen hat mein Interesse geweckt und bildet den
Ausgangspunkt fir mein Dissertationsvorhaben. In einer ersten Annaherung wurden ver-
schiedene Storyworlds und diefiir die Erzéhlungen verwendeten Medien in ihrem Zusam-
menspiel betrachtet. Eine Beobachtung in diesem Kontext ist, dass diese Geschichten
immer komplexer werden und zudem Versuche unternommen werden, fiktive biogra-
fische Geschichten zu entwerfen und glaubhaft umzusetzen. Geschichten verbleiben
daher zumeist nicht auf einem Medium, sondern unterliegen einem Medienwechsel.
Dies impliziert, dass Medieninhalte heutzutage nicht mehr lediglich in einzelnen, spe-
zifischen medialen Formaten prasentiert werden, sondern vielmehr iber verschiedene
Medienkanale hinweg. So gibt es nicht nur einen Film, sondern ganze Filmreihen, die
Uber Jahrzehnte hinweg neue Geschichten in einem koharenten Universum produzieren.
Das Matrix-Universum ist eine der wenigen Storyworlds, in denen ein im Prinzip llicken-
loses Erzahlen versucht wurde. Diese Reihe ist das Beispiel, mit dem sich Henry Jenkins
in seinem Buch «Convergence Culture» (Jenkins 2006) auseinandergesetzt hat. Gleich-
zeitig ist dies einer der Startpunkte fiir das hier bearbeitete Dissertationsthema, sofern
ab diesem Zeitpunkt Storyworlds in den Fokus wissenschaftlicher Betrachtung riickten.
Medienwelten wie The Matrix werden nicht nur durch ihre Filme bestimmt, sondern auch
durch Anime-Serien (The Animatrix), eigene Matrix-Comics oder Videospiele (Enter The
Matrix, Path of Neo), und sind bis heute prasent (2021 The Matrix Resurrection und Ent-
wicklung eines neuen Matrix-Spiels). Diese Beobachtung lasst sich in dhnlicher Weise
auf Filmreihen wie Star Wars, Star Trek oder James Bond ubertragen. Fiir Biicher, die in
andere Medien transformiert werden, lasst sich dies ebenfalls feststellen, jedoch nicht
furVideospiele, die ganze Serien umfassen und wiederkehrende Elemente, Spielweisen
und Charaktere beinhalten, wie zum Beispiel in Final Fantasy, The Legend of Zelda oder
Pokémon. Das gilt auch fiir TV-Serien, die eigene Ableger produzieren, sogenannte Spin-
offs, wie zum Beispiel Breaking Bad mit der Serie Better Call Saul oder Doctor Who, eine
der langlebigsten TV-Serien aller Zeiten, mit Spin-offs wie Torchwood, Class oder The
Sarah Jane Adventures. Viele beliebte Filme und (Animations-)Serien basieren ebenfalls
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auf Comicserien. Die in den 1930er-Jahren erfundene Comic-Figur Batman lebt nicht
nur in einer fortlaufenden Comicserie, sondern auch in TV-Serien, Spielfilmen, Com-
puterspielen, Actionfiguren und Biichern weiter. Das Batman-Universum wird standig
erweitert, indem zum Beispiel Geschichten von Nebencharakteren erzahlt und eigene
Adaptionen erstellt werden.

Es gibt nicht nur Fortsetzungen oder Erweiterungen von Geschichten, sondern auch
Neuauflagen, Game-Remaster-Serien, deren Texturen an aktuelle Systeme angepasst
werden (wie z.B. Final Fantasy XIl - The Zodiac Age 2017) oder sogenannte Remakes, bei
denen ein Film oder ein Computerspiel von Grund auf neu erschaffen wird. Beispiele
hierflir sind die aktuellen Dune-Filme von Denis Villeneuve oder das Final Fantasy VII
Remake. Letzteres enthalt ein neues Kampfsystem, Erzahlelemente und angepasste
Grafiken und wird in mehreren Teilen veroffentlicht.

Esist erstaunlich, wie langlebig und prasent «Storyworlds» (Ryan 2013) oder «Fran-
chises» (2007) sind. Sie sind bereits seit vielen Generationen Teil der Lebenswelt sehr
unterschiedlicher Menschen: Star Wars beispielsweise startete 1977, die X-Men Comics
1963 - diese Storyworlds haben eine lange Geschichte und sind immer noch relevant.
Die Integration neuer Medien in die Storyworlds ermdglicht eine komplexere und dif-
ferenziertere Erzahlweise. Zum Beispiel werden regelmassig Comics hinzugefiigt, wie
bei Assassin’s Creed oder der Videospiel-Reihe Horizon, sowie Medien des 21. Jahrhun-
derts wie Webanwendungen oder interaktive Comics (z. B. Marvel AR) genutzt.> Hier wird
gezeigt, wie Medien genutzt werden, um komplexe Geschichten zu erzdhlen. Und diese
immer wieder erzahlten Geschichten (Campbell 2011) stellen eigene Charaktere in den
Mittelpunkt. Hier wird der Versuch unternommen, mediale Entwiirfe fiktiver Lebensge-
schichten zu erzéhlen, teilweise liber mehrere Medien hinweg.

1.1 Relevanz der Arbeit

Die Strukturale Medienbildung hat sich in den letzten Jahren weiterentwickelt. Mitihrem
Uberblicksband «<Medienbildung - eine Einfiihrung. Theorie - Methode - Analysen» boten
Benjamin Jorissen und Winfried Marotzki (2009) eine erste umfassende Analyse von
Film, Bild, Fotografie und Internet bzw. sozialen Netzwerken. Die vorliegende empirische
Analyse ist kein Selbstzweck, sondern steht im Zusammenhang mit der Strukturalen
Medienbildung. Diese Theorie der Erziehungswissenschaft befasst sich mit der Bedeu-
tung von Medien im Bildungskontext (vgl. Jorissen und Marotzki 2009). Die vorliegende
Untersuchung befasst sich mit der Bedeutung von Medien als strukturalem Element in
Bildungskontexten. Dabei wird fiir eine reflektierte Medienbildungin wandelnden gesell-
schaftlichen Strukturen pladiert, in denen tradierte Muster aufgebrochen werden und

3 Eslasst sich eine offensichtliche Korrelation zwischen der Ausweitung der Storyworld und kommerziellen
Interessen feststellen. Diese Interessen miissen jedoch ebenfalls durch die Lieferung erfolgreicher und inte-
ressanter Geschichten aufrechterhalten werden, damit die Geschichten tiberhaupt konsumiert werden und
das Interesse bestehen bleibt. Aus einer kapitalistischen Perspektive ist dies von entscheidender Bedeutung.
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neue Orientierungskontexte entstehen. Die Strukturale Medienbildung basiert auf der
Strukturalen Bildungstheorie von Winfried Marotzki aus dem Jahr 1990. Diese befasst
sich mit der Struktur und Organisation von Bildungssystemen, wobei der Biografiearbeit
eine wesentliche Bedeutung zukommt. 2014 erganzten Johannes Fromme und Chris-
topher Konitz diesen Medienkanon um eine neoformalistische Computerspielanalyse
und lieferten damit einen erziehungswissenschaftlichen Zugang zum Themenfeld Video-
spiele. Videospiele als Medienphanomene werden nicht nur isoliert wahrgenommen,
sondern konnen auch Teil eines grosseren Ganzen sein. Um transmediales Erzahlen und
erziehungswissenschaftliche Ansatze analysieren zu kdnnen, bedarf es eines entspre-
chenden Modells. Die Strukturale Medienbildung verfiigt bereits tiber ein umfangreiches
Repertoire zur Medienanalyse:

- die neoformalistische Filmanalyse (Jorissen und Marotzki 2009),

- die Online-Ethnografie (Jorissen und Marotzki 2009, Jorissen 2011),

- diebildungstheoretisch-strukturale Bildinterpretation (Jérissen und Marotzki 2009),
- die Serien-Analyse (Kleibrink 2014),

- die neoformalistische Computerspielanalyse (Fromme und Konitz 2014),

- den Entwurf einer Strukturalen Comic-Analyse (Much 2022).

Die Verschmelzungverschiedener Erzahlwelten ist Teil der medialen Alltagswelt und
durchdringt diese. Dies zieht sich durch alle Altersgruppen: von der Buchlektiire Giber
Horbiicher bis hin zu Serien, Merchandising mit deren Figuren, Filmen, Internetseiten
etc. Auch Comics erfahrenin jlingster Zeitimmer mehr Aufmerksamkeit, abzulesen bei-
spielsweise an ihren steigenden Verkaufszahlen (vgl. Statista 2024). Dies diirfte nicht
zuletzt aufden grossen Erfolg der Marvel-Comic-Verfilmungen (MCU) in den letzten Jah-
ren zuriickzufiihren sein: Ein Jahre umspannendes Cinematic Universe mit unterschied-
lichen Phasen zieht sich seit 2008 durch die Pop-Kultur und ist bis jetzt bis in das Jahr
2027 geplant.* Auch Videospiele gewinnen zunehmend an Relevanz und gesellschaft-
licher Akzeptanz. So wird immer mehr Geld fiir Videospiele ausgegeben (Bitkom 2023).
Dariiber hinaus bildet die steigende Spielzeitin der Bevolkerung einen aussagekraftigen
Indikator. Wie die Studie des Verbands der deutschen Games-Branche game zeigt, spie-
len sechs von zehn Deutschen Computerspiele, Frauen und Manner zu gleichen Teilen.
Das Durchschnittsalter der Spielenden liegt bei knapp 38 Jahren (game 2022, Abb. 1).

4 Es gibt eine Vielzahl von grafischen und tabellarischen Ubersichten z.B.: https://www.cnet.com/culture/
entertainment/mcu-timeline-how-to-watch-all-23-marvel-movies-in-the-perfect-order/ (Stand: Juni 2025)
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Mehrheit der Deutschen spielt digital

Spielen Sie zumindest hin und wieder Video- oder Computerspiele?

&0
54
50 16-29 Jahre
50 a6
a2 a3 54%
40 Frauen 30-49 Jahre
O 50-64 Jahre
o | 65+ Jahre
54%
0 Ménner .
2018 2019 2020 2071 2022 7 Prosent

Basis: 1175 Personen in Deutschland ab 16 Jahren | Quelle: Bitkom Research 2022

Abb. 1: Uber die Halfte der Manner und Frauen spielt Computerspiele.
Quelle: https://www.bitkom.org/Presse/Presseinformation/Gaming-Trends-2022

Die Veranderung des Medienalltags von Jugendlichen und Heranwachsenden durch
Videospiele und Comics lasst sich anhand der Grafik deutlich erkennen. Diese Entwick-
lung zeigt sich auch bei Erwachsenen, die zunehmend Videospiele nutzen. Entwickler-
und Comicstudios integrieren Erwachsene als relevante und wichtige Zielgruppe.

1.2 Erkenntnisinteresse und Herleitung der Forschungsfrage

Die beschriebenen Beobachtungen, wonach esimmer mehr Entwicklungen von Medien-
Franchises und Erzahlwelten gibt und dassimmer mehr Medien dafiir eingesetzt werden
und versucht wird, Geschichten anders und teilweise komplexer zu erzahlen, lassen sich
wie folgt zusammenfassen:

1. Geschichten werden nicht mehr nur innerhalb eines Mediums erzahlt.

2. Es kommt zur Entwicklung von Erzahlwelten/Franchises.

3. Geschichten werden komplexer erzahlt.

4. Eskonnen alle Altersklassen bedient werden.

Aus diesen Beobachtungen ergibt sich das Forschungsinteresse dieser Arbeit. Zum
einen sind neben der zunehmenden Medienkonvergenz insbesondere die Fragen von
Interesse, wie diese fiir die Rezipierenden handhabbar ist, wie die Geschichten in die-
sen Welten erzahlt werden und wie sie in den einzelnen Medien dargestellt werden. Von
besonderem Interesse bzw. eine Auffalligkeit bei den im Vorfeld betrachteten Storyworlds
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ist,dass es sich haufig um die Geschichte einzelner Charaktere handelt. Aus der inhaltli-
chen und formalen Ebene der Medienanalyse ergibt sich daher folgende Fragestellung:

Wie werden biografische Erzéhlungen in Comics und Videospielen dargestellt?

Da keine rein medienwissenschaftliche Betrachtung vorgenommen, sondern im Zent-
rum eine Medienbildungsperspektive aufgespannt werden soll, also zudem eine erzie-
hungswissenschaftliche Ableitung und ihr nahestehende Lesarten Beachtung finden,
wird die Fragestellung um folgende Unterfrage erganzt:

Welche Lern- und Bildungspotenziale lassen sich daraus ableiten?

1.3 Aufbau der Arbeit

Fir eine zweckmassige Untersuchung und gewinnbringende Beantwortung der aufge-
worfenen Forschungsfragen wurden mehrere Gegenstande bearbeitet bzw. identifiziert.
Kapitel 2 ndhert sich den Ausgangsmedien Comic und Videospiel und definiert diese
Gegenstande der Untersuchung. Weiters wird eine Definition des Phanomens Transme-
dia Storytelling erarbeitet und werden die damit verbundenen Begriffe eingeordnet. Um
diese Gegenstande anhand eines Beispiels bearbeiten zu kdnnen, wurde fiir die Arbeit
das figurenzentrierte Medienfranchise um Lara Croft bzw. Tomb Raider ausgewahlt.
Bevor die zu analysierende Storyworld vorgestellt wird, folgen ein historischer Uberblick
und eine Einordnung. In Kapitel 3wird der Forschungsstand zum Thema dargestellt und
die bestehende Forschungsliicke konkretisiert. Kapitel 4 widmet sich den relevanten
theoretischen Grundlagen der Strukturalen Medienbildung. Darauf folgt die Darstel-
lung des Forschungsdesigns in Kapitel 5: Zuerst wird der methodologische Ansatz des
Neoformalismus erldutert und dann die Grounded Theory als Forschungsstil vorgestellt.
Anschliessend wird die Adaption des Forschungsdesigns erldutert und die Datenauswer-
tungin Form der neoformalistischen Computerspielanalyse, der Comicanalyse und des
Codierens nach Strauss und Corbin dargestellt. Die Anwendung des Codierverfahrens
ermdglicht die Bildung von Kategorien, welche auf Basis der Codierung entsprechend
zugeordnet werden. Die Analyse in Kapitel 6 vergleicht Comic und Videospiel Tomb Raider
und stellt die gewonnene Kategorie und die Schliisselkategorie vor. Aus den vorgestell-
ten Analysen werden die Erkenntnisse der Dominanten und Muster vorgestellt, die Teil
der Neoformalistischen Analyse sind. Um die gewonnenen Erkenntnisse einordnen zu
konnen, erfolgt eine beispielhafte bildungstheoretische Kontextualisierung anhand kon-
kreter Schliisselszenen. Die Arbeit schliesst mit einem zusammenfassenden Fazit und
einem Ausblick (Kapitel).
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2. Gegenstande

Abzielend auf ein systematisches Verstandnis der anstehenden Analyse und des For-
schungsprojekts werden im Folgenden die Gegenstande der Arbeit vorgestellt. Zudem
erfolgt eine Abgrenzung des Forschungsbereichs von Transmedia Storytelling und Medi-
enkonvergenz. Mit Blick auf die Storyworld von Tomb Raider ist eine Ubersicht iber rele-
vante Fachbegriffe verbunden, eine Zusammenfassung der Videospiele und Comics, eine
Darstellung des Medienuniversums sowie eine Vorstellung der diversen Storyworlds.

2.1 Comics

Comics haben die unterschiedlichsten Formen und Farben, kénnen in Umfang und Stil
erheblich variieren, bedienen sehr viele Genres und bieten eine betrachtliche Themen-
vielfalt. Doch was genau sind Comics? Sind es Bildgeschichten? Ist ein Comic eine Anei-
nanderreihung von Bildern? Miissen Comics realistisch sein? Miissen sie liberzeichnet
sein?

Sich verwehrend, dass Comics eine hybride Mischung aus Kunst und Literatur seien,
konstatiert der Film- und Kulturwissenschaftler Martin Barker: «Ein Comicist ein Comic.»
(Gundermann 2007, 9). Es lasst sich feststellen, dass der Gegenstand auf unterschiedli-
che Weise erfasst wird. Eine Moglichkeit der Betrachtung des Comics besteht darin, ihn
als Hybrid verschiedener Bestandteile zu definieren, eine andere ist, seine Eigenstan-
digkeit zu betonen. Er kann als eine Kombination aus gezeichneter und geschriebener
Geschichte betrachtet werden (Groensteen 2013, 36). In den letzten Jahrzehnten wurde
die Frage nach der Definition von Comics genauer untersucht. Zwar herrscht Konsens
hinsichtlich einiger grundlegender Eigenschaften von Comics, jedoch liegt keine stati-
sche Definition vor und der Begriff zeigt sich als weitgreifend und vielfaltig.

Scott McCloud beschaftigte sich zu Beginn der 1990er-Jahre in einigen Banden mit
der Definition und Bedeutung von Comics. In seinem Werk «Comics verstehen», das
selbst als Comic gestaltet ist, definierte er Comics folgendermassen (2001, 21): «Co.
mic ("komik; amerik.) der;-s, s: |. Zu rdumlichen Sequenzen angeordnete, bildliche oder
andere Zeichen, die Informationen vermitteln und/oder eine dsthetische Wirkung beim
Betrachter erzeugen sollen.» Will Eisner (2008) fasst noch kiirzer als «Sequenzielle Kunst»
zusammen. Comics kdnnen als serielles Medium eingeordnet werden, da sie unabhangig
von ihrem Umfang eine episodische Geschichte erzahlen. Dittmar (2011, 44) erweitert
diese Beschreibung: «Comicist eine Sequenz von Bildern oder Bildelementen, die einen
Handlungsstrang oder Gedankenflug erzahlen und dazu in raumlicher Folge (zumeist in
direktem Nebeneinander) gezeigt werden.» Die von Dittmarim Zitat aufgefiihrte raumli-
che Komponente ist insofern von Bedeutung, als die Bilder, von denen er spricht, einen
gewissen Raum einnehmen, da man sich durch Bilder hindurchbewegt. Beim Film schaut
man permanent auf dieselbe Leinwand, beim Comic miissen diese Raume liberwunden
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werden, damit er gelesen und gesehen werden kann. McCloud erganzt diesen Vergleich
zum Medium Film: «<Raum ist fiir den Comic, was Zeit fiir den Film ist» (2001, 15).

In einem verfeinernden Schritt kann Comic demnach als raumlich-sequenzielle visu-
elle Kunst definiert werden. Die sequenzielle Anordnung gilt als etwas Besonderes und
Charakteristisches (McCloud 2001). Das Besondere am Comicist, dass Lesende zwischen
den Bildern hin- und herwechseln und zu jedem Zeitpunkt eigene Schliisse ziehen kon-
nen. Auch die Vielfalt der Genres im Comic zeigt, warum es Definitionsschwierigkeiten
geben kann: Neben Funnies, die eher kurze, lustige Geschichten erzahlen, und Action-
oder Superhelden-Comics gibt es auch Mischformen wie die Graphic Novel oder die
Bande Dessinée. Doch

«dartber hinaus ist die Gleichzeitigkeit der Bilder im Comic ein wesentliches
Merkmal: Jedes Element des Comics steht permanent in einem rdaumlichen Ver-
haltnis zu allen anderen Elementen des Comics, vergleichbar einer Landkarte»
(McCloud 2001, 215).

Dittmar betont, dass «Erfahrung und Vorstellungen der Leser, die sie im Umgang
mit der eigenen Lebenswirklichkeit gesammelt haben, [...] auf die im Comic darge-
stellte Welt und deren Funktionsweise libertragen» (Dittmar 2011, 9) werden kdnnen.
Comics sind strukturell komplex: Ihre Rezeption erfordert eine spezifische Literalitat,
die durch Aneignung erworben werden muss. Diese Literalitdat kann beim Umgang mit
dem Medium nebenbei erlernt werden. Eine weitere Besonderheit sind die Panels. Diese
«Aneinanderreihung von Bildern» ist ein Schliisselelement im Comic, denn um «ihre
Sequenz und Logik zu verstehen, miissen die visuellen Liicken zwischen den einzelnen
Panels kognitiv rekonstruiert werden» (Kiibler 2018, 91). Auch der Raum zwischen den
Panels, die sogenannten Gutters, erfiillt einen besonderen Zweck. Diese bewusste Aus-
lassung gibt Raum fiir Lesende, Autor:innen, Zeichner:innen und kreative Projektionen
(McCloud 2001, 27). Stein (2018, 26) erganzt dazu den Aspekt:

«Auch wenn Comics durchaus «literarische> Qualitdten besitzen, verfugt das
Medium dennoch liber ein ganz eigenes - man maochte fast sagen einzigartiges -
Flllhorn erzahlerischer Mechanismen, das in der Verschrankung von Schrift und
Bild, der sequentiellen Staffelung von Erzahlschritten und der haufig seriellen
Taktung von Geschichten seine Begriindung findet [...].»

Comics und Mediensozialisation

Wie andere neue Medien wurden Comics zunachst verpont, ahnlich wie Videospiele: als
«beliebtes Kinder- und Jugendmedium, mit dem sich Kinder und Jugendliche von aner-
kannten Lektiirekanon meist heimlich abgrenzen konnten» (Kiibler 2018, 81). Comics
waren lange negativ behaftet und ihnen wurde unterstellt, Leseunfahigkeit zu fordern. In
den 1950er- und 1960er-Jahren wurden sie auch als «Schundhefte» bezeichnet (Kubler
2018, 88). Comics kdnnen demnach als erste «<mediale Jugendkultur» gelten (Abel und
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Klein 2016, 12; Knigge 2016, 12; Kiibler 2011). Durch den Iconic Turn der 1990er-Jahre
wurde der Comic sogar zu einer Kunstform erhoben:
«Comics wurden nun als spezielles Bild-Text-Medium mit eigener Spezifik, Tradi-
tion und Asthetik anerkannt, ja als Kunstprodukt geadelt, das auch fir Erwach-
sene und ein intellektuelles Publikum interessant wurde. Seine besondere Medi-
alitdt wurde nun fiir vielerlei Erzahlungen und Themen erprobt, weit liber die
traditionellen Abenteuer- und Funny-Geschichten hinaus[...]» (Klibler 2018, 82).

Die durch Merchandise und Serienverfilmungen erweiterte Comic-Szene kann auch
als mediale (Jugend-)kultur bezeichnet werden. Aus dieser Entwicklung entstanden
Szene-Laden wie Comicladen sowie weltweit bekannte Messen wie die San Diego Comic-
Con. Comics geniessen mittlerweile einen besseren Ruf und bedienen sehr unterschied-
liche Genres. Sie werden von Kindern wie Erwachsenen gelesen, sei esin seriell erschei-
nender Heftform, als gebundene Ausgabe oder als Graphic Novel, die erwachsenere
Inhalte vermitteln sollen und meist eine abgeschlossene Geschichte darstellen.

2.2 Videospiele

Computerspiele vs. Videospiele - Begriffskldrung

In der Literatur liber Videospiele liegt keine eindeutige Abgrenzung zwischen «Video-
spiel> und <Computerspiel> vor. Uneinigkeit herrscht dariiber, welcher Begriff verwen-
det werden soll und ob damit alle Spiele abgedeckt werden. Computerspiele, Video-
spiele oder internationaler und zusammenfassender: Games oder Video games. Der
Begriff «Video games> ist international gebrauchlich. Bei Computerspielen besteht die
Gefahr, auf PC-Spiele beschrankt zu werden. Videospiele oder Video Games umfassen
jedoch alle PC- und Konsolenspiele.® Andreas Rauscher bewertet in der Einleitung zum
Game-Studies-Band die Definition von Computerspielen als keine einfache Sache: «<Einen
umfassenden Spielbegriff zu finden, der zugleich den zahlreichen Besonderheiten der
Spielformen und Spielkulturen gerecht wird, ldsst sich nicht zufriedenstellend realisie-
ren[...]» (Beil, Hensel, und Rauscher 2018, 7). An dieser Stelle betonen die Autoren, dass
dies nicht unbedingt als Schwachstelle ausgelegt werden sollte, sondern als Chance. Es
wird gezeigt, wie viele Perspektiven und Moglichkeiten in der noch jungen Disziplin Game
Studies vorhanden sind. Es gibt mittlerweile sehr viele Fachrichtungen, da das Compu-
terspiel als hybrides Medium schwerlich in einzelne Komponenten zergliedert werden
kann. Ahnlich wie bei Comics ist es schwierig, das Medium eindeutig zu definieren. Die
gleiche Problematik tritt auf, wenn Videospiele eine weitere Komponente bekommen,

5 Indieser Arbeit wird der Begriff «Videospiele» als Oberbegriff verwendet, um sich an den internationalen
Sprachgebrauch anzulehnen.
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wie es zum Beispiel bei narrativen Videospielen der Fall ist. Eine einheitliche Definition
erweist sich als schwierig, wie Hans-Joachim Backe zusammenfasst:
«Die Existenz der wissenschaftlichen Disziplin narrative gaming studies sugge-
riert, dad ein Konsens iiber die Natur des Forschungsgegenstandes bestiinde,
doch sucht man vergeblich nach aussagekraftigen Definitionen von erzahlenden
Computerspielen» (Backe 2008, 17, Herv. i.0.).

Um den Begriff des Videospiels zu erlautern, sei zunachst der Spielbegriff definiert.
Johann Huizinga verweist in seinem «Homo Ludens» auf die grosse Bedeutung des Spiels
im Leben. Das Spiel sei allgemein bekannt und bendétige keinen bestimmten Kultur-
begriff oder ein «allgemeines Begriffswort» (Huizinga 2017, 11): «Wir spielen und wis-
sen, dafld wir spielen, also sind wir mehr als bloR verniinftige Wesen, denn das Spiel ist
unverniinftig.» (ebd.)

Das Spiel kann also auch eine Moglichkeit sein, intentional unverniinftig zu han-
deln. Dies lasst sich nicht nur auf Spiele libertragen, die uns direkt bewusst sind, wie
das Fussballspielen, sondern ist eine soziale Struktur, die das menschliche Zusammen-
leben durchdringt (Huizinga 2017, 12). Somit kann das Spiel auch ein Faktor flir Kultur
sein.® Das Spiel an sich ist fiir erwachsene, verantwortungsbewusste Menschen etwas
scheinbar Uberflissiges. Spiele und Wettkdmpfe kdnnen ernsthaft sein, wie man bei
den Olympischen Spielen oder bei Serious Games sehen kann (die den «Ernst» sogarim
Titel tragen). Huizingas Werk enthalt drei grundlegende Erkenntnisse, die zur Definition
des Spiels beitragen: (1) Spiel ist abgeschlossen und begrenzt. Es kann beliebig oft wie-
derholt und weitergegeben werden, wodurch es auch eine Kulturfunktion erlangt. Die
Begrenztheit bezieht sich auch auf Zeit und Raum. Das Spiel findet in einem bestimm-
ten Gebiet statt, in dem besondere Regeln gelten, wie zum Beispiel auf Spielplatzen,
aber auch auf der Filmleinwand oder der Biihne (Huizinga 2017). (2) Spiel stellt in sei-
ner Form eine freie Handlung dar. Sobald es zum Zwang oder Befehl wird, kann es nicht
mehr als Spiel betrachtet werden. Es ist uneigenniitzig und nicht an materielle Werte
gebunden. (3) Als abgeschlossene Handlung schafft Spiel Ordnung und Vollkommen-
heit, unterstiitzt durch eigene Spielregeln. Das Spiel generiert eine eigenstandige Welt
sowie eine eigene, vom Alltag losgeldste Ordnung. Herausforderungen werden gebildet,
um den:die Spieler:in auf die Probe zu stellen. Wahrend des Spiels haben die Regeln
des «<normalen Lebens» keine Bedeutung und das Spielist aus der librigen Lebenswelt
herausgeldst (Huizinga 2017). Diese drei Charakteristika sind nach Huizinga ausschlag-
gebend fir das Spiel und lassen sich, wie im Folgenden zu zeigen sein wird, auch auf
Videospiele anwenden.’

6 Gemass Huzinga hat sich menschliche Kultur aus spielerischen Tatigkeiten entwickelt. Der Begriff «Kultur»
umfasst demnach alle Phdnomene, die liber das Naturwesen Mensch hinausweisen (z.B. Politik, Wissen-
schaft, Religion, Musik etc.). Das zweckfreie Spiel kann folglich als Instrument zur Férderung kultureller
Fahigkeiten genutzt werden.

7 Hierzu siehe auch: (Aufenanger 2008): Homo Ludens - Zum Verhéltnis von Spiel und Computerspiel.
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(1) Videospiele sind abgeschlossen und begrenzt in Zeit und Raum. Nach der Ins-
tallation beginnt das Spiel in einem digitalen Raum mit eigenen Regeln und Grenzen.
Diese Grenzenrichten sich sowohlan die Hardware (z. B. Computer oder Spielekonsole)
als auch an die Spielregeln, die inden meisten Fallen durch eine Karte (Map) angezeigt
werden. Je nach Spielgenre bewegt man sich entweder in einer virtuellen, offenen Welt
(z.B. bei Open-World-Spielen oder Sandbox-Spielen wie Minecraft oder gross angeleg-
ten Rollenspielen wie der Final-Fantasy-Reihe oder Horizon: Zero Dawn) oder durch sehr
begrenzte Raume, in denen man agieren kann (z. B. in Shootern wie Counter-Strike oder
Call of Duty). Das Besondere an Videospielen ist, dass diese Raume je nach Level oder
Spielaufbau erweitert oder begrenzt werden kdnnen. So d@ndert sich bei dem besonders
unter Jugendlichen beliebten bunten Shooter Fortnite die Karte, auf der agiert werden
kann: Zu Beginn werden die Spielenden auf einer Karte abgesetzt, die eine Insel darstellt.
Sie haben 20 Minuten Zeit, um ihre Mission zu erfiillen. Mit fortschreitender Zeit wird
die Karte immer kleiner und somit auch der Aktionsraum der Spieler:innen. Zu Beginn
gibt es viele Moglichkeiten, sich vorzubereiten und zu verstecken. Mit der Verkleine-
rung der Karte wird dies jedoch immer schwieriger. Am Ende heisst es dann Spielende
gegen Spielende - der:die letzte Verbliebene hat das Spiel gewonnen. Dieses Spielprin-
zip ahnelt dem von Battle-Royale-Spielen, wie z. B. PuBG oder Call of Duty: Warzone. Die
Spielrunde wird durch eine Zeitanzeige begrenzt, anders als das bei Action Adventures
der Fallist. Eine Spielrunde kann entweder selbst eingeteilt oder durch Speicherung der
Punktezahl unterbrochen werden. Zudem ist das Videospiel beliebig oft wiederholbar.

(2) Das Spielen von Videospielen ist ebenfalls freiwillige Handlung. Dies gilt zumin-
dest fiir den Freizeitbereich. Anders verhalt es sich moglicherweise, wenn spezielle Lern-
spiele oder Serious Games als Teil einer Unterrichtseinheit eingesetzt werden.®

(3) Videospiele haben in der Regel eine abgeschlossene Handlung, in deren Verlauf
diverse Spielziele erreicht werden. Insbesondere bei narrativen Videospielen decken
Spielende nach und nach eine Handlung auf. Jedes Videospiel hat je nach Genre, Kom-
plexitdt sowie Soft- und Hardware unterschiedliche Regeln, die meist in einflihrenden
Tutorials erklart werden. Zu Beginn von Spielen wird oft die Steuerung erlautert.® Diese
kann sehr einfach sein, wie zum Beispiel bei Spielen des Genres «Interaktiver Film»,
die meistens mit einfachen Tasteneingaben auskommen. Beispiele hierfiir sind Bey-
ond: Two Souls, Detroit: Become Human (beide von Quantic Dream) oder Life is Strange
(Dontnod Entertainment). Diese Spiele zeichnen sich durch ihre Geschichte und die
Entscheidungen aus, die die Spielenden treffen miissen. Anders verhilt es sich bei-
spielsweise bei actionlastigen Spielen wie Horizon: Forbidden West (Guerilla Games)
oder Uncharted (Naughty Dog). Hier miissen bestimmte Gegner auf unterschiedliche

8 Oder auch im professionellen Gaming Bereich wie e-Sports.

9 In Bezug auf die Eigenschaften von Videospielen im Vergleich zu analogen Spielen |asst sich eine weitere
wesentliche Eigenschaft feststellen, namlich die Relevanz der Steuerung. Die Steuerung ist eine grundle-
gende Voraussetzung fiir die Realisierung digitaler Spiele, da diese ohne ein Interface nicht moglich sind
(Fromme und Konitz 2014).
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Art und Weise mit einer Vielzahl von Waffen und Hilfsmitteln besiegt werden. Wenn eine
Mehrspielerkomponente hinzukommt, kdnnen auch soziale Regeln sowie Kommuni-
kations- und Teamregeln eine Rolle spielen. Bei Ego-Shootern wie Counter-Strike oder
Call of Duty sind diese Aspekte besonders wichtig. Einige Einstellungen konnen von
den Spieler:innen vorab festgelegt und umgesetzt werden. Auf einigen Servern ist es
beispielsweise moglich, «friendly fire» zu aktivieren oder zu deaktivieren. Diese Einstel-
lungist hilfreich, um versehentliche Schiisse ungestraft zu lassen. Bei einer Aktivierung
kann das Spiel jedoch komplexer werden. Die Entscheidung dariber trifft in der Regel
der:die Serveradministrator:in. An dieser Stelle ist hervorzuheben, dass den Spielenden
bewusst ist, dass es sich um ein Videospiel handelt, und Spielhandlungen sowie Regeln
von der eigenen Lebenswelt losgeldst sind. Dies giltinsbesondere fiir Spiele, die Gewalt
thematisieren, was bedeutet, dass z.B. Spielende die Figuren im Spiel als eben solche
Spielfiguren bzw. Gegner oder Antagonisten wahrnehmen, nicht als echte Menschen.
Hier besteht das Potenzial, sich mit solchen Themen, Regeln und Moralvorstellungen
auseinanderzusetzen®®. Zusammenfassend ldsst sich festhalten, dass die wesentlichen
formalen Merkmale des Spiels, wie Huizinga sie beschrieben hat, auch auf das digitale
Spiel zutreffen. Das Videospiel ist abgeschlossen und begrenzt, da man sich, sobald das
Spiel startet, in die fiir dieses Spiel geschaffene Umgebung begibt und deren Regeln
folgt. Es ist freiwillig und hat eine abgeschlossene, freie Handlung. Die Videospielwelt
istinsofern losgeldst von der eigenen Lebenswelt, sobald man in eine digitale Welt ein-
tritt. Ausserdem istimmer ein Bewusstsein fiir das Spiel vorhanden, auch bei Videospie-
len. Die Spielewelt wird durch verschiedene Interfaceelemente tiberdeckt, zum Beispiel
Kompass, Lebens-, Mana®- und Munitionsanzeige. Dies ist wichtig fiir das Spiel selbst,
wenngleich Spielende dadurch nicht vollstandig in die Spielewelt integriert werden.
Ausserdem ist auch der Faktor Kultur zu erwdhnen, den Huizinga beschreibt (Huizinga
2017,13).12Der Deutsche Kulturrat erkennt Videospiele seit 2009 als Kulturgut an (Deut-
scher Kulturrat 2024).

Es gibt zahlreiche heterogene Videospieldefinitionen. Erste Typisierungen oder
medienpadagogische Auseinandersetzungen mit Computerspielen enthalten erste
begriffliche Anndherungsversuche. Wolfgang Fehr und Jiirgen Fritz sprechen 1993 von
einem lebendig werdenden Bilderbuch (Ernst 1993, 48). Eine etablierte Herangehens-
weise bei der Definition von Computerspielen ist die Beschreibung der Hardware, gefolgt
von einer Beschreibung der Software (Fritzund Fehr 1999, 81; Fromme und Konitz 2014,

10 In Videospielen werden Komponenten der realen Welt mitunter mit anderen Bedeutungen versehen. Die
Behandlung des Themas Gewalt in Videospielen unterscheidet sich signifikant von der in der realen Welt.
Dies verdeutlicht, dass die Spielwelt die Moglichkeit bietet, sich beispielsweise mit moralischen und ethi-
schen Fragen von Gewalt ohne realen Handlungsdruck auseinanderzusetzen.

11 Mana wird in Videospielen héufig als Magie-Anzeige verwendet.

12 Huizinga dazu (2017, 13): «Besieht man aber den liblichen Vergleich des Lebens mit einem Theaterstiick
genauer, dann stellt sich heraus, daR er, auf platonischen Grundlagen konzipiert, seine Tendenz fast aus-
schlieRlich im Moralischen hat. Er war eine Variation des alten Vanitas-Themas, ein StoRRseufzer liber die
Eitelkeit alles Irdischen, und nicht mehr. DalR Spiel und Kultur tatsachlich ineinander verwoben sind, war
in diesem Vergleich nicht anerkannt oder nicht ausgedriickt. Jetzt dagegen handelt es sich darum, dass
echte, reine Spiel als eine Grundlage und einen Faktor der Kultur zu erweisen».
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241-244.). Zunachst wird die Symbiose zwischen Computer und Spiel beschrieben.
Mit der vorhandenen Hardware des Computers und den Bedienelementen wie Maus,
Tastatur oder Joystick ist es moglich, in eine virtuelle Spielewelt einzutauchen (Soft-
ware). Laut Jeffrey Wimmer und Thorsten Quandt, Herausgeber des Buchs «Die Com-
puterspieler», handelt es sich bei Computerspielen um «massenmediale Angebote» und
«Plattformen zur Realisierung interpersonaler Kommunikation» (Quandt et al. 2009, 14).
Unterscheidungsmerkmale wie Single- oder Multiplayer, First- oder Third-Person-Per-
spektive, Spielgenres und Plattformen kénnen anhand ihrer USK-Einstufung bestimmt
werden (Warkas 2009, 50-55; Fromme 2017, 74-75). Computerspiele gewinnen in unse-
rer Lebenswelt immer mehr an Bedeutung und sind nicht mehr nur einfache Ablenkun-
genim Alltag. Es gibt Messen wie die Gamescom, Turniere und sogar eine eigene Sportart
(E-Sport) fiir Videospiele. Mittlerweile kommt jede:r mit ihnen in Berlihrung, sei es nur
durch das Mini-Game auf dem Smartphone oder Tablet.

Aus den genannten Publikationen lassen sich wesentliche Merkmale digitaler Spiele
zusammenfassen:

Videospiele bieten die Moglichkeit zur sozialen Interaktion und zur Bildung von
Gemeinschaften. Dabei vernetzen sich die Spielenden tber Multiplayer- und Online-
Spiele und tauschen sich beispielsweise in Foren, sozialen Medien, Clans und Gilden
aus (Quandt, Wimmer, und Wolling 2009). Des Weiteren integrieren Spiele verschie-
dene Medienformen wie Text, Bild, Audio und Video, wodurch eine immersive Erfah-
rung ermdglicht wird. Digitale Spiele sind durch spezifische Regeln und Ziele definiert,
welche das Spielerlebnis strukturieren und die Spielenden herausfordern (Quandt,
Wimmer, und Wolling 2009; Fromme 2006; Fromme und Konitz 2014). Dariiber hinaus
integrieren digitale Spiele narrative Elemente, interaktive Gestaltung sowie dsthetische
Aspekte. Ausserdem bieten sie eine komplexe Geschichte sowie eine visuelle Darstel-
lung, wodurch das Eintauchen in die Spielwelt méglich wird (u. a. Fritz und Fehr 1999;
Fritz 2004). Die Moglichkeit, durch Interaktivitat und Partizipation in das Spielgesche-
hen einzugreifen und den Spielverlauf zu beeinflussen, stellt ein wesentliches Merkmal
digitaler Spiele dar - und unterscheidet sie somit von anderen Medienformaten (Ecarius
et al. 2020; Fritz 2003; Fromme 2006). Des Weiteren werden Aspekte des Lernens und
der Bildung thematisiert, da Videospiele als Lernwerkzeug dienen, indem sie kognitive,
motorische und soziale Fahigkeiten fordern (u.a. Fromme 2006). Darliber hinaus kommt
Videospielen kulturelle Bedeutung sowie kultureller Einfluss zu. Sie haben sich zu einem
festen Bestandteil der Popularkultur entwickelt und tragen zur Entstehung neuer kultu-
reller Praktiken und Ausdrucksformen bei (Fromme und Unger 2012; Fromme, Jorissen,
und Unger 2008). Da sie Teil der Medienlandschaft sind, beeinflussen sie andere Medien
wie Film und Musik. Zugleich bieten Spiele padagogisches Potenzial, indem sie spiele-
risches Lernen férdern und kritische Medienkompetenz entwickeln. Dies erfordert eine
Reflexion tiberihren Einsatz in Bildungsprozessen (Fromme 2006; Fromme, JOrissen und
Unger 2008). Des Weiteren kann festgestellt werden, dass die Gaming-Branche haufig
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eine Vorreiterrolle bei der Implementierung neuer Technologien einnimmt. Ausserdem
stellt die Spieleindustrie einen bedeutenden Wirtschaftszweig mit Einfluss auf Techno-
logien, Implementierungen sowie das Konsumverhalten dar. Daher sind Entwicklung
und Vertrieb von Spielen global vernetzt und von hoher Relevanz (Warkas 2009).

2.3 Medienkonvergenz und transmediales Erzéhlen
«Inthe world of media convergence, every important story gets told, every brand
gets sold, and every consumer gets across multiple media platforms» (Jenkins
2006, 3).

Konvergenz beschreibt sowohl eine industrielle und technologische Komponente
als auch eine kulturelle und soziale Funktion (Jenkins 2006, 2). Dies bezieht sich nicht
nur auf verschiedene Einzelmedien, sondern auch auf medieniibergreifende Rezepti-
onen und neue Formen der Partizipation, die in der «Convergence Culture» (Jenkins
2006) aufgenommen werden. Dabei werden nicht nur die Medien selbst, sondern auch
dadurch entstehende neue Formen des Erzahlens betrachtet - das transmediale Erzéh-
len (oder auch Transmedia Storytelling):

«Each of us constructs our own personal mythology from bits and fragments of
information extracted from the media flow transformed into resources through
which we make sense of our everyday lives.» (Jenkins 2006, 4)

Henry Jenkins hat den Begriff des Transmedia Storytelling 2006 in seinem Buch
«Convergence Culture - Where Old and New Media Collide» eingeflihrt und definiert. Er
erldutert diesen Begriff am Beispiel von The Matrix, einer Filmreihe mit einem eigenen
Kosmos der Wachowski-Geschwister, die 1999 mit dem gleichnamigen Film begann.
Neben den drei Filmen (The Matrix 1999, Matrix Reloaded 2003, Matrix Revolutions 2003)
wurden weitere mediale Produkte erstellt. Dazu zdhlen die Animationsserie The Animat-
rix, in der Geschichtenin verschiedenen Erzahl- und Zeichenstilen von mehreren Autoren
erzahlt werden, sowie Comics und mehrere Videospiele. Wenn man alle Medienange-
bote chronologisch analysiert und untersucht, erhalt man eine umfassende Geschichte,
die auf den gezeigten Elementen aufbaut und die Liicken zwischen den Medien sinnvoll
schliesst. Das Matrix-Franchise ist allerdings auch eines der wenigen, wo dieses liicken-
fillende oder liickenlose Vorgehen maglich ist. Besonders ist an The Matrix, dass die
beiden Autorinnen Lana und Lilly Wachowski bei den meisten Medien, die im Matrix-
Universum spielen, mitgewirkt haben. Die Autorinnen haben somit das gesamte Uni-
versum im Blick und auf Konsistenz gepriift (Jenkins 2006, 113). Bei grossen Franchises
wie Star Wars verhalt es sich anders. Hier gibt es viele Medien mit unterschiedlicher
Autorschaft, die nicht zwangslaufig kanonisch sind und somit nicht in die eine Star-
Wars-Geschichte fallen. Stattdessen entwickelt sich eine eigene transmediale Dynamik
(Rauscher 2013, 77).

Zwischen Medienkonvergenz und transmedialem Erzdhlen
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Transmedia Storytelling

Vor dem Hintergrund dieser zwei Beispiele fiir Transmedia Storytelling kann die Defi-
nition des Begriffs gut erschlossen werden. Transmedia bedeutet <liber Medien hin-
weg> und kann in Verbindung mit Begriffen wie <Konvergenz> und <kulturelle Praktiken>
betrachtet werden (Jenkins 2011).

Aus Storytelling-Perspektive definiert (Sammer 2017): «Transmedia Storytelling:
Diese Art des Storytellings hélt sich nicht strikt an den Originaltext, sondern erschafft
eine Art «Story-Universum> mit der Ur-Geschichte im Zentrum.» Jenkins fasst seine
Erkenntnisse zu Transmedia Storytelling und Konvergenzkultur weiter zusammen:

«Atransmedia story unfolds across multiple media platforms, with each new text
making a distinctive and valuable contribution to the whole. In the ideal form of
transmedia storytelling, each medium does what it does best - so that a story
might be introduced in a film, expanded through television, novels, and comics;
its world might be explored through game play or experienced as an amusement
park attraction. Each franchise entry needs to be self-contained so you don’t need
to have seen the film to enjoy the game, and vice versa. Any given product is a
point of entry into the franchise as a whole. Reading across the media sustains a
depth of experience that motivates more consumption» (2006, 96-97).

Hierauf Aufbauend erganzt er in seinem akademischen Blog (Jenkins 2007):
«Transmedia storytelling represents a process where integral elements of a fic-
tion get dispersed systematically across multiple delivery channel for the pur-
pose of creating a unified and coordinated entertainment experience. Ideally,
each medium makes its own unique contribution to the unfolding of the story».

Einverbindendes Konzept der verbreiteten Begriffe <Transmedia Worlds> (Tosca und
Klastrup 2020), <Transmedia Storytelling> und <Transmedia Narratology> (Ryan und Thon
2014) sind die sogenannten Storyworlds.

Storyworlds

Storyworlds, also Erzahlwelten, entstammen konzeptionell der Literaturwissenschaft
und wurden bereits Anfang der 1990er-Jahre von Ryan definiert. Die Autorin bringt den
Begriff wiederum in Zusammenhang mit Medienwelten.® Es geht um umfangreiche gro-
sse Geschichten die lber verschiedene Medien hinweg erzahlt werden. Beispiele sind
die Geschichten Herr der Ringe oder Game of Thrones. Solche Geschichten konnen auch
als Storyworlds bezeichnet werden. Beim Transmedia Storytelling erfolgt die Organisa-
tion des Erzahlens von Geschichten tiber verschiedene mediale Formate. Storyworlds
(Ryan 2013) fokussieren nicht nur auf eine Figur oder eine kleine Figurengruppe als
Protagonist:innen einer Geschichte, von denen ein bestimmtes Medium, beispielsweise

13 Siehe dazu Ryan 2004, 2013, 2014b.
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Film, erzahlt. Vielmehr kann abseits eines bestimmten Mediums auf weitere Medienfor-
mate zurlickgegriffen werden, um komplexe Geschichten zu erzahlen. Die Welt, in der
sich dieses transmediale Erzéhlen oder Transmedia Storytelling vollzieht, ist eine Sto-
ryworld. Sie ist gefiillt mit Charakteren, Ereignissen, eigenen Orten und Einstellungen,
Sagen- und Marchengut, eigenen Regelsystemen, Normen und Werten (Thon 2016, 46;
ausfiihrlich Tosca und Klastrup 2020, 27).

Eine Storyworld besteht nicht zwangslaufig aus mehreren Medien und kann bei-
spielsweise ausschliesslich auf Filmen oder Serien basieren. Allerdings besteht sie aus
Formaten, die sich Zeit nehmen, komplexe und langere Geschichten zu erzahlen.* In
einem Film kann eine Person im Mittelpunkt der Erzahlung stehen, wahrend sich eine
auf dieser Geschichte basierende Serie mit den Problemen, Geflihlen und Ansichten
der Nebencharaktere beschaftigt. Die Moglichkeit des transmedialen Erzéhlens erlaubt,
zusatzliche Perspektiven und komplexere Hintergriinde zu berilicksichtigen und somit
neue Reflexionsanlasse zu schaffen. In diesem Zusammenhang er6ffnen sich durch
transmediales Erzdhlen neue Potenziale. Jedes Medium, wie zum Beispiel Videospiele
oder Comics, bietet unterschiedliche Erzadhlformate. In der erziehungswissenschaftli-
chen Medienforschung besteht auch in Bezug auf Lern- und Bildungspotenziale sowie
Transmedia Storytelling Erweiterungsbedarf (Much 2022). Besonders hervorzuheben
sind die eigenen Beitrage zur Storyworld, die bei Jenkins als «points of entry» (2007)
bezeichnet werden. Diese Points of Entry, also Einstiegspunkte, dienen der Erweiterung
der Storyworld (siehe Abb. 2) und bieten unterschiedliche Zugange zu ihr. Sie treiben
die Geschichte voran und bedienen unterschiedliche Zielgruppen. Ausserdem bieten
sie die Moglichkeit, sich liber andere Medien mit der Storyworld zu beschaftigen (ebd.).

Die Konstruktion, Erweiterung und Ausdifferenzierung der Storyworld wird ebenfalls
durch die Integration neuer Erzahlungen in den bestehenden Kontext beeinflusst. Die
meisten transmedialen Entwiirfe erfiillen als Erweiterung folgende Funktionen (Jenkins
2011):

- Hintergrundgeschichten zu Charakteren,

- Darstellung von Weltkarten,

- alternative Sicht auf die Handlungen der Charaktere,
- Bindung des Publikums.

Jenkins betont am Ende seines Artikels, es gebe keine eindeutige «transmedia for-
mula», die ein klares transmediales Vorgehen definiere. Stattdessen hange dies immer
vom Kontext, von den Ressourcen und dem Zielpublikum ab. Eine umfassendere Defini-
tion kann jedoch zu einem reichhaltigeren transmedialen Erzédhlen fiihren. Thon (2016,

14 Die Vielfalt dertransmedialen Erzahlformen ist gross. Beim Transmedia Storytelling werden einzelne Medien-
angebote zu einer Erzahlung verknipft, wobei die Verkniipfung auf unterschiedliche Weise erfolgen kann.
Innerhalb eines Storyuniversums kénnen alle Geschichten aus unterschiedlichen Storyworlds vereint sein.

Zwischen Medienkonvergenz und transmedialem Erzdhlen
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55) erganzt, dass keine objektive Beschreibung einer «einzig wahren» Storyworld exis-
tiere, da immer die subjektive Perspektive der Rezipierenden einfliesse.

Comic

Start
Seschichte

Ende
Geschichte

Entrypoint Entrypoint Entrypoint Entrypoint

Abb. 2: Veranschaulichung von Storyworld und Entrypoint.
Quelle: eigene Grafik

Beim transmedialen Erzdahlen handelt es sich um eine Form des Erzahlens, bei der
innerhalb einer Storyworld diverse kleine und in unterschiedlichen Medienformaten
realisierte Geschichten erzahlt werden, die sich zu einer grossen Geschichte zusam-
menfligen kdnnen.

2.4 Transmediales Erzéhlen, Comics, Videospiele und Tomb Raider

Tomb Raider stellt ein langjahriges, umfassendes Medien- und Storyuniversum dar,
dessen Geschichten rund um die Figur Lara Croft in wiederholter Variation neu erzahlt
werden. Seit der Griindung des «Tomb Raider»-Franchises im Jahr 1996 sind nahezu
drei Jahrzehnte vergangen, in denen eine Vielzahl an Medienprodukten veroffentlicht
wurde, darunter Videospiele, Comics, Biicher und Filme. Diese Medienprodukte bilden
jeweils neue Storyworlds, wobei die Geschichte von Lara Croft entweder neu interpre-
tiert oder aufandere Weise erzahlt wird. Dies kann der Fall sein, wenn die Videospielreihe
neu gestartet oder ein neues Medium erschlossen wird, beispielsweise der Comic oder
der Film. Das Tomb Raider Franchise ist von einer signifikanten Faszination gepragt, die
sowohl historische als auch aktuelle Relevanz besitzt. Einerseits stellt die Figur Lara Croft
die erste weibliche Hauptfigur mit einer langjahrigen Geschichte in einem Videospiel
dar, andererseits hat sie eine loyale Fanbase aufgebaut, die fiir den Erfolg des Franchi-
ses von entscheidender Bedeutung ist. Tomb Raider hat somit einen festen Platz in der
Popkultur eingenommen und ist aus dem Gaming-Markt nicht mehr wegzudenken. Tomb
Raider hat einen signifikanten Einfluss auf die Popkultur und ist aktuell wie nie zuvor,
da seit 2013 der Versuch unternommen wird, eine moderne Darstellung einer jungen
Frau zu prasentieren, die Abenteuer erlebt. Dabei werden aktuelle Gaming- und narra-
tive Trends verarbeitet. Die Figur der Lara Croft kann als eine der prominentesten und
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langlebigsten Figuren in der Geschichte der Videospiele bezeichnet werden. Ihre ikoni-
sche Bedeutung geht liber die Grenzen der Gaming-Community hinaus und hat auchin
anderen Bereichen der Popkultur nachhaltige Spuren hinterlassen. Diesbeziiglich sei
auf die Studien und Artikel von Wolf und Perron (Wolf und Perron 2023) und Arsenault
(Arsenault 2014) verwiesen. Sie hat die Wahrnehmung und Darstellung von Frauen in
Videospielen nachhaltig gepréagt (Kennedy 2002; Engelbrecht 2020). Die narrative Tiefe
der Spiele wird durch das Setting zusatzlich erweitert, indem Mythen, Geschichten und
Fiktion miteinander neben der <biografischen> Geschichte der Hauptfigur vermischt wer-
den. Des Weiteren hat sie den Bereich der Action-Adventure-Spiele massgeblich gepragt
(King 2019; Jansz und Martis 2007; Much 2021). Ebenso stellt die Figur der Lara Croft
eine der ersten Gaming-Figuren dar, die bereits ein Jahr nach der Videospielveroffentli-
chungeine eigene Comic-Reihe erhielt (Tomb Raider/Witchblade, 1997). Die TR Survivor
Storyworld zeichnet sich inshesondere durch zwei Aspekte aus. Einerseits stellt sie ein
vollstandiges Reboot der Serie dar, indem Lara als junge Erwachsene dargestellt wird.
Andererseits unternimmt sie den Versuch, eine durchgehende transmediale Geschichte
zu erzdhlen, wobei in der vorliegenden Studie exemplarisch auf die Comics und Video-
spiele eingegangen wird. Im Gegensatz zu den vorherigen Storyworlds wird hier eine
tiefgriindigere, emotionalere Erzéhlung prasentiert, die eine intensivere und personli-
chere Wirkung erzeugt als in den Vorgangermedien. Dies verleiht der Storyworld eine
tiefere emotionale Resonanz. Des Weiteren ist ein deutlich diisterer und realistischerer
Tonin der Reihe zu verzeichnen, welcher sich in der Darstellung von Gewalt, moralischen
Dilemmata und Uberleben dussert. Ausserdem wird in dieser Storyworld die Umgebung
detailreich und realistisch gestaltet, was zur Immersion der Erzéhlung beitragt. Ebenso
manifestiert sich bei den Spielmechanismen die ausgekliigeltste und umfangreichste
Version der Tomb-Raider-Teile. Des Weiteren wurden das Crafting von Gegenstanden,
komplexe Kletter- und Bewegungsabldufe in das Spiel integriert. Die Survivor-Storyworld
prasentiert eine zusammenhangende Erzahlung, die sich liber mehrere Spiele erstreckt
(siehe hierzu am Kapitelanfang). Die Handlung sowie die getroffenen Entscheidungen
innerhalb eines Spiels und Comics beeinflussen die weiteren Fortsetzungen, wodurch
eine fortlaufende und kohdrente Erzédhlung gewahrleistet wird.*® Ausserdem wird die
Hintergrundgeschichte der Figur Lara Croft in einer bislang nicht dagewesenen Intensi-
tat beleuchtet. Dies verleiht der Figur mehr Tiefe und macht sie fiir die Spielenden und
Lesenden interessanter und besser nachvollziehbar. Die Neukonzeption und Moderni-
sierung der Storyworld zielt darauf, sowohl langjéhrige als auch neue Mediennutzende
anzusprechen.

15 Damit ist nicht gemeint, dass Spielende diese Entscheidungen treffen.

Zwischen Medienkonvergenz und transmedialem Erzdhlen
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2.5 Lara Croft: Tomb Raider - Eine Bestandsaufnahme

«[...] even those who have never played Tomb Raider are likely to at least have

heard of Lara Croft» (Newman 2004).

Seit der Einflihrung von Lara Croft in der Tomb-Raider-Spielreihe 1996 ist die
Gaming-Industrie ohne sie kaum vorstellbar. Die popkulturelle Bedeutung von Video-
spiel-Figuren, in diesem Fall Lara Croft, ist nicht nur fiir die Gaming-Industrie von Rele-
vanz,sondern dariiber hinaus durch die Erweiterung des Charakters auf Action-Figuren,
Cosplay, Musik und Auftritte in anderen Medien. Betrachtet man das Tomb-Raider-Fran-
chise genauer, findet man viele verschiedene Videospiele fiir unterschiedliche Plattfor-
men, drei Actionfilme, sechs Romane und zahlreiche Comics (chronologische Ubersicht

siehe Tab. 1).
Verdffentlichung Titel
1996 Tomb Raider |
11/1997 Tomb Raider II: Starring Lara Croft
12/1997 Tomb Raider/Witchblade
1998 Tomb Raider Ill: Adventures of Lara Croft
03/1999 Tomb Raider Dark Aeon (OneShot)
11/1999 Tomb Raider IV: The Last Revelation
11/1999 Start: Tomb Raider: The Series
2000 Tomb Raider (Handheld)
2000 Tomb Raider V: The Chronicles
2001 Fluch des Schwerts
01/2001 Start: Tomb Raider Journeys
06/2001 Lara Croft: Tomb Raider
2002 The Prophecy
05/2003 The Osiris Codex
05/2003 Ende: Tomb Raider The Journeys
06/2003 Lara Croft Tomb Raider: Angel of Darkness
08/2003 TR Cradle of Life
12/2003 Amulett of Power
05/2004 Quest for Cinnabar
08/2004 The Lost Cult
10/2004 Elixir of Life
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12/2004 Man of Bronze

03/2005 Ende: Tomb Raider The Series
2006 Tomb Raider Legend

2007 Tomb Raider Anniversary

2008 Tomb Raider Underworld

2010 Lara Croft and the Guardian of Light
05/2013 Tomb Raider Prelude

05/2013 Tomb Raider: A Survivor’s Born
10/2014 Ten Thousand Immortals
03-07/2014 Start: Vol. | Season of the Witch
12/2014 - Lara Croft and the Temple of Osiris

08/2014-01/2014

Vol. I: Secrets and Lies

02-07/2015 Vol. I: Queen of Serpents
05/2015 Relic Run
08/2015 Lara Croft: GO

10/2015-02/2016

Lara Croft and the Frozen Omen

12/2015-01/2016

Rise of the Tomb Raider

02-06/2016

Vol. II: Spore

06/2016

Lara Croft and the Blade of Gwenyver

11/2017-04/2018

Vol. lll: Survivor’s Crusade

03/2018 Tomb Raider (Film)
06-10/2018 Vol. IV: Inferno

09/2018 Path of the Apocalypse
09/2018 Shadow of the Tomb Raider

10/2018-04/2019

Shadow of the Tomb Raider DLC

Tab.1: Ubersicht Giber das Tomb Raider Franchise. Legende (Medium):

12
Hauptgame

8
Handeheld

Filme Comics Blicher Spin-Off

3 100+ 6 I 2 Lara Croft Reihe/

Bereits kurz nach Veréffentlichung des ersten Spiels Tomb Raider - featuring Lara
Croftim Jahr 1996 erschien die erste Comic-Version. Der US-amerikanische Publisher
Top Cow veroffentlichte ein Crossover mit seiner eigenen Comic-Heldin Sara Pezzini,
auch bekannt als The Witchblade. Dadurch entstand Tomb Raider/Witchblade (Turner

Zwischen Medienkonvergenz und transmedialem Erzdhlen

21



MedienPidagogik
Zeitschrift fur Theorie und Praxis der Medienbildung

1997, 1998). Im Zuge der Veroffentlichung ist etwas sehr Interessantes geschehen:
Lara Croft wurde in ein neues Universum neben dem eigenen Spiel und somit in eine
neue (eigene) Storyworld eingefiihrt. Sie wurde Teil des Top-Cow-Universums, als
beide Franchises miteinander verbunden wurden. Nur zwei Jahre spater erhielt Tomb
Raider eine eigene Stand-Alone-Comic-Serie. Die Serie konzentriert sich nicht nur auf
Laras Abenteuer, sondern auch auf ihre personlichen Gedanken und <biografischen»
Hintergriinde. Ausserdem werden verschiedene Charaktere und Freunde von ihr vorge-
stellt. Dies wird spater in der Serie genutzt, um weitere Crossover-Events zu initiieren.
Da eine Einzelserie nicht ausreicht, wurde eine weitere Tomb-Raider-Comicserie ein-
gefiihrt. Tomb Raider Journeys (2001-2003) ist eine weitere Serie rund um Lara Croft
mit neuen Geschichten, die eine eigenstandige Storyworld erschaffen. Die Geschichte
von Tomb Raider wurde also bereits friith erweitert, die Figur in verschiedenen Medien
dargestellt und ihre Geschichte sukzessive ausgebreitet. Die Comics spielen im Tomb-
Raider-Franchise je nach Reihe eine unterschiedliche Rolle. Vor dem ersten Reboot
dienten die Comics in erster Linie als weiterer Einstiegspunkt in die Geschichte von
Tomb Raider. Dies war nicht nur kommerziell sehr erfolgreich, sondern erhielt auch
eine eigene Fanbase. Fans der Comic-Serie waren von ihr so fasziniert, dass es neben
zahlreicher Fan Art auch eine von Fans erstellte Comic-Serie rund um Lara Croft gab.
Diese Serie Tales of Lara Croft konnte damals kostenlos im Netz betrachtet werden
und wurde von den Gaming-Publishern als ein Projekt mit den Rechten an der Figur
geduldet. Zum jetzigen Zeitpunkt existiert das Projekt The Croft, ein von verschiede-
nen Kinstler:innen erstellter Fan-Comic. Beteiligte Klinstler:innen erhalten jeweils
die beiden vorherigen Seiten und setzen die Geschichte auf dieser Grundlage fort. Die
Weltvon Tomb Raider umfasst insgesamt sechs Storyworlds,'® die von Fans generierten
Welten nicht inbegriffen. Im Fazit (Kap. 9) wird auf den partizipativen Ansatz der Fans
kurz eingegangen. Im Folgenden erfolgt eine Ubersicht liber die sechs Storyworlds von
Tomb Raider, welche die Grundlage fiir die einzelnen Medientitel bilden. Des Weiteren
werden die Aspekte von Genre, Storyworld und Narrationsstruktur im Tomb-Raider-
Franchise bzw. Tomb-Raider-Universum erortert.

2.5.1 Genre-Einordnung der Tomb-Raider-Comics

Laut Dark Horse, dem Verlag, der derzeit die Tomb-Raider-Comics veroffentlicht, kann
der Comic dem Genre Action/Adventure zugeordnet werden. Weitere Zuordnungen sind
Female-Focused und Gamers (Dark Horse2021). Der deutsche Publisher Panini Comics
ordnetihn dem Fantasy-Genre zu (Panini Comics 2021). Abel und Klein (2016) definieren

16 Die Bezeichnung «Storyworld» wird verwendet, um die Gesamtheit der Erzéhlungen in einem fiktiven Uni-
versum zu beschreiben. Im Falle von «Tomb Raider» umfasst dies sechs separate Erzédhlungen, die jeweils
eine eigene Welt darstellen. Diese stehen allerdings in Verbindung zueinander, da sie von den gleichen Cha-
rakteren und Ereignissen handeln. Lara Croft stellt darin das verbindende Element dar. Diese Eigenschaft
ist nicht auf die «<Tomb Raider»-Reihe beschrankt, sondern findet sich auch in anderen Storyuniversen wie
«Star Wars» oder «Marvel». Sobald die Moglichkeit besteht, auf vorangegangene Ereignisse Bezug zu neh-
men, wird eine neue Storyworld generiert. Die folgenden Abschnitte verdeutlichen dies.
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Abenteuercomics als Geschichten, in denen die Held:innen, die einen aussergewdhn-
lichen Charakter haben und sich in risikoreichen Unternehmungen oder gefahrlichen
Situationen bewahren missen. Der:die Held:in begibt sich auf eine Reise, meist in
eine ungewohnte exotische Umgebung, die voller Gefahren steckt. Der Ausgangspunkt
des Abenteuers ist oft eine Bedrohung oder Stérung einer positiv konnotierten Ord-
nung. Das Ziel der Handlung besteht entsprechend im Schutz oder in der Wiederher-
stellung dieser Ordnung (Baumgértner 1979, 48; Abel und Klein 2016, 196). Uberdies
tritt die:der Held:in mindestens einer:m Widersacher:in entgegen. Der Einsatz von
Gewalt gegeniiber dieser:m Widersacher:in wird meist als unproblematisch angese-
hen. Abenteuercomics zeichnen sich durch einen realistischen Stil aus und vermischen
geografische und historische Raume. Abel und Klein bieten folgende Definition des
Fantasy-Genres an:
«Das Fantasy-Genre wirft in der Regel einen Blick zuriick in eine fiktive (irdi-
sche) Vergangenheit - entweder in eine archaisch-prahistorische Welt, die durch
urwiichsige Natur gepragt ist, oder in eine mit marchenhaften-mittelalterlichem
Dekor. Das Wunderbare ist ein natiirlicher Bestandteil dieser erzahlten Welt, Giber-
natlirliche oder magische Phanomene spielen eine wesentliche Rolle. Menschen
kdnnen wie selbstverstandlich von Fabelwesen umgeben sein und missen sich
als Krieger oder Ritter in Kdmpfen mit vormodernen Waffen gegen ihre Feinde
behaupten» (Abel und Klein 2016, 212).

Diese Definition des Genres erfasst die Tomb-Raider-Comics, abgesehen von der
Tatsache, dass Ubernatiirliches eine Rolle spielt und in die Welt integriert ist, eher nicht.
Die Welt der Tomb-Raider-Comics dhnelt mit Ausnahme der ibernatiirlichen Elemente
unserer Realitat. Daher wird der Tomb-Raider-Comic in der vorliegenden Arbeit dem
Genre Abenteuer bzw. Action/Adventure mit Fantasy-Elementen zugeordnet. Da auch
das Tomb-Raider-Spiel in die Kategorie Action-Adventure eingeordnet wird, erscheint
diese Genre-Ordnung schlissig.
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2.5.2 Storyworlds und Timelines

Tomb Raider Universum

Storyworlds

Abb. 3: Die Tomb-Raider-Storyworlds (F = Film; G = Game; C = Comic).
Quelle: eigene Grafik

Insgesamt gibt es sechs Storyworlds, die mit Tomb Raider und Lara Croft assoziiert
werden konnen (siehe Abb. 3), zusammengefasst als Tomb-Raider-Universum. Die Sto-
ryworlds haben viele Gemeinsamkeiten; die offensichtlichste und prasenteste ist die
Hauptprotagonistin jeder Storyworld, Lara Croft. Jede Storyworld enthalt konstante
Faktoren. Lebenslauf und Hintergrund von Lara Croft werden jedoch jedes Mal veran-
dert und an die aktuelle Welt angepasst. Diese Informationen sind entweder in den
Booklets der Spiele oder auf offiziellen Internetseiten und Fanwebsites zu finden. Der
Umfang variiert je nach Storyworld. Neben Namen und Nationalitat werden im Folgen-
den Geburtsdatum, Wohnort, Blutgruppe, Grésse, Gewichte und Masse sowie Hobbys
und Vorlieben zu Film und Musik angegeben (Marie 2016, 22). Im Folgenden werden die
Storyworlds in der Chronologie ihres Erscheinens charakterisiert, um Entwicklung und
spatere Vergleiche nachvollziehen zu kénnen.

Storyworld I: Origin (1996-2004)

Erscheinungszeit Titel
1996 Tomb Raider |
11/1997 Tomb Raider Il: Starring Lara Croft
1998 Tomb Raider Ill: Adventures of Lara Croft
11/1999 Tomb Raider IV: The Last Revelation
2000 Tomb Raider (Handheld)
2000 Tomb Raider V: The Chronicles
2001 Fluch des Schwerts
Josefa Much
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Erscheinungszeit Titel

2002

05/2003

06/2003

12/2003

05/2004

08/2004

10/2004

12/2004

Tab.2: Chronologie der in Storyworld | veréffentlichten Medien

Die Storyworld Origin ist die umfassendste Welt im Franchise mit insgesamt 15 Medi-
enprodukten: sechs Computerspiele, sechs Handheld-Spiele und drei Biicher. Als Grund-
lage fiir die Storyworld dienen die Computerspiele Tomb Raider Featuring Lara Croft,
Tomb Raider II: Starring Lara Croft, Tomb Raider Ill: Adventures of Lara Croft, Tomb Raider
IV: The Last Revelation, Tomb Raider V: The Chronicles und Tomb Raider: Angel of Darkness.
In der Regel beginnt jedes Spiel mit einer Einfiihrung in ein sagenumwobenes Artefakt,
das Lara im Verlauf des Spiels durch Losung verschiedener Ratsel zu erlangen versucht.
Ebenso wird zu Beginn ein Antagonist eingefiihrt, gegen dessen Scherg:innen Lara im
Spielverlauf kdampft. Am Ende des Spiels kommt es dann zu einem grossen Bosskampf,
bevor das gesuchte Artefakt in die Hande von Lara Croft iibergeht. Lara reist im Spiel an
aussergewohnliche Orte. In den letzten Teilen der Reihe wurde erstmals versucht, mit
einem transmedialen Konzept zu arbeiten. Am Ende von Tomb Raider: The Last Revela-
tion schafft es Lara nicht rechtzeitig zum Ausgang der Pyramide und wird verschiittet.
Im Folgeteil The Chronicles gibt es eine Sequenz, in der Werner von Croy, eine wichtige
Nebenfigurim Spielund ihr ehemaliger Mentor, Laras Rucksack entdeckt und glaubt, Lara
gefunden zu haben. Dies geschieht nach den Abenteuern von Lara, die vor dem vierten
Teil stattfinden. Im sechsten Teil der Videospielreihe versuchten die Entwickler:innen
einen kreativen Wandel und prasentierten mit Lara Croft Tomb Raider: Angel of Darkness
eine wesentlich disterere Version. Hier trifft Lara ihren ehemaligen Mentor Werner von
Croy wieder, der kurz nach ihrem Zusammentreffen tot in seiner Wohnung aufgefunden
wird. Lara gilt fortan als Hauptverdéchtige und versucht, den Mord an von Croy aufzu-
kléren. Dabei gerat sie in die dunklen Machenschaften eines uralten Kults. Ausserdem
ist es hier erstmals moglich, einen weiteren Charakter im Spiel zu spielen. Kurtis Trent
wurde als mannlicher Counterpart eingefiihrt, der dhnliche Ziele wie Lara Croft verfolgt.
In den drei nachfolgenden Biichern wird unter anderem erlautert, wie Lara es geschafft
hat zu tiberleben. Auch bekannte Charaktere wie Werner von Croy werden wieder einge-
fiihrt. Die Comic-Hefte waren kurzzeitig mit dem Videospiel verkniipft, wie weiter unten
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noch erldutert wird. Angel of Darkness erschien drei Jahre nach der letzten Videospiel-
Veroffentlichung. Es versucht, alle Liicken in der Geschichte durch transmediale Events
aufzuldsen, einschliesslich drei Blichern (Gardner 2005; Knight 2004; Resnick 2004). Ziel
ist es, die Plotholes zwischen Tomb Raider IV: The Last Revelation und Angel of Darkness
abzudecken. Diese diistere Version von Lara Croft war jedoch kommerzieller erfolglos.
Ein grosser Teil der Zielgruppe ignorierte das zusatzliche Story-Material. Zudem war das
Spiel fehlerbehaftet, zur Veréffentlichung unfertig und mit schwierigem Gameplay ausge-
stattet. Laut Rauscher (2012, 175) war dies einer der Griinde fiir das Scheitern des Spiels.

Storyworld Il: Top-Cow-Comics: Tomb Raider the Series (1997-2005) und Storyworld IlI:
Tomb Raider Journeys (2001-2003)

Die Top-Cow-Comics drehen sich um die Ursprungsgeschichte von Lara Croft, sind
jedoch von der Erzahlung losgelost und prasentieren eine eigene Version. Die Comic-
Macher:Innen hatten freie Hand, abgesehen von einigen Eckdaten, die in die Geschichte
eingebunden werden sollten, wie zum Beispiel der Flugzeugabsturz von Laras Eltern und
ihrem Verlobten sowie ihre wohlhabende Herkunft (Marie 2016). Die Serie begann 1999
nach der Veroffentlichung des vierten Tomb-Raider-Teils und wurde bis 2005 mit dem
letzten Teil der Origin-Story Angel of Darkness fortgesetzt. In dieser Zeit wurden insge-
samt 50 reguldre Ausgaben veroffentlicht. Es gab diverse Crossover mit anderen Helden
aus dem Top-Cow-Universum wie Witchblade, The Darkness, Fathom oder The Magda-
lena. Hier trifft Lara auf diverse Bekannte und Freund:innen, auch werden Beziehungen
genauer beleuchtet und erklart. So tauchen nicht nur alte Freund:innen immer wie-
der auf, sondern auch ehemalige Liebschaften. Anders als in den Videospielen erhalten
Lesende durch die Ich-Perspektive im Comic tiefere Einblicke in das Seelenleben von Lara
Croft. Das Grundprinzip von Tomb Raider bleibt jedoch unverandert: Lara reist zu ausser-
gewohnlichen Orten, um Artefakte zu finden und im besten Fall vor sinistren Dritten zu
schiitzen, die deren Macht ausnutzen wollen. Interessanterweise wurde in der reguldren
Serie erstmals 2003 ein direkter Bezug zwischen Comic und Videospiel hergestellt, als
Lara Croft: Tomb Raider Angel of Darkness veroffentlicht wurde. Sowohl die Comic-Cover
als auch Story-Elemente aus der Videospiel-Storyworld werden libernommen. Lara Croft
stirbtin einem grossangelegten Top-Cow-Crossover (Tomb Raider #25 2002, Witchblade
#60 2002 und Evo #1 2002 bilden den Story-Arc Endgame), was Auswirkungen auf insge-
samt drei Comic-Serien hat. Anders als im Videospiel stirbt Lara nicht unter den Triim-
mern einer Pyramide (Tomb Raider V), sondern wird von einer libernatiirlichen Macht
besessen und spater von deren Energie scheinbar getotet (<Endgame» Crossover, Evo#1
2003). Anschliessend landet sie in einer agyptischen Unterwelt, wo sie sich fiir ihre Gra-
braube verantworten muss (Tomb Raider #26-28, Story-Arc Abyss, 2003). Hier findet sich
eine Parallele zum Tomb-Raider-1V-Spiel, das weitestgehend in Agypten spielt. Ebenfalls
wird der mannliche Counterpart aus Angel of Darkness, Kurtis Trent, eingefiihrt, und er
begleitet Lara fiir eine kurze Zeit. Allerdings endet die Comic-Serie im Unterschied zum
Videospiel nicht an dieser Stelle, sondern lauft noch weitere zwei Jahre.
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Storyworld Ill: Tomb Raider journeys

Ausserdem gab es die Mini-Serie Tomb Raider Journeys, die in nur zwolf Heften eine
eigene Geschichte rund um Lara erzdhlt. Wahrend die reguldre Serie und das Crossover
einen Kanon bilden, weicht die Journeys-Serie ab, indem sie ein alternatives Universum
darstellt. Lara Croft begibt sich in Abenteuer, um die aussergewdhnlichsten Schatze
der Welt zu finden, zum Beispiel die spanische Armada. Ein grosser Unterschied zur
reguldren Storyworld besteht darin, dass Lara Croft ihrem Mentor geschworen hat,
niemals zu téten. Dieses Dilemma wird weiter ausgefiihrt, als sie Kenntnis von dessen
Morder erlangt.

Storyworld IV: Tomb-Raider-Filme (1) (2001-2003)

Die Filme Lara Croft: Tomb Raider (2001) und Lara Croft: Tomb Raider - The Cradle of Life
(2003) bilden eine eigenstandige Storyworld. Lara Croft wird von Angelina Jolie verkor-
pert. Die britische Herkunft, der Pferdeschwanz, die Dual Pistols und enge Bekleidung
wurden beibehalten, ebenso Laras besondere athletische Fahigkeiten. Einige Original-
bewegungen aus dem Spiel wurdenin den Film libertragen, zum Beispiel die Rlickwarts-
rolle. Auch der familidre Hintergrund wurde angepasst: Laras Vater gilt als verschollen
und der erste Teil dreht sich um geheime Hinterlassenschaften und Rétsel, die Lara
finden bzw. l6sen muss, um die Welt vor dem Untergang zu bewahren. Die Vater-Toch-
ter-Beziehung spielt eine zentrale Rolle in diesem Film, auch wenn einige Fans und
Kritiker:innen dies als kitschig empfanden (Marotzki 2004, 371). Der zweite Teil ist star-
ker actionorientiert und handelt davon, die Blichse der Pandora zu finden, um die Welt
vor einer lebensbedrohlichen Pandemie zu bewahren.

Storyworld V: Tomb Raider Legend (2006 bis jetzt)

Erscheinungszeit Titel

2006

2007

2008

2010

12/2014

05/2015

08/2015

10/2015-02/2016

06/2016

Tab.3: Chronologie der in Storyworld V veréffentlichten Medien
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Nach dem finanziellen Flop des letzten Tomb-Raider-Teils Angel of Darkness ent-
schied der Publisher Eidos, das Franchise von Core Design zu Crystal Dynamics zu ver-
lagern, um der Tomb-Raider-Welt neues Leben einzuhauchen. In der Legend-Storyworld
wurde Lara starker emotionalisiert alsin den vorherigen Teilen. Dies stellt eher ein Soft-
Reboot dar, verbunden mit erheblichen Umstrukturierungen. Die Entwickler:innen ori-
entierten sich an den vorherigen Spielen und versuchten nun, das Storytelling in diesem
actionbasierten Spiel zu intensivieren. Daher griffen sie Laras zuvor nur wenig erwahnte
Familiensituation auf (Marie 2016, 78). Die neue Richtung der Geschichte beschrieben
die Entwickler:innen als: «a mixture of archaeological background and history, plus
action and conflict unfolding in the present [...].» (ebd.)

Lara erhielt Unterstiitzung durch ein Team, bestehend aus Zip, einem Techniker,
und Allister, einem Historiker, die ihr per Funkkontakt zusatzliche Informationen liefern.
In der Version von Crystal Dynamics aus dem Jahr 2006 stiirzte Lara in jungen Jahren
mit ihrer Mutter iiber dem Himalaya ab. Obwohl beide den Absturz liberlebten, 6ffnete
Laras Mutter in einem verlassenen Kloster ein Portal und verschwand. Lara beschaftigt
sich im Erwachsenenalter mit den Geschehnissen und versucht, ihre Mutter zu finden.
Die Videospielteile sind miteinander verkniipft und tiber drei Teile entwickelt sich eine
konstante Narration mit gleichbleibenden Antagonist:innen. Auch der zweite Teil der
Installation Tomb Raider: Anniversary wird dort eingebunden, obwohl es sich um ein
Remake des ersten Tomb-Raider-Teils von 1996 handelt. Nach Abschluss dieser Trilo-
gie wurden die Titel dieser Storyworld unter dem Franchise Lara Croft veréffentlicht,
anstelle von Tomb Raider. Da diese Storyworld parallel zur aktuellsten Storyworld Sur-
vivor verlauft, soll damit Verwirrung ausgeschlossen werden. Hier werden Lara Croft
and the Guardian of Light und Lara Croft and The Temple of Osiris veroffentlicht. Beide
Spiele konnen erstmals im Co-Op-Modus mit mehreren Spieler:innen gespielt wer-
den. Lara Croft Go und Relic Run sind Smartphone-Adaptionen der Storyworld. Ebenso
basierend auf den Lara-Croft-Spielen wird nach langer Zeit wieder ein Comic zur Spiel-
reihe veroffentlicht: Lara Croft and the Frozen Omen (2015). Bis jetzt bleibt es in der
Legend-Storyworld bei dieser Mini-Serie mit flinf Ausgaben. Fiir diesen Anlauf wurde
auch Laras Lebenslauf angepasst und ihr der Adelstitel Grafin von Abbingdon verlie-
hen um hervorzuheben, dass sie aus einem wohlhabenden Familienumfeld stammt. lhr
allgemeiner Steckbrief wurde drastisch gekirzt, sodass keine Informationen lber ihre
Lieblingsfilme, -musik etc. mehr vorhanden sind. Ihrem Geburtsdatum 14.02. wird kein
Jahr mehr zugeordnet. Ebenso werden BMI, Blutgruppe usw. nicht mehr erwahnt. Mit
der Ubernahme von Core Design durch Crystal Dynamics ist der urspriingliche Verlauf
der Origin-Storyworld hinféllig.
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Storyworld Tomb Raider Survivor (2013 bis jetzt)

Erscheinungszeit Titel

05/2013 Tomb Raider Prelude

05/2013 Tomb Raider: A Survivor’s Born
10/2014 Ten Thousand Immortals
03-07/2014 Start: Vol. | Season of the Witch
08/2014-01/2014 Vol. I: Secrets and Lies
02-07/2015 Vol. I: Queen of Serpents

12/2015-01/2016 - Rise of the Tomb Raider

02-06/2016 Vol. II: Spore

11/2017-04/2018 Vol. Ill: Survivor’s Crusade
03/2018 Tomb Raider (Film)

06-10/2018 Vol. IV: Inferno

09/2018 Path of the Apocalypse

09/2018 Shadow of the Tomb Raider
10/2018-04/2019 Shadow of the Tomb Raider DLC

Tab.4: Timeline Tomb Raider Survivor

Mit der Veréffentlichung von Tomb Raider im Jahr 2013 erhielt das Franchise rund
um Lara Croft einen Neustart. Die Storyworld von Tomb Raider Legend kann als leichtes
oder Soft-Reboot angesehen werden, bezieht sich aber nach Aufmachung, Grafik und
Hintergrund von Lara sehr stark auf die Origin-Storyworld. Dies dnderte sich mit dem
2013er Reboot. Lara Croftist in diesem Spiel noch keine erfahrene Grabrduberin, die mit
Waffen jeglicher Art umgehen kann und nicht davor zurtickschreckt, ihre Ziele mit Gewalt
durchzusetzen. Die neu etablierte Lara Croft ist eine 21-jahrige britische Archdologin.
Neben ihrem Studium arbeitete sie unter anderem in Bars, um sich etwas dazuzuver-
dienen. lhre Interessen sind Klettern, Wandern, Forschen, Lesen und Bogenschiessen.
Der Steckbrief in der Survivor-Storyworld ist im Vergleich zu anderen Storyworlds stark
reduziert, zum einen da Lara mit 21 Jahren noch relativ unerfahren ist, zum anderen sol-
len die Spielenden ihre Ursprungsgeschichte gemeinsam mit der Hauptdarstellerin im
Verlauf des Spielgeschehens erleben (Marie 2016, 122). Survivor als Name fiir Storyworld
und Timeline ergibt sich aus dem Hauptthema der neuen Spiele: «A Survivoris Born». Die
neue Storyline soll dazu beitragen, dass Lara Croft menschlicher wirkt und somit fiir neue
Spielende zuganglicher wird (Marie 2016, 113). Ausserdem ist Lara keine geflihlsarme Ein-
zelgéngerin mehr, sondern hat enge Freund:innen und Bekannte inihrem Umfeld. Dieses
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Reboot hat nicht nur eine einzigartige Ursprungsgeschichte, die von Anfang an erzéhlt
wird, sondern auch eine eigene (kanonische) transmediale Welt, die in den vorherigen
Storyworlds nur angedeutet wurde. Die Storyworld umfasst insgesamt drei Videospiele,
39 Comics, zwei Blicher und einen Film. Der Film (2018) mit Alicia Vikander in der Haupt-
rolle ist zwar eine grobe Nacherzahlung des ersten Spiels Tomb Raider (2013), eroffnet
jedoch eine autonome filmische Storyworld, da in dieser Version beispielsweise noch
Laras Vater lebt, wenngleich er neben eigenstandigen Elementen an die ersten beiden
Spiele Tomb Raider (2013) und Rise of the Tomb Raider (2016) anlehnt (WikiRaider 2020).
Das erste Buch Ten Thousand Immortals erzahlt eine Geschichte nach dem Videospiel,
weicht jedoch stark von den Geschehnissen in Comics und Spiel ab. Daher kénnen diese
beiden Titel als ausserkanonisch bezeichnet werden (die sich aber aller Elemente der
Survivor-Storyworld bedienen). Das letzte Buch Path of Apocalypse beschéftigt sich mit
den Geschehnissen im dritten Spiel Shadow of the Tomb Raider (2018). Da in dieser Buch-
geschichte nur ein sehr kurzer Zeitraum von circa zwei Tagen betrachtet wird, in dem es
lediglich zu Feindkontakt kommt und keine neuen Erkenntnisse zur Story oder zu Lara
gewonnen werden, wird das Buch nicht weiter einbezogen. Eine kanonische Betrachtung!’
der Storyworld und von Lara Croft erfolgt anhand der veroffentlichten Spiele und Comics.

2.5.3 Die Narrationsstruktur der Spiele
Im Folgenden wird die Storyworld VI vorgestellt, die im Rahmen der vorliegenden Arbeit
untersucht werden soll. Die Grundstruktur der Erzahlung und der Ereignisse ist spiele-
libergreifend libereinstimmend aufgebaut, weitet sich jedoch von Spiel zu Spiel aus. Die
Hauptprotagonistin ist Lara Croft und sie bleibt im Hauptspiel auch die einzige spielbare
Spielfigur. Die Einheimischen sind menschliche Figuren, die das Land bewohnen, auf dem
das Spiel stattfindet. Die uralten Krafte ahneln Menschen und beschiitzen das Artefakt mit
ihrem Leben. Sie kampfen meist mit antiken Waffen, sind sehr gross und werden als grau-
sam empfunden. In Tomb Raider werden sie als Oni-Ritter bezeichnet, in Rise of the Tomb
Raider als Unsterbliche und in Shadow of the Tomb Raider als Yaaxil. Sie haben oft eine per-
sonliche Beziehung zu den Artefakten und leben seit ihrer Entstehung von der Zivilisation
zuriickgezogen. Die Narrationsstruktur'® vollzieht sich durchweg in folgenden Schritten:
1. Laraistin einer Gruppe unterwegs (TR: Crew der Endurance; RotTR: Jonah, Jacob;
SotTR: Jonah).
2. Durch einen Zwischenfall wird sie von der Gruppe getrennt (TR: Schiffbruch/Uber-
fall; RotTR: Kletterabsturzin den Bergen; SotTR: Naturkatastrophe/Flugzeugabsturz).

17 Kanon in der Fiktion bzw. kanonisches Erzahlen oder betrachten: «Bei fiktionalen Werken stellt der Kanon
jenes Material dar, welches als offiziell giiltig fiir das fiktive Universum anerkannt wird.» (wikipedia.org/
wiki/Kanon_(fiktion)). Hier kann als synonym auch Storyworld genutzt werden.

18 ImFolgenden wird die konkrete Narrationsstruktur der untersuchten Medienangebote Comic und Videospiel
erdrtert. Im Rahmen der Untersuchung der einzelnen Medien wurden Ahnlichkeiten und wiederkehrende
Elemente und Muster identifiziert, die im Folgenden aufgefiihrt und zusammengetragen werden. Dies erfolgt
ebenso fiir die gesamte Narrationsstruktur der Geschichte dieser Storyworld.

Josefa Much

30


http://wikipedia.org/wiki/Kanon_(fiktion
http://wikipedia.org/wiki/Kanon_(fiktion

MedienPidagogik

Zeitschrift fir Theorie und Praxis der Medienbildung

3. Lara trifft auf feindliche Truppen, bekdampft diese und kann fliehen (TR: Solarii;
RotTR + SotTR: Trinity).

4. Lara findet zur Gruppe oder zu Mitgliedern der Gruppe zurtick.

5. Die Gruppe teilt sich auf.

6. Laratrifftauf Einheimische. Diese sind ihr zunachst feindlich gesonnen, doch infolge
der Identifizierung des gemeinsamen Feinds (feindlicher Trupp) beschliessen Lara
und die Einheimischen, zusammenzuarbeiten (RotTR: Die Verbliebenen; SotTR:
Bewohner:innen Paititis).

7. Lara trifft das erste Mal auf uralte Beschiitzer:innen. Diese werden bei der ersten
Begegnung nur schemenhaft angedeutet (TR: Oni-Krieger:innen; RotTR: Die Unsterb-
lichen; SotTR: Yaaxil).

8. Lara dringt in einheimische Lager vor und wird dort aufgenommen, indem sie das
Vertrauen der Einheimischen gewinnt. Dies bildet nun einen Schutzraum (RotTR:
Geothermales Tal; SotTR: Paititi).

9. Daseinheimische Lager wird von feindlichen Truppen lberrannt.

10.Lara bekommt die Erlaubnis, das versteckte Artefakt zu suchen, nachdem sie sich
in Prifungen bewiesen hat. Es wird offenbar, dass die Einheimischen das Versteck
kennen (TR: Himiko; RotTR: Die gottliche Quelle; SotTR: Schatulle von Ix Chel).

11. Auf dem Weg zum Artefakt wird Lara von uralten Beschiitzer:innen konfrontiert.

12.Die uralten Beschiitzer:innen bekampfen die feindlichen Truppen.

13. Die uralten Beschiitzer:innen verbiinden sich mit Lara (nur SotTR).

14. Moglichkeit des Riickzugs (die Spielenden haben die Moglichkeit zu leveln und noch
nicht erledigte Spielmissionen nachholen).

15. Aufbruch in den Endkampf.

16. Zerstorung des Artefakts.

In Tomb Raider gibt es noch keine Einheimischen, mit denen man sich verbunden
fiihlen kann, da die Insel unbewohnt ist und nur von Schiffsbriichigen besiedelt wird.
Erst ab Rise of the Tomb Raider kommen Einheimische hinzu. Die uralten Machte wer-
den beim ersten Kontakt nur angedeutet und beschiitzen mit aller Macht das Artefakt.
In Shadow of the Tomb Raider verbiinden sich die uralten Machte mit Lara und den Ein-
heimischen, um gegen den feindlichen Trupp zu kampfen. Im Verlauf der Geschichte
wird die Narration erweitert. Auch die Artefakte und damit verbundenen Themen der
Teile steigern sich. In Tomb Raider geht es beispielsweise um die Kontrolle des Wetters
und die Manifestierung von etwas Géttlichem durch die Himmelsgottin Himiko. In Rise
of the Tomb Raider wird die Geschichte eines Propheten erzahlt, der mit dem Artefakt
der «unsterblichen Quelle» verbunden ist. Im letzten Teil wird genauer auf die Mythen
der Inka und Maya eingegangen, deren Welten durch eine Schatulle und einen Dolch
wiederbelebt werden sollen. Das dominante Thema der Geschichte ist Unsterblichkeit.
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2.5.4 Die Narrationsstruktur der Comics

Die Narrationsstruktur der Comics (der Storyworld VI) erstreckt sich liber 37 Comics in
insgesamt vier Volumes, einschliesslich einer Vorgeschichte, die das erste Hauptspiel
einleitet - eine ibersichtliche Zusammenfassungist daher erschwert. Allerdings verlau-
fen die Geschichten insgesamt sehr ahnlich und die Elemente werden bis zum zweiten
Volume erweitert. Das dritte und das vierte Volume enthalten eine wesentlich kiirzere
Narration. Im Verlauf der Veroffentlichung der Comics werden die Ausgaben immer
kiirzer (siehe Ubersicht). Auffallig ist, dass die Handlung haufig anhand von Flashbacks
und Traumsequenzen erzahlt wird. Die emotionale Bindung zu Laras Freund:innen steht
im Mittelpunkt der Erzéhlung. Fiir die ersten beiden Volumes kann folgende Narrations-
struktur herausgearbeitet werden:®

Prolog: Abbildung Alltag, Einleitung durch Flashback oder Traum.

Freund:in in Gefahr.

Antritt zur Rettung.

Hilfe von aussen wird hinzugeholt.

Weitere Hilfe von Freund:innen.

Feindkontakt.

Flucht vor Feind.

Durch Flashbacks und Bilder wird die personliche Bindung und Bedeutung der:s zu
rettenden Freund:in offenbart.

9. Aufbruch Rettung Freund:in.

10. Gefangennahme Feind.

11.Erneute Flucht vor Feind und Rettung von Freund:in.

12. Scheinbare Sicherheit - Riickkehr zum Alltag.

13. Beseitigung der letzten verbliebenen Gefahr.

14.Epilog.

O N R wN e

Im zweiten Volume variiert diesin dem Handlungsbogen von Secrets & Lies: Lara wird
konkret um Hilfe von aussen gebeten und eilt einer:m Freund:in zur Rettung. Im dritten
(Survivor’s Crusade) und vierten (Inferno) Volume fallt die Narrationsstruktur kiirzer aus:
1. Verfolgung des Feinds.

2. Zerwiirfnis mit Freund:innen/Abwendung von Freund:innen.

3. Training neuer Fahigkeiten.
4. Endkampf.
5. Epilog.

19 Es kann als wenig iiberraschend bezeichnet werden, dass diese Erzihlung starke Ahnlichkeiten zu Joseph
Campbells «Heros in tausend Gestalten» (Campbell 2011) hat.
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Narrationsstruktur in Inferno:
1. Verfolgung Feinde.
. Lara gerdt in Gefangenschaft.
Geschichte vom Feind wird erzahlt; Gegenuberstellung Protagonistin und Antago-
nistin.
Offenbarung.
Hilfe von Freund.
Gemeinsames Bekampfen mit Freund.
Widervereinigung Freund & Epilog.

w N

No e

Comics und Videospiele bauen aufeinander auf und beziehen sich innerhalb des
jeweiligen Mediums aufeinander.

2.5.5 Die Geschichte der Survivor-Storyworld

Die Geschichte kann chronologisch erzahlt werden, beginnend mit der Verdffentlichung
derjeweiligen Medien. Die Vorgeschichte wird im Comic The Beginning erzahlt und dann
abwechselnd durch Videospiel und Comic fortgesetzt. im Folgenden die Handlung der
Survivor-Storyworld rekonstruiert (siehe Abb. 4). An dieser Stelle sei darauf verwiesen,
dass der Fortgang der Geschichte bei Videospielen an die Spielenden gebunden ist und
daran, wie welche Aufgaben bewaltigt werden miissen. Die Geschichte verandert sich
nichtin Abhangigkeit von den Entscheidungen der Spielenden. Die Videospiele und die
Comics sind in einer linearen Narration angelegt.

RISE OF HADO

Games( TOMB THE OF THE
RAIDER TOMB Toma
RAIDER RAIDER

Marz Miérz—Juli  August—Januar Februar —Juli November lanuar Februar - Juni August — Januar ~ Nov. = April  Juni - Oktober September + DLC
2013 2014 2014/ 2015 2015 2015 / 2016 2016 2017/ 2018 2017 / 2018 2018 2018 2019

e E350N O ecrels and Queen o Spnre urvivor's Inferna
Comics | Beginning the Witch Lies Serpents #1886 Sacrifice Crusade -4
O #1 - #6 47 -1 #13 - #18 #7 -3t #1-84

VOL.1 VOL.2 VOL.3 VOL.4

Abb. 4: Verodffentlichungen in der Survivor-Storyworld: Comics und Videospiele.
Quelle: eigene Grafik

Tomb Raider: The Beginning

Der erste Comic in der Storyworld The Beginning spielt unmittelbar vor den Ereignissen
desVideospiels Tomb Raider. Hier werden alle Charaktere vorgestellt, dieim Spielund in
weiteren Comics sowie wiederholtin der Erzahlungin Erscheinung treten. Auch die Bezie-
hungen der Charaktere untereinander werden erstmals vorgestellt. James Whitman fiihrt
seit Jahren durch die erfolgreiche Archdologie-Fernsehsendung «Whitman’s World». Nun
plantereine weitere Expedition auf der Suche nach dem sagenumwobenen Yamatai. Als

Zwischen Medienkonvergenz und transmedialem Erzdhlen

33



MedienPidagogik
Zeitschrift fur Theorie und Praxis der Medienbildung

Kapitdn arbeitet er mit Conrad Roth zusammen, der fiir die Expedition seine eigene Crew
zusammenstellt. Diese besteht unter anderem aus Angus «Grim» Grimaldi, Joslin Reyes
und Lara Croft. Gemeinsam begeben sie sich auf das Schiff <Endurance» und erlebenim
Verlauf der Geschichte spannende Abenteuer. Die Charaktere erzahlen in Riickblenden,
wie sie zueinandergefunden haben. Roth und Grim waren seit Langem befreundet und
erlebten gemeinsam Abenteuer. Reyes und Roth haben sich bei einer Kneipenschlagerei
in New York kennengelernt. Lara Croft ist die Tochter eines verstorbenen Freunds von
Roth. Reyes ist eine ehemalige Polizistin und alleinerziehende Mutter von Alisha, die
ebenfalls Roth und Lara kennt. Nachdem ihr Partner im Dienst umgekommen war, kiin-
digte sieihren Dienst und arbeitet nun als Mechanikerin auf der «<Endurance». Im Verlauf
der Geschichte stellt sich heraus, dass die Sendung von Dr. Whitman nicht so erfolgreich
ist, wie er behauptet, und aufgrund schlechter Einschaltquoten abgesetzt werden soll.
Um die Expedition dennoch durchfiihren zu konnen, versucht Whitman verzweifelt, Geld
aufzutreiben, indem er illegal Kunstartikel an zwielichtige Untergrundorganisationen
verkauft. Bei einer Ubergabe gerdt Whitman in Schwierigkeiten und Jonah, der von Roth
beauftragt wurde, hilftihm aus der prekdren Lage. Es stellt sich heraus, dass Jonah, der
Schiffskoch, maorische Wurzeln hat. Uberraschenderweise taucht Alex auf der «Endu-
rance» auf, der ebenfalls Probleme hat und kurzfristig einen Unterschlupf sucht. Er wird
kurzerhand als Crew-Mitglied eingestellt und versucht als Gegenleistung, Geld aufzu-
treiben. Als auch dieser Versuch scheitert und die Expedition mangels Finanzierung
kurz vor dem Scheitern steht, ruft Lara ihre Freundin Sam Nishimura an. Sams Onkel
hat zuvor bereits Expeditionen von Roth finanziert und gibt nun sein Einversténdnis,
die restlichen Kosten zu (ibernehmen, wenn er am Gewinn mit 60 % beteiligt wird. Sam
tbernimmt daraufhin die Rolle der Dokumentarfilmerin, da sie als ehemalige Filmstu-
dentin bereits viel Erfahrung in diesem Bereich hat. Kurze Zeit spater bricht die «<Endu-
rance» zum Drachen-Dreieck auf.

Story-Arc:?® Videospiel Tomb Raider (2013)

Tomb Raider 2013 beginnt damit, dass Lara Croft entgegen Whitmans Rat direkt ins
Drachen-Dreieck steuert, da sie dort das verlorene Konigreich Yamatai vermutet. Wah-
rend eines heftigen Sturms erleidet Lara mit der «<Endurance» und ihrer Crew Schiffbruch.
Das Schiff bricht mitten auf See auseinander und Lara fallt nach einem missgliickten
Sprung ins Meer. Die restlichen Crewmitglieder haben sich bereits am Strand zusam-
mengefunden, als Lara ebenfalls angespiilt wird. Bevor sie sich bemerkbar machen
kann, wird sie bewusstlos geschlagen. Als sie wieder zu sich kommt, befindet sie sich
kopfiiberin einervon Kerzen beleuchteten Hohle und ist in Stoff eingewickelt. Es gelingt
ihr, sich zu befreien, jedoch nicht ohne Verletzungen. Auf ihrer Flucht aus der Hohle, die
mit Totenschadeln, Leichen, Kadavern und merkwiirdigen Wandgemalden gefiillt ist,

20 Um die Nachvollziehbarkeit und Ubersichtlichkeit zu gewéhrleisten, wird im Folgenden der Begriff «Story-
Arc» verwendet, welcher einen Handlungsbogen im jeweiligen Medium bezeichnet.
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wird Lara mehrmals von Mannern in zerfetzten Gewandern angegriffen, kann jedoch
entkommen. Anschliessend findet sie Spuren ihrer Freund:innen und Crewmitglieder,
darunter Sams Kamera und ein Funkgerat, mit dem sie eine Kontaktaufnahme versucht,
was jedoch fehlschlagt. Wahrend ihrer Suche nach Nahrung findet sie an einem Toten
einen provisorischen Bogen und versucht, damit etwas zu jagen. Dabei erinnert sie sich
andie Lektionen, die sie von Roth gelernt hat. Lara entdeckt, dass die Insel bewohnt ist:
Sie findet Schriftzeichen, Leichen und Hinweise auf menschliches Leben. Nachdem Roth
per Funk Kontakt mit Lara aufnehmen konnte, begibt sie sich durch die alten Ruinen
der Insel auf eine Position in den Bergen, wo sie auf Sam trifft. Jedoch ist Sam nicht
allein, Mathias ist bei ihr, der ebenfalls ein Schiffsbriichiger zu sein scheint. Wahrend
Lara erschopft am Lagerfeuer einschlaft, erzahlt Sam Mathias die Legende von Himiko.
Als Lara wieder aufwacht, ist Sam mit Mathias verschwunden. Kurze Zeit spater treffen
Jonah, Reyes, Whitman und Alex bei Lara ein. Sie teilen sich auf: Lara und Whitman
gehen zu Roth, die anderen suchen nach Sam. Auf dem Weg zu Roth finden Whitman
und Lara heraus, dass die Bewohner:innen der Insel die Wettergottin Himiko anbeten.
Dies bedeutet, dass sie sich tatsdchlich auf Yamatai befinden. Als die beiden einen
Schrein zu Ehren von Himiko entdecken, werden sie von den Bewohner:innen der Insel
gefangen genommen. Sie werden zu den anderen Uberlebenden der «Endurance»
gebracht. Bei einem Fluchtversuch wird einer der Uberlebenden erschossen und die
restlichen nun gesucht. Lara gelingt es, sich zu verstecken, wird aber kurze Zeit spater
entdeckt und angegriffen. Lara wehrt sich und in Notwehr totet sie das erste Mal. Bewaff-
net mit Bogen und Pistole gelingt Lara die Flucht zu Roths Position, wo er verletzt von
Wolfen angegriffen wird. Er teilt Lara mit, dass sie seinen Rucksack haben, in dem sich
der Sender flir das Rettungssignal und Verbandszeug befinden. Nachdem Lara den Ruck-
sack zuriickgeholt hat, versorgt sie Roth. Dieser bittet sie dann, auf die Spitze des Bergs
zu klettern, um das Notrufsignal zu senden. Nach mehreren Feindbegegnungen gelingt
es Lara, das Notrufsignal abzusetzen. Dies wird tatsachlich von einem Flugzeug emp-
fangen, das die Uberlebenden einsammeln mochte. Allerdings gerat auch das Flugzeug,
ahnlich wie die «<Endurance», in einen plotzlichen Sturm und stiirzt auf der Insel ab.
Einer der Piloten Uiberlebt und Lara versucht, ihn in der Ndhe eines alten Klosters zu
retten. Allerdings wird sie von Mathias und den Inselbewohner:innen aufgehalten und
Mathias befiehlt, sie zu toten. Lara wird niedergeschlagen und kommt kurz darauf wie-
der zu Bewusstsein. Sie erlebt, wie eigenartige, menschenahnliche Kreaturen, von den
Inselbewohner:innen als «Oni-Wachter» bezeichnet, angreifen und téten. Lara verliert
erneut das Bewusstsein und erwacht in einer Kammer voller gehauteter und an Haken
aufgehangter Leichen. Dort findet sie auch die Leiche des Piloten, den sie zu retten ver-
suchte. Lara gelingt die Flucht und sie entdeckt immer mehr mumifizierte Leichen, einige
aus Epochen vor dem Zweiten Weltkrieg. Wahrenddessen findet sie immer mehr Hin-
weise auf Himiko und ihre sogenannten Sturmwachen. Lara zieht immer mehr Riick-
schlusse auf den alten Mythos um die Sonnengéttin und erkennt, dass darin mehr
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Wahrheit stecken kdnnte, als ihr lieb ist. Sie findet das Grab und die Leiche von Himiko
und ist sich nun sicher, sich in Yamatai zu befinden. Zudem entdeckt sie alte Wandma-
lereien, die ein Aufstiegsritual beschreiben. Nach einer weiteren Flucht vor den
Inselbewohner:innen, die sich selbst als «Solarii, Kinder der Sonnenkonigin» bezeich-
nen, gelingt es Sam, Kontakt zu Lara Uiber das Funkgerat aufzunehmen. Es hat sich her-
ausgestellt, dass sie in der Festung der Solarii gefangen gehalten wird und ein Feuerri-
tual mitihr geplantist. Lara und Roth begeben sich dorthin, da sie vermuten, dass der
Rest der Crew ebenfalls dort festgehalten wird. Auf dem Weg erleidet Lara schwere Ver-
letzungen und wird von Grim und Roth unterstiitzt. Grim stirbt, wéhrend er Lara schiitzt.
Letztlich gelingt es Lara, bis in die Festung der Solarii vorzudringen und das Feuerritual
zu unterbrechen, bei dem Sam geopfert werden soll. Sie wird dann von den Mannern
von Mathias tiberwaltigt. Das Ritual wird fortgesetzt, aber Sam wird nicht verletzt, da
im letzten Moment plétzlicher starker Wind die Flammen erléschen lasst. Uberzeugt
davon, dass dies ein Zeichen ist, dass es sich bei Sam um die rechtmassige Erbin von
Himiko handelt, wird sie in den Thronsaal gebracht. Lara gelingt erneut die Flucht und
sie findet dabei auch ihre gefangenen Freund:innen. Es gelingt ihr, Jonah, Reyes und
Alex zu befreien. Die Fliichtenden verlassen den Tempel, wahrend Lara versucht, Whit-
man und Sam zu retten. Sie trifft auf Whitman, der sich frei bewegen kann, da er mit
den Solarii etwas ausgehandelt hat. Lara gelingt es auch, Sam zu befreien, nachdem
Mathias ihr erklart hat, welche wichtige Rolle Sam fiir das Ubergangsritual mit der Son-
nengdttin spielt. Wahrenddessen eilt Roth zu Hilfe und bringt einen weiteren Hubschrau-
ber unter Kontrolle, der das Notrufsignal erhalten hat, um sie zu befreien. Nachdem
Lara erlebt hat, was mit dem ersten Rettungsflugzeug passiert ist, als sie fllichten woll-
ten, beauftragt sie Sam, liber Land zu fliichten. Da es fiir Lara keinen anderen Ausweg
gibt, muss sie den Helikopter zur Flucht mit Roth nutzen und versucht, den Helikopter
unter Androhung von Gewalt zur Landung zu bringen. Sie stiirzen ab, wobei Lara bei-
nahe getotet wird. Roth gelingt es, Lara wiederzubeleben. Allerdings tauchen daraufhin
Mathias und ein Teil der Solarii auf, die versuchen, beide zu téten. Roth opfert sich,
indem er ein Beil abfangt, um Lara zu retten. Kurze Zeit spater trifft auch der Rest der
Crew - Jonah, Reyes, Sam und Alex - bei Lara ein. Nachdem die Gruppe Roth an einem
sicheren Ort beerdigt hat, beschliesst Reyes, ein Boot am Strand wieder fahrtiichtig zu
machen, um von der Insel zu flichten. Lara versucht, die Gruppe davon zu {iberzeugen,
dass dies nicht funktionieren wird, stosst jedoch auf wenig Gehor. Sie findet heraus,
dass die Ursache fiir den Ursprung der Stiirme in der Ritualkammer des Klosters liegen
muss. Anschliessend kehrt sie zur Gruppe zuriick, die sich bereits am Strand aufhalt,
und versucht, das Boot zu reparieren. Dabei stosst auch Dr. Whitman wieder auf omi-
nose Weise dazu. Lara dussert ihre Bedenken gegenuber Whitman und vermutet, dass
dieser mit den Solarii zusammenarbeitet. Sie stosst jedoch erneut auf taube Ohren. Um
sich Luft zu verschaffen, will sie zu Alex aufriicken, der Reyes’ Werkzeug von der «Endu-
rance» holen will. Auf dem Weg dorthin stdsst sie erneut auf Widerstand von den Solarii
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und findet Alex in der «<Endurance» eingeklemmt zwischen Wrackteilen. Es gelingt Lara
nicht, Alex zu befreien, bevor die Solarii weiter auf das Schiff vordringen. Daraufhin
opfert sich Alex und [6st eine Explosion aus, um Lara Zeit fiir ihre Flucht zu verschaffen.
Lara entdeckt einen alten Bericht Giber eine militarische Erkundung Japans aus der Zeit
des Zweiten Weltkriegs, in dem versucht wird, die Stiirme als Waffe zu benutzen. Sie
beschliesst, ein Grab in der Nahe der Klippen weiter zu erkunden, da sie sicher ist, dass
die Solarii dort etwas hiten, was ihnen Kontrolle tGber die Stiirme geben kdnnte. Dar-
aufhin entdeckt sie die Uberreste eines Samurai der Sturmwache, der rituellen Suizid
begangen hat. Bei ihm findet sie eine Notiz, die das Ratsel um die Stiirme l6st: Die aus-
erwahlte Nachfolgerin der Sonnengdttin nahm sich vor dem Ritual das Leben, um nicht
die Macht von Himiko zu ibernehmen. Dadurch blieb die Seele von Himiko in ihrem
verwesenden Korper gefangen, und ihre Wut dussert sich in den Stlirmen. Lara schliesst
daraus, dass die einzige Moglichkeit, lebend von der Insel zu entkommen, darin besteht,
denvonihrschon entdeckten Leichnam der Sonnenkonigin zu zerstoren. Auf dem Riick-
weg zum Strand wird die Gruppe erneut lberfallen. Daraufhin entfiihrt Whitman Sam
und bringt sie zu den Solarii. Uberzeugt davon, dass Lara Whitman richtig eingeschatzt
hat und sie vielleicht auch mit den Stiirmen richtig liegen konnte, erkennt Reyes, dass
sie die Insel nicht verlassen konnen, ohne den Leichnam von Himiko zu zerstoren. Sie
fahren nun landeinwarts, um Sam zu retten und die Quelle der Stiirme zu vernichten.
Lara versucht, Sam zu finden, und wird Zeugin, wie Whitman von den Oni getotet wird.
Lara entdeckt im Kloster eine weitere Kammer, die Himiko gewidmet ist. Dort erkennt
sie, dass Himikos Seele immer wieder in einen neuen, als Gefdss dienenden Korper
Ubertragen wird. Die Rolle von Sam wird nun auch klar: Sie soll als neuer Korper fiir
Himikos Seele dienen. Lara kampft sich daraufhin durch die Sturmwachen auf die Spitze
des Klosters, wo Mathias bereits das Ubergangsritual eingeleitet hat. Auf dem Weg zu
Mathias wird Lara von den verbliebenen Solarii angegriffen, kann jedoch nicht gestoppt
werden. Sie totet Mathias mit zwei Pistolen, woraufhin sein Kérperin den Abgrund stiirzt.
Bevor das Ubergangsritual beendet werden kann, zerstdrt Lara die Uberreste von Himiko
und rettet damit Sam. Die Stiirme ziehen sofort danach ab und Lara, Sam, Reyes und
Jonah kénnen mit dem Boot die Insel verlassen. Kurze Zeit spater werden sie von einem
Transportschiff aufgenommen. Lara erkennt, dass sie Antworten auf die grossen Mys-
terien der Welt bendétigt, und hinterfragt ihr eigenes Wissen sowie das Wissen ihres
Vaters.

Story-Arc: Comic Season of the Witch #1-#6 (2014)
#1: Survivor’s Guilt
#2: Over the Edge
#3: Haunted by the Past
#4: Haunted by Shadows
#5: Sacrifice for a Friend
#6: On the Brink of Madness
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Wochen nach den Ereignissen auf Yamatai leiden Lara, Jonah, Reyes und Sam unter
dem «Uberlebensschuld-Syndrom» (Survivor’s Guilt). Dies dussert sich bei Lara in vie-
len Albtrdumen und Flashbacks. Jonah und Reyes haben das Gefiihl, von sogenannten
Hitern verfolgt zu werden. Nach einigen seltsamen Ereignissen - beispielsweise einer
Flutwelle im Grand Canyon und Jonahs Suizidversuch - hinterfragt Lara ihre eigene
Wahrnehmung insbesondere in Bezug auf das, was sie auf der Insel Yamatai gesehen
hat. Lara, Jonah, Reyes und Sam besitzen jeder ein Artefakt von Yamatai, kénnen sich
jedoch nicht daran erinnern, wie sie jeweils in dessen Besitz gelangt sind. Lara holt sich
Hilfe von einem Geschichtsprofessor,um mehr {iber die Artefakte zu erfahren. Bald wird
eine neue Organisation alle vier verfolgen, um die Artefakte zuriickzuerlangen. Reyes
und Lara entkommen der Organisation nur knapp mithilfe eines Unbekannten. Zu allem
Uberfluss wird Sam erneut entfiihrt und nach Yamatai verschleppt. Die verbliebenen
Freund:innen begeben sich zu Sams Rettung und erleben dabei einen Teil ihres Alb-
traums erneut. Es stellt sich heraus, dass Sam als Koder fiir Lara dient und spater fiir
das Fortsetzen des Ubergaberituals bendtigt wird, um aus Sam die Sonnengéttin Himiko
zu erschaffen. Nach der Gefangennahme Laras offenbart sich die unbekannte Organisa-
tion als die «Vier Hiiter», die Mathias von den Solarii huldigen. Lara ist die vierte Hiiterin
und wird benétigt, um Mathias wiederzubeleben. Das Ritual gelingt, aber Lara vernich-
tet Mathias im letzten Moment mithilfe von Danny, dem unbekannten Helfer. Wahrend
sie gemeinsam aus einer einstlirzenden Hohle fliehen, enthiillt Danny seine wahren
Motive: Erist der Drahtzieher hinter den Artefakten und dem Ritual und will Lara wieder
gefangen nehmen, um das Ritual zu wiederholen. Lara iiberlistet Danny, der durch die
Explosion einer Handgranate stirbt. Anschliessend gelingt ihr die Flucht und sie findet
zu Sam, Reyes und Jonah zuriick.

Story-Arc: Comic Secrets & Lies #7-#12 (2014/2015)
#7: Losing Her Grip

#8: A Sinister Truth

#9: Lostand Found

#10: The HuntisOn

#11: A Ghost at Rest

#12: Fall of the Curtain

Lara versucht, ihre Beziehung zu Reyes zu verbessern, die ihr gegenuiber seit den
Ereignissen von Yamatai immer verschlossener geworden ist. Lara leidet noch immer
unter den Ereignissen von Yamatai, bricht wahrend des Ausflugs zusammen und hal-
luziniert. Eine scheinbar von den Toten auferstandene Person in Erscheinung von Alex
bittet Lara darum, nach ihrer Schwester Kaz zu suchen. Kaz’ Mutter vermutet, dass sie
sichin der Ukraine aufhalt, hat seit einer Woche aber keinen Kontakt mehr zu ihr gehabt.
Lara mochte gemeinsam mit Sam nach Kaz suchen, bittet sie aber, zu Hause zu bleiben,
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um sie zu schiitzen. Kaz’ Spur fiihrt Lara nach Prypjat, Tschernobyl, wo Kaz sich mit-
hilfe einiger Bewohner:innen versteckt halt. Es stellt sich heraus, dass Kaz von ihrem
ehemaligen Arbeitgeber verfolgt und von einer mysteriosen Organisation namens Tri-
nity bedroht wird. Nach einem spektakuldaren Kampf mit Truppen von Trinity und dem
scheinbaren Tod des Agenten Mr. Cruz, dem Kaz schon lange auf den Versen war, keh-
ren Lara und Kaz sicher nach Grossbritannien zuriick. In vermeintlicher Sicherheit zu
Hause bittet Lara Jonah, in seinem Theaterstiick mitzuspielen. Kurz vor der Premiere
erhalt Lara einen Brief, demzufolge Mr. Cruz Kaz erneut in seine Gewalt gebracht hat.
Lara bricht daraufhin auf, um Kaz zu retten. In einem weiteren spektakuldaren Kampf
zwischen Lara, Mr. Cruz und Trinity-Truppen in der Londoner U-Bahn gelingt es Lara,
Mr. Cruz endgliltig zur Strecke zu bringen. Sie rettet Kaz und gemeinsam schaffen sie
es zur Premiere von Jonahs Theaterstiick. Auf der Biihne schliesst Lara mit den Worten
«The show must go on. And so must I.»

Story-Arc: Comic Queen of Serpents #13-#18 (2015)
#13: The Watchers

#14: Dark Waters

#15: Of Myths and Monsters

#16: Nest of Vipers

#17: Grim Times

#18: Cold Light of Day

Dieser Handlungsbogen zeigt, wie Lara, Jonah und Sam ihren Alltag bestreiten.
Lara arbeitet in einem Museum und nutzt es abends fiir Parkour-Ubungen. Jonah hat
als Koch in einem gehobenen Restaurant angefangen und Sam verfolgt weiterhin ihre
Regiekarriere. Alle drei werden von vermummten Personen aufgesucht. Jonah erhalt
ein Paket, Lara und Sam eine Videokassette. Auf dieser befindet sich ein Hinweis, dass
Grim noch am Leben sein konnte. Dies wird durch den Inhalt des Jonah-Pakets bestatigt:
die Miitze, die Grim immer getragen hat. Kaz, die nun bei Jonah wohnt, findet heraus,
dass die Aufnahmen aus Mexiko stammen. Gemeinsam brechen Lara, Sam, Jonah und
Kaz nach Mexiko auf, um getarnt als Dokumentarfilmteam nach Grim zu suchen. Lara
und Sam leiden weiterhin unter Albtraumen und Flashbacks. Sam zeigt zwischenzeitlich
selbstzerstorerisches Verhalten und kann sich spater nicht mehr daran erinnern. Das
Team erhalt Hilfe von den Bewohner:innen eines mexikanischen Dorfs im Dschungel,
die von der Konigin der Schlangen erzahlen, der Anfiihrerin einer Guerilla-Gruppe im
Dschungel von Mexiko. Lara gelingt es, dorthin vorzudringen, sie wird jedoch gefangen
genommen. Es stellt sich heraus, dass die Konigin der Schlangen Laras Vater Richard
Croft kennt. Sie half ihm, einige Ruinen im mexikanischen Dschungel zu finden, und
hatte eine kurze Liebesbeziehung mit ihm. Durch ihn kennt sie Lara und verfolgt seit-
dem ihre Geschichte. Die Konigin der Schlangen weiss, dass Lara von ihrem Vater ein
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grosses Vermogen geerbt hat und auch Sams Familie wohlhabend ist. Sie will ihre Ent-
fuhrungen nutzen, um Geld fiir eine Guerilla-Gruppe zu erpressen. In Gefangenschaft
trifft Lara nun scheinbar endlich auf Grim - doch er stellt sich als dessen Zwillingsbru-
der heraus. Wahrend der gemeinsamen Flucht erzahlt Grims Bruder Cuddy, wie sehr er
seinen Bruder vermisse und wie sie gemeinsam aufgewachsen seien. Cuddy und Lara
treffen wieder auf Jonah, Kaz und Sam und versuchen gemeinsam, per Boot aus dem
Dschungel zu fliichten. Sie werden fortwahrend von einem Guerilla-Trupp verfolgt. Sam
totet eine:n Kampfer:in, was sie schockiert. Allen gelingt die Flucht auf das Boot, doch
Lara machtsich weiterhin Sorgen um Sam, die nun apathisch wirkt. Eine Nebensequenz
zeigt, wie Sam sich im Spiegel betrachtet und nicht sich selbst, sondern die Sonnengot-
tin Himiko sieht. Zuriick in London gehen alle wieder ihrem Alltag nach. Lara versucht,
zu Sam durchzudringen, die sich in letzter Zeit ihr gegeniiber sehr abweisend verhalten
hat. Auf dem Heimweg wird klar, dass Lara selbst noch nicht alle Ereignisse verarbeitet
hat und allerorten Gefahr vermutet. Nach einem weiteren Zusammenbruch zieht sich
Larainihr Zuhause zurlick. Nachdem Kaz und Jonah sie ein wenig aufgemuntert haben,
erhélt Lara einen Anruf: Sam sitzt im Gefangnis. Schockiert von dem Anruf besucht Lara
siedort. Wie sich herausstellt, hat Sam willkiirlich jemanden auf der Strasse angegriffen
und stellt nun eine Gefahr fiir sich und andere dar. Lara versucht, Sam zu beruhigen, und
verspricht, ihre Kaution aufzutreiben. Sam spricht von sich selbstin der Wir-Form. Nach-
dem Lara erwdhnt hat, dass sie vielleicht London verlassen wird, wendet sich Sam von
ihr ab. Lara ist von den Ereignissen liberwaltigt und beschliesst, London zu verlassen.
Nach einem Moment der Reflexion beruhigt sie sich jedoch und beginnt, die zuriicklie-
genden Ereignisse aufzuschreiben. Dabei wird ihr bewusst, dass sie auf Yamatai etwas
gesehen hat, das mit Unsterblichkeit zu tun hat.

Story-Arc: Videospiel Rise of the Tomb Raider (2016)
«Was lasst jemanden die Grenzen der menschlichen Erfahrung liberschreiten?
Sich dem Unbekannten stellen? Als Kinder stellen wir die Welt um uns infrage;
wir lernen, wir akzeptieren - und dabei verlieren wir die Fahigkeit zu staunen.
Aber einige nicht. Die Forscher, die Wahrheitssuchenden, es sind diese Pioniere,
welche die Zukunft der Menschheit formen» Rise of The Tomb Raider Spieleroff-
nungssequenz 2016.

Das Spiel beginnt mit diesen Satzen, die von Laras Vater gesprochen werden. Lara
und Jonah stehen in einer verschneiten Berglandschaft und blicken auf einen grossen
Berg. Jonahinformiert Lara darliber, dass der Trupp, mit dem sie bis hierhin gekommen
seien, nicht weiter durch die vorihnen liegenden Bergketten gehen wiirde. Lara mochte
unbedingt weiter, da sie glaubt, dass sich hinter den Bergen die «verlorene Stadt» befin-
det. Jonah und Lara brechen zu zweit auf, werden jedoch beim Erklimmen des Bergs
in unwegsamem Gelande durch Schneelawinen voneinander getrennt. Die Geschichte
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springt nun zwei Wochen zurlick nach London. Lara ist auf dem Weg zu ihrer Wohnung,
als sievon aussen sieht, dass jemand mit einer Taschenlampe drinnenist. Als Larainihre
Wohnung geht, bemerkt sie, dass das Fenster offen steht und ein Tonband ihres Vaters
abgehort wurde. Kurz darauf versucht jemand, durch die Tiir zu gelangen. Es stellt sich
heraus, dass es Ana ist, die Freundin von Laras verstorbenem Vater. Ana mochte Lara
Gesellschaft leisten, weil Lara wieder auf der Titelseite eines Klatsch-Magazins gelandet
ist. Laras Wohnung ist voll mit Nachforschungen tiber Yamatai, Syrien, Unsterblichkeits-
mythen und die alten Aufzeichnungen ihres Vaters. Lara informiert Ana, dass sie endlich
das «Grab des Propheten» gefunden habe und nun die Reise dorthin antreten wolle. Sie
erklart auch, dass ihr Vater nicht verriickt gewesen sei, sondern kurz davorgestanden
habe, das Grab zu finden, welches das Geheimnis zur Unsterblichkeit in sich trage. Ana
ist besorgt liber Laras Besessenheit und Paranoia und versucht, sie davon abzuhalten,
da dieses Verhalten sie an den zuletzt verwirrten und ahnlich von Unsterblichkeitsmy-
then besessenen Vater erinnert.

Szenenwechsel.

Lara befindet sich bereits in Syrien und ist auf der Suche nach einem Grab. Sie ist mit
einem ortskundigen Fahrer in einem Auto unterwegs. Es stellt sich heraus, dass der
Fahrer Laras Absichten verraten hat, und sie werden angegriffen. Lara kann fliehen und
erreicht schliesslich die Gegend des Grabs. In einer nahegelegenen Hohle findet Lara
Hinweise darauf, dass sich das Grab in unmittelbarer Nahe befindet. Zudem entdeckt
sie Wandmalereien, die von einem Propheten sprechen, der heilende Wunder vollbracht
hat, Armeen dazu bewegte, die Waffen niederzulegen, und ein Volk durch die Wiiste zu
einer Oase fuihrte. Lara erfahrt auch, dass der Prophet und seine Anhanger vom Trinity-
Orden ermordet wurden. Sie findet durch einen geheimen Eingang Zugang zum verlore-
nen Grab des Propheten. Dort entdeckt sie in alten Aufzeichnungen und Wandgemalden
weitere Informationen {iber Trinity und den Propheten. Trinity ist ein kirchlicher Orden,
der den Propheten der Ketzerei beschuldigt, da dieser behauptet, den Tod besiegt zu
haben. Trinity ist auch auf der Suche nach etwas, das die gottliche Quelle genannt wird.
Je weiter Lara in das Grab vordringt, desto naher kommen Trinity-Truppen. Sie erreicht
schliesslich den Sarg des verlorenen Propheten, der jedoch leer ist. Kurz darauf stiir-
men Trinity-Soldaten unter der Fiihrung von Konstantin das Grab. Lara versteckt sich im
Sargdes Propheten vor Trinity. Als dieser erneut gedffnet wird, bedroht Lara Konstantin
mit einer geladenen Waffe. Konstantin will von ihr wissen, wo sich das Artefakt befin-
det, da sie ihn dorthin gefiihrt hat. Lara behauptet, weder eine Leiche noch ein Artefakt
gefunden zu haben. Konstantin zweifelt an ihrer Aussage und plant, sie zu téten. Bevor
es jedoch dazu kommt, l0st Lara die von Trinity gelegten Sprengfallen aus und kann
sich in Sicherheit bringen.
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Nach diesem Vorfall kehrt Lara zuriick nach Croft Manor, wo sie weitere Nachfor-
schungen anstellt. Unter anderem untersucht sie die Symbole, die sie in Syrien entdeckt
hat. Eines dieser Symbole, ein eigenartiges Kreuz, findet Lara in einem der Blicher ihres
Vaters wieder. Jonah besucht sie und fragt sie nach den Ereignissen in Syrien. Ausser-
dem zeigtihm Lara, dass das Symbol mit einer mysteriosen verschollenen Stadt namens
Kitesch verkniipft ist, die sie in Sibirien vermutet. Lara glaubt, dass sich die «gottliche
Quelle> an diesem Ort befindet - das Artefakt, nach dem ihr Vater so lange gesucht hat.
Sie hofft, dass die Entschliisselung des Geheimnisses der Unsterblichkeit dazu flihren
wird, dass es keine Krankheiten, keinen Tod und kein Leiden mehr auf der Welt geben
wird. Jonah ist besorgt um Lara und zweifelt an ihrer psychischen Gesundheit. Er hat
Angst, sie aufgrund ihrer Besessenheit zu verlieren. Kurz darauf wird Lara von einem
Attentater von Trinity angegriffen und wichtige Informationen werden gestohlen. Lara
erkennt, dass sie Trinity erneut zu ihrem Ziel geflihrt hat. Aus Sorge um Lara beschliesst
Jonah, mit ihr nach Sibirien zu reisen.

Es folgt ein Sprung zuriick zum Beginn des Spiels, als Lara von einer Lawine erfasst
wurde. Jonah funkt sie an und teilt ihr mit, in Sicherheit zu sein. Sie bittet ihn umzu-
kehren, da sie denkt, es allein schaffen zu kénnen. Uber das Funkgerat hort Lara mit,
dass Konstantin bereits zu den Ruinen in den Bergen vorgedrungen ist, allerdings sto-
ssen sie auf Widerstand der «Hinterbliebenen». Kurze Zeit spater beobachtet Lara, wie
zwei Hinterbliebene von Trinity gejagt werden, wobei einer von ihnen getétet wird. Lara
kampft sich durch das abgelegene und verschneite Gebiet und liberlistet dabei meh-
rere Trinity-Soldaten und einen Béren, durch dessen Hohle sie einen Ausweg zu finden
glaubt. Infolge eines Sturzes wird Lara bewusstlos und es werden Flashback-Szenen
aus Laras Kindheit gezeigt.

Als Kind bewundert sie ihren Vater. Sie fleht ihn an, mit zur nachsten Expedition kom-
men zu diirfen, bei der sie seine Assistentin sein mochte. Laras Vater halt die Aktivitat
fuir zu gefahrlich, ist sich jedoch sicher, dass Lara in der Welt grosse Erfolge erzielen und
ihn stolz machen wird. Auch wird erwahnt, dass ihr Vater dem Propheten auf der Spur
war. Nach einem aufwiihlenden Telefonat, das Lara mithort, ist sie besorgt um ihren
Vater. Er versichert ihr, dass sie es eines Tages verstehen wiirde. Lara teilt ihm mit, es
nicht verstehen, sondern ihren Vater zuriickhaben zu wollen. Sie dringt durch ein kom-
plexes, vereistes Hohlensystem zu einer alten sowjetischen Anlage vor. Dort wird sie
von einer der Hinterbliebenen angegriffen, die sie zuvor gesehen hat. Lara versucht, sie
davon zu Uiberzeugen, dass sie auf derselben Seite stehen, doch die Hinterbliebene rat
ihrumzukehren. Solange Lara ebenfalls nach dem Artefakt sucht, bleibt sie ihre Feindin,
verschont aber ihr Leben. Lara dringt immer weiter in die alte sowjetische Anlage vor
und findet heraus, dass viele der Hinterbliebenen von Trinity bis zum Tod gefoltert wur-
den, um das Versteck der gottlichen Quelle zu enthiillen. Lara belauscht ein Gesprach
von Konstantin, in dem er erfahrt, dass sie jemanden gefangen genommen haben, der
mehr lber den Aufenthaltsort der géttlichen Quelle weiss. Wahrend sie weiter in die
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kalte Schneelandschaft vorriickt, hilft sie immer wieder Hinterbliebenen gegen Trinity.
Uber das Funkgerat erfahrt Lara, dass der Gefangene vermutlich der Anfiihrer der Hin-
terbliebenen ist. Lara dringt ins Gefangnis ein und findet Konstantin, der gerade mit
einem Anfiihrer von Trinity spricht. Beim Lauschen wird Lara erwischt und von einem
Soldner niedergeschlagen. Als sie wieder zu Bewusstsein kommt, ist sie an einen Stuhl
gefesselt im Gefangnis und sitzt Ana gegeniiber, die ebenfalls gefesselt ist. Lara fragt
Ana, was sie hier mache, aber Ana gibt vor, sich nicht erinnern zu kdnnen, und ist ver-
angstigt. Konstantin stosst zu ihnen und versucht, von Lara zu erfahren, wo sich die gott-
liche Quelle befindet, indem er Ana foltert. Nach kurzer Zeit fordert Ana Konstantin auf
aufzuhoren, da Lara wirklich nichts wisse. Ana enthiillt daraufhin die Wahrheit Giber sich
selbst: Sie gehort ebenfalls zu Trinity und ist nur mitihrem Vater zusammengekommen,
um an das Geheimnis der gottlichen Quelle zu gelangen. Ana macht Lara das Angebot,
sich Trinity anzuschliessen, um einen Sinn in ihrem Leben zu finden. Da Lara weiss, wie
Trinity arbeitet, lehnt sie ab. Lara wird in eine Zelle gesperrt, aus der sie sich schnell
befreien kann. Ein Gefangener bittet sie, ihn ebenfalls zu befreien. Lara misstraut ihm
zunachst, aber nachdem er enthiillt hat, tatsachlich zu wissen, wonach sie und Trinity
suchen, befreit Lara den Mann. Er stellt sich als Jacob vor und gibt an, sehr ortskundig
zu sein. Lara bedankt sich bei ihm und gibt ihm fiir den Fall, dass sie sich verlieren, ein
Funkgerat. Wahrend ihres Ausbruchs erfahrt Lara, dass in diese Region viele Sowjets
gebracht wurden, um in den Minen nach alten Artefakten zu graben. Jacob und Lara
fliehen gemeinsam aus dem Gefangnis und Jacob rettet Lara vor dem Ertrinken.

In einem weiteren Flashback sieht man, wie Lara ihren Vater tot in seinem Biiro fin-
det, nachdem sie einen Schuss gehort hat.

In einem versteckten Unterschlupffragt Jacob Lara nach ihren Motiven fiir die Suche
nach der gottlichen Quelle. Lara erklart, dass ihr Vater zuletzt von Unsterblichkeitsmy-
then besessen gewesen sei und sie sich vor seinem Suizid gestritten haben. Sie dachte,
ihr Vater sei verriickt geworden. Seit sie jedoch in Yamatai etwas Ubernatirliches gese-
hen habe, glaube sie, dass ihr Vater moglicherweise nicht verriickt, sondern etwas Gro-
sserem auf der Spur gewesen sei. Lara teilt Jacob ebenfalls mit, zu glauben, dass die
gottliche Quelle, falls sie echt sei, erforscht werden misse und nicht versteckt gehalten
werden diirfe. Jacob fragt Lara ausserdem, ob Trinity die gottliche Quelle bekommen
solle, was sie verneint. Daraufhin bittet er sie, gemeinsam mit den anderen Hinterbliebe-
nen Trinity und Konstantin zu bekampfen, damit die gottliche Quelle weiterhin geschiitzt
werden kdnne. Lara stimmt zu, ihnen zu helfen, will aber nach wie vor die géttliche Quelle
finden. Lara erfahrt von einem versteckten Dorf hinter dem alten Bahnhof aus Sowjet-
zeiten, in dem sich Jacobs Leute aufhalten. Sie hofft, dass sie Jacob helfen kann, sein
Volk gegen Trinity zu verteidigen, um mehr liber die gottliche Quelle zu erfahren. Der
Treffpunktist eine alte Kupfermine, von der aus sie zum Dorf gelangen konnen. Auf dem
Weg dorthin wird Lara von Trinity-Truppen angegriffen und muss sich erneut ihren Weg
zur Kupfermine erkdmpfen. Wahrend Trinity in der Mine weitere Bohrungen durchfiihrt,
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um zu beenden, was die Sowjets begonnen haben, werden sie durch einen Erdrutsch
getrennt. Jacob weist Lara an, Sofia zu finden und sein Volk zu warnen. Lara dringtimmer
weiter in das Innere der Mine vor und findet schliesslich, wonach die Sowjets und nun
auch Trinity gegraben haben: Uberreste der mystischen Stadt Kitesch. Es gelingt Lara,
in einen Teil der Stadt vorzudringen und dort mehr tiber den unsterblichen Propheten
zu erfahren. Die Wandmalereien zeigen den Exodus des Propheten und seiner Gefolg-
schaftin Syrien sowie den Bau einer Stadt in einem Tal namens Kitesch. Anschliessend
wird der Aufbau einer Armee dargestellt, die die Stadt und den Propheten beschiitzen
soll. Ausserdem wird enthiillt, dass die Krieger dieser Armee dem Propheten einen Atlas
schenkten, der die Geheimnisse der Stadt zeigt. Lara vermutet nun, dass dieser Atlas
eine Karte der Stadt ist und zeigt, wo sich die gottliche Quelle befindet. Uber die Ruinen
gelangt Larains Tal von Jacobs Dorf, wo sie von den Verbliebenen, einschliesslich Sofia,
umstellt wird. Kurz bevor sie getotet werden soll, erscheint Jacob und versichert allen,
dass Lara eine Freundin sei und nicht zum Feind gehore. Er informiert sie jedoch auch
dariiber, dass Trinity auf dem Vormarsch sei. Lara hilft nun bei verschiedenen Aufgaben
im Tal, um das Gebiet auf die bevorstehende Auseinandersetzung vorzubereiten und
das Vertrauen der Verbliebenen zu erlangen. Kinder und Kampfunfahige werden in die
Katakomben evakuiert. Wenig spater dringt Trinity mit Hubschraubern in das Tal ein und
es kommt zu gewalttatigen Auseinandersetzungen. Trinity kann mithilfe von Lara und
kampffahigen Hinterbliebenen vorerst aber zuriickgedrangt werden. Lara erfahrt mehr
liber den Atlas und die gottliche Quelle. Nach einer Legende soll die gottliche Quelle ein
Fragment aus Gottes Seele enthalten und jeder, der die Quelle erblickt, erlangt Unsterb-
lichkeit. Da Lara zusammen mit den Verbliebenen gegen Trinity gekampft hat, vertraut
ihr nun auch Sofia und mochte sich revanchieren. Sie verrat den Aufenthaltsort des
Atlas unter einer Kathedrale in den Archiven. Allerdings betont sie sofort, dass sie Lara
dorthin nicht begleiten werde, da dort «<Andere» leben, namlich die Unsterblichen, die
jeden Eindringling toten. Lara dringt zur Kathedrale vor, jedoch ist Trinity bereits vor
Ort. In der Kathedrale trifft Lara auf Ana, die einen Trinity-Trupp ins Archiv geschickt
hat, um den Atlas zu bergen. Lara kann sich aus dieser Situation befreien und dringt
weiter ins Archiv vor. Dort findet sie den Atlas, muss jedoch vor den Trinity-Truppen und
den Unsterblichen fliehen, die sie daran hindern wollen, mit dem Atlas zu entkommen.
Wahrenddessen meldet sich plotzlich Jonah bei Lara iber Funk. Er ist ihr gefolgt und
wurde von Jacobs Leuten in der Tundra aufgelesen.

Im Observatorium stdsst Lara wieder zu Jacob und Jonah. Das Geheimnis des Atlas
wird enthillt und Lara kennt nun den Aufenthaltsort der gottlichen Quelle sowie den
Zugang zur verlorenen Stadt. Bevor sie aufbrechen kann, stiirmt Trinity das Observa-
torium und entfiihrt Jonah mit dem Atlas. Lara begibt sich erneut zum Geféngnis in
der alten sowjetischen Anlage, da sie dort Jonah vermutet und ihn nicht zurlicklassen
mochte. Sie spiirt ihn dort auf, als er gerade von Konstantin gefoltert wird. Es gelingt
ihr, Konstantin zu vertreiben, aber nicht bevor er Jonah schwer verletzt. Mithilfe der
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restlichen Uberlebenden schaffen sie es, Jonah zuriick ins Tal zu bringen, und hoffen
darauf, dass Jacob ihnen helfen kann. Und tatsachlich: Nachdem er seine Hande auf
Jonahs Wunde gelegt und ein Stossgebet gesprochen hat, sind Jonahs Wunden geheilt.
Lara wird nun klar, dass Jacob der unsterbliche Prophet ist. Er offenbart ihr, dass es die
gottliche Quelle gebe und sie Unsterblichkeit verleihe. Allerdings ist sie kein Artefakt
von Gott oder gottlich, sondern etwas anderes. Jacob hat liber Generationen hinweg
seine Gefolgsleute belogen, um sie zu schiitzen. Dabei schuf er auch die Unsterblichen,
eine unsterbliche Armee, um die gottliche Quelle und Kitesch zu beschiitzen. Allerdings
wurden Tausende Bewohner:innen von Kitesch geopfert, um die Quelle zu schiitzen.
Jacob bereut dies zutiefst und will nicht, dass sich solches Leid wiederholt. Trinity kennt
infolge der Entflihrung von Jonah und dem Atlas die Position der géttlichen Quelle und
dringt in den Gletscher ein, unter dem sich die Quelle befindet. Lara versucht erneut,
Jacob davon zu lberzeugen, dass es besser wére, wenn sie die Quelle vor Trinity fin-
det, und bittet ihn darum, ihr den geheimen Zugang zu Kitesch zu zeigen. Dieses Mal
lenkt Jacob ein und 6ffnet einen Geheimgang. Er und Sofia wollen die Trinity-Truppen
so lange wie méglich aufhalten. Jacob verspricht, sich wahrend Laras Abwesenheit um
Jonah zu kiimmern. Lara gelingt es, Giber den geheimen Pfad an den Unsterblichen vor-
bei, die sich bereits zum Kampf vorbereiten, die verlorene Stadt Kitesch zu erreichen.
Um in den Turmin Kitesch zu gelangen, wo Lara die gottliche Quelle vermutet, muss sie
ebenfalls gegen die Armee der Unsterblichen kampfen. Trinity schafft es nach einiger
Zeit ebenfalls, durch den Gletscher zu brechen, und riickt zum Artefakt vor. Trinity-Sol-
daten kampfen nun gegen die Unsterblichen, wahrend die Hinterbliebenen versuchen,
ihren Teil beizutragen, um Trinity zuriickzudrangen. Im finalen Kampf mit Konstantin
enthdillt dieser, dass sich Laras Vater nicht umgebracht hat, sondern auf Anweisung von
Trinity getotet wurde. Nach einem langen Kampf gegen Trinity-Soldaten und der finalen
Konfrontation mit Konstantin gelingt es Lara endlich, in die Kammer der Seelen vorzu-
dringen. Dort findet sie Ana, die bereits die gottliche Quelle entdeckt hat. Lara bittet
Ana, das Artefakt zurtickzulassen, da sie erkannt hat, dass die Welt noch nicht bereit fiir
die gottliche Quelle ist und der Tod zum Leben gehort. Um Unsterblichkeit zu erlangen,
blickt Ana in die gottliche Quelle, umgeben von den Unsterblichen und den Hinterblie-
benen. Lara gelingt es, das Artefakt zu bekommen. Sie zerstort es daraufhin, auch wenn
dies bedeutet, dass Jacob sterben muss.

Ein Zeitsprung nach Croft Manor zeigt, wie Lara die Bander ihres Vaters abhort und
Jonahihrzustimmt, dass es richtig gewesen sei, die gottliche Quelle zu zerstéren. Jonah
bittet Lara, sich zu beeilen, weil bereits ein Flugzeug warte, und man sieht, wie die bei-
den gemeinsam gehen. Die Kamera schwenkt noch iiber eine Karte in Sidamerika, was
den Ort der Handlung fiir das folgende Spiel andeutet. Nach dem Abspann folgt eine
Riickblende, die zwei Wochen zuvor in Sibirien spielt. Dort laufen Ana und Lara durch
die Tundra. Ana bestétigt, dass Laras Vater sich nicht umgebracht habe, sondern Opfer
eines Auftragsmords geworden sei. Bevor Lara Ana weitere Fragen stellen oder ihre Wut
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an ihr auslassen kann, wird Ana erschossen. Lara sucht Deckung und eine Stimme aus
dem Off fragt: «Erledigt. Und was ist mit Croft?». Darauf antwortet eine andere Stimme:
«Noch nicht.»

Rise of the Tomb Raider DLCs

Insgesamt gibt es flinf Erweiterungen fiir RotTR:
- Endurance Mode,

- Baba Yaga: der Tempel der Hexe,

- Kalte Finsternis erwacht,

- Laras Albtraum,

- Blutsbande.

Der Endurance-Modus ist eine Spielerweiterung, bei der es darum geht, in der sibi-
rischen Wildnis so lange wie méglich zu Giberleben. Dabei muss sich Lara immer wieder
gegen Angriffe wehren. Ausserdem missen regelmassig Ressourcen gesammelt und sich
an einem Lagerfeuer aufgewarmt werden.

Kalte Finsternis erwacht und Laras Albtraum sind zwei dhnliche Spielmodi, in denen
Lara in einer sibirischen Forschungsanlage und in Croft Manor gegen Feinde kampft.
Der Baba Yaga DLC wird innerhalb des Spielgeschehens von «Rise of the Tomb Raider»
aktiviert und beschaftigt sich mit der Sage der Hexe Baba Yaga. Da Lara hier unter Dro-
gen gesetzt wird, halluziniert sie gelegentlich. Zusatzlich verarbeitet sie die Sehnsucht
nach ihrem Vater und das schlechte Gewissen, ihm jahrelang nicht geglaubt zu haben.
Blutsbande spielt wahrend der Zeit zwischen Syrien und Sibirien, in der Lara sich ihren
Anspruch auf Croft Manor zurlickholt. Sie muss das Anwesen nach dem Testament ihres
Vaters durchsuchen und die sterblichen Uberreste ihrer Mutter finden. In diesem story-
basierten Zusatzinhalt erfahrt man mehr Gber das Verhéltnis von Lara zu ihren Eltern
und deren Ehe.

Story-Arc: Comic Tomb Raider Vol. 2: Spore #1-#6 (2016)

Lara nimmt zusammen mit Jonah an einer Archaologie-Konferenzin den USA teil. Aller-
dings ist sie schnell vom akademischen Alltag gelangweilt und besucht Reyes, die ihr
angeboten hat, mit ihr und einer Freundin namens Dana zu trainieren. Dana hat auf-
grund ihres nach und nach verlorenen Augenlichts individuellere Trainingsmethoden
entwickelt, die sie nun auch Lara beibringt. Dabei nutzt sie unter anderem ihr Gehér
und vermittelt Lara diese neue Kampftechnik. Als Lara zurtlick in ihr Hotel geht, wird
sie von Todd Bellamy angesprochen. Bellamy handelt im Auftrag von Professor Robert
Demur, der auf der Konferenz einen Vortrag gehalten hat. Bellamy mochte sich mit
Lara treffen und sie als Assistentin einspannen, um den Pilz der Unsterblichkeit zu fin-
den. Lara lehnt hoflich ab und legt sich schlafen. In der Nacht wird Feueralarm ausge-
[6st und Lara findet die Leiche von Todd Bellamy. Lara entschliesst sich, das Gesprach
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mit Professor Demur zu suchen. Dieser informiert sie liber einen geheimnisvollen Pilz,
der in China wachst und angeblich Unsterblichkeit verleiht. Da Lara in diesem Bereich
Erfahrungen habe, wiirde er sie gerne fiir diese Forschung anwerben. Lara ist sich nicht
sicher, ob sie dieser Spur nachgehen will. Kurze Zeit spater werden sie und Professor
Demurvon unbekannten Feinden angegriffen, die sich selbst die «<Knights of the Spore»
nennen. Die Organisation versucht, Professor Demur gefangen zu nehmen, um von ihm
den Weg zu den sagenumworbenen Pilzen zu erfahren. Zusammen mit Lara und Jonah
flieht der Professor vor der Organisation und sie versuchen, vor ihr die Pilze zu finden.
Lara gelingt dies, aber Jonah und der Professor werden gefangen genommen. Sie kann
beide befreien und Uiberlasst den Pilz Professor Demur. Kurz darauf wird er tot in seinem
Hotelzimmer gefunden, wo er versucht hat, den Pilz einzunehmen. Bei einem letzten
Gefecht gelingt es Lara, die «Knights of the Spore» zu besiegen. Anschliessend reisen
Jonah und Lara aus China ab.

Story-Arc: Comic Tomb Raider Vol. 2: Choice and Sacrifice #7-#12 (2016/2017)

Laraund Jonah erfahren, dass Samin eine Nervenheilanstaltin Schweden verlegt wurde.
Lara begibt sich sofort dorthin, um ihre Freundin zu besuchen. Allerdings erfahrt sie,
dass Trinity bereits Experimente an Sam durchgefiihrt hat, da vermutet wird, dass Sam
der Schlissel zur Wiederherstellung der gottlichen Quelleist. Es hat sich herausgestellt,
dass bei den Ereignissen auf Yamatai ein Teil von Himikos Seele auf Sam Gibergegangen
ist. Durch die Experimente von Trinity wurde Himikos Seele in Sam geweckt und hat nun
Besitz von ihrem Korper ergriffen. Sam flieht aus der Nervenheilanstalt und hinterlasst
eine Spur der Zerstorung quer durch Europa. Sie schart Anhanger:innen um sich, die die
Sonnengottin Himiko anbeten. Wahrenddessen versucht Lara gemeinsam mit Jonah,
die alte Sam zuriickzugewinnen und Himiko aufzuhalten. Sie erfahrt von einem alten
Spiegel, der Himikos Seele einfangen kann. Nach einem Wettlauf gegen Zeit und Trinity
gelingt es Jonah und Lara, Sams Seele zu retten und sie endgiiltig von Himiko zu befreien.

Story-Arc: Comic Tomb Raider Vol. 3: Survivor’s Crusade #1-#4 (2017/2018)

Da Trinity Lara mehrfach in die Quere gekommen ist, nicht nur sie, sondern auch ihre
Freund:innenin grosse Gefahr gebracht hat und fiir den Tod ihres Vaters verantwortlich
ist, beschliesst Lara, Trinity zu jagen. Jonah wendet sich von ihr ab, da er nicht mehr
weiss, wie er ihr helfen soll. Lara reist im Laufe eines Jahrs um die Welt, um zu trainie-
ren und die Beziehung zu ihrem Vater aufzuarbeiten. Am Ende des Story-Arc findet sie
heraus, dass Trinity eine geheime Basis in der Antarktis errichtet hat.

Story-Arc: Comic Tomb Raider Vol. 4: Inferno #1-#4 (2018)

Trinity schlagt Alarm in der Antarktis, als bemerkt wird, dass Lara vor Ort ist, um der
Organisation zu schaden. Lara trifft auf ihre ebenbiirtige Gegnerin Nadija, die friih von
Trinity rekrutiert wurde. Lara wird iberrascht, wie gut Trinity aufihren Angriff vorbereitet
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war und wird wieder einmal gefangen genommen. Nadija zeigt Lara den aussergewohn-
lichen historischen Fund, den Trinity in der Antarktis gemacht hat: den Baum Edens.
Nadija versucht, Lara fir Trinity zu rekrutieren, da sie denkt, dass Lara ihr von Nutzen
sein konnte. Ausserdem zwingt sie Lara dazu, ein Stiick Rinde des Baums zu essen, deren
chemische Zusammensetzung starke Halluzinationen verursacht. Nadija erklart ihr,
dassdies nichtviele Giberleben, und versteht dies als Priifung fiir Lara. Daraufhin durch-
lebt Lara ihre schlimmsten Erinnerungen: den Tod ihres Vaters, das Alleinsein als Kind,
den Tod ihrer Mutter und ihrer Freund:innen sowie das Gefiihl, sie im Stich gelassen zu
haben. In den letzten Jahren hat sie sich von Schuldgefiihlen treiben lassen und tber
die Ereignisse auf Yamatai nachgedacht. Nun schliesst Lara Frieden mit sich und ihrer
Vergangenheit. Kurz darauf wird sie von Jonah gefunden, der ihr hilft, sich zu befreien.
Lara dachte, dass Jonah nichts mehr mitihr zu tun haben wollte. Doch er enthiillt, dass
es zu Beginn so gewesen sei, er sich dann aber auf die Suche nach Lara begeben habe.
Zusammen gelingt es ihnen, vor Trinity zu fliehen.

Story-Arc: Videospiel Shadow of the Tomb Raider (2018)

Laraund Jonah erkunden in Mexiko einige Ruinen, die in den Aufzeichnungen von Laras
Vater erwahnt werden. Sie entdecken dort einige Hinweise und Steineinkerbungen, die
Lara fotografiert. Bevor sie den Ort weiter erkunden kénnen, aktivieren sie einen Spreng-
satz, der mutmasslich von Trinity dort angebracht wurde. In Cozumel konnen Lara und
Jonah die Hinweise entschliisseln und gelangen zu dem Schluss, dass die Hinweise auf
eine verborgene Stadt in Peru deuten. Vor Ort befindet sich auch Dr. Pedro Dominguez,
einer der Anflihrer von Trinity. Lara und Jonah mochten herausfinden, was er vor Ort
plant, ohne erneut so viel Chaos zu verursachen wie bei der Zerschlagung der letzten
Trinity-Zelle (siehe Handlungsstrang Inferno in der Antarktis). Sie entdecken, dass Trinity
in einen verborgenen Tempel im Dschungel von Mexiko eindringen will. Lara will zuvor-
zukommen und findet einen alternativen Eingang zu diesem Tempel. Im Inneren ent-
deckt Lara die Wandmalerei einer silbernen Schatulle mit der Inschrift «Die silberne
Schatulle von Ix Chel». Es handelt sich um einen Maya-Mythos, der den Gott der Schop-
fung und Zerstorung Kukulkan beschwort. Ausserdem sind auf der Wandmalerei Kata-
strophen abgebildet: ein Tsunami, ein Sturm, ein Erdbeben und ein Vulkanausbruch.
Nachdem Laraden Tempel durchsucht hat, findet sie einen zeremoniellen Dolch namens
«Der Schliissel von Chak Chel». Darunter befindet sich die Inschrift «Der Schliissel zu Ix
Chels Herz leitet sie zur Sduberung». Dies ist das Artefakt, nach dem Trinity sucht. Lara
nimmt es an sich, um zu verhindern, dass es in die Hande von Trinity gerat. Als Teile des
Tempels daraufhin beginnen zusammenzufallen, ist Lara sich nicht sicher, ob dies eine
gute Idee war. Sie fliichtet aus dem Tempel, wird aber bald von Trinity und Dr. Dominguez
gestellt. Er verlangt von ihr die Schatulle, die sich jedoch nicht in Laras Besitz befindet.
Dominguez klart Lara dariiber auf, dass mit dem Schliissel und der Schatulle eine neue
Welt ohne Leid, Krankheiten, Stinde und Schwéache geschaffen werden kdnne. Wenn der
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Schlusseljedoch ohne die Schatulle aus seinem Versteck genommen und schnellstmdg-
lich mit der Schatulle zusammengefiihrt werde, drohten «der Tod der Sonne» und somit
die Apokalypse. Da plotzlich ein Tsunami auf Mexiko zusteuert - die erste auf dem Wand-
gemalde im Tempel beschriebene Katastrophe -, scheint er Recht zu haben. Nachdem
der Tsunami die Stadt erreicht hat, gelingt es Lara, sich in Sicherheit zu bringen und
Jonah zu finden. Nachdem Lara realisiert hat, dass Trinity nun den Dolch besitzt, und
angesichts der Verzweiflung dariiber, was sie getan hat, mochte sie sofort nach Peru
aufbrechen. Jonah versucht, sie zu beruhigen, und erklart ihr, dass sie einen Weg finden
wirden, nach Peru zu kommen und Dominguez aufzuhalten. Zundchst missten sie sich
jedoch um die verletzten Menschen vor Ort kimmern. Lara behauptet, dass sie die Ein-
zige sei, die Trinity aufhalten kdnne. Dadurch gerat sie in einen Streit mit Jonah, derihr
erklart, dass sie dies nicht wissen kdnne und anderes im Moment wichtiger sei als die
Hinweise und offenen Rétsel. Einige Zeit spater brechen Jonah und Lara mit einem
gecharterten Flugzeug nach Peru auf. Auf dem Weg zur verborgenen Stadt bricht plotz-
lich die zweite vorhergesagte Katastrophe liber sie herein: ein verheerender Sturm. Das
Flugzeug sturzt mitten im peruanischen Dschungel ab, Lara wird von Jonah und dem
Piloten getrennt. Sie durchquert den dichten Dschungel und entdeckt schliesslich einen
Teil des Flugzeugwracks sowie ein Funkgerat, iiber das sie ein Hilfssignal an den Piloten
sendet. Sie begibt sich auf die Suche nach ihm, doch als sie ihn findet, ist es bereits zu
spat: Er wurde von zwei Jaguaren angegriffen und ist tot. Kurz darauf wird auch Lara
von Raubkatzen attackiert, kann sie jedoch erfolgreich vertreiben. Dann findet sie auch
Jonah und gemeinsam machen sie sich auf den Weg aus dem Dschungel und die Suche
nach Zivilisation. Fiir eine Nacht errichten sie ein Lager im Dschungel, um sich auszu-
ruhen. Lara traumt von ihrer Kindheit: Sie spielt ein von ihr erdachtes Spiel in Croft
Manor, klettert durch das Anwesen und dringt in abgeschlossene Bereiche vor. Dabei
findet sie unter anderem das Atelier und den Schmuck ihrer Mutter. Pl6tzlich hort sie
einen Schuss und eilt zum Arbeitszimmer ihres Vaters, wo sie ihn tot vorfindet. Als Lara
aufwacht, ist Jonah bereits aufgestanden und sie setzen ihre Reise fort. Nach einiger
Zeit erreichen sie eine kleine Dschungelstadt namens Kuwagq Yaku, wo sie auf Abby tref-
fen, die die einzige Unterkunft betreibt. Abby erzahlt ihnen von Ruinen in der Nahe, die
Lara sich genauer ansieht, wahrend Jonah und Abby ihr Gesprach vertiefen. Auf dem
Weg zu den Ruinen lernt Lara die Stadt und ihre Einwohner:innen kennen. Sie erfiillt
einige kleine Auftrage, um ihnen zu helfen. Bei den alten Ruinen entdecken Lara und
Jonah einen versteckten Zugang zum «Pfad der Lebenden». Lara dringt weiter in das
Gebiet vor und trifft dort auf Trinity. In einem Tempel entdeckt Lara weitere Hinweise
auf die verborgene Stadt. Von Abby wissen sie, wo sie mit der Suche beginnen miissen.
Auf dem Riickweg zu Jonah und Abby beobachtet Lara, wie Trinity-Soldaten von seltsa-
men Kreaturen angegriffen werden. Zuriick bei Jonah und Abby erforschen sie weiter
die Inka-Ruinen, werden jedoch durch eine Falle voneinander getrennt. Lara dringt
immer tiefer in den Dschungel vor und muss mehrere Priifungen bestehen. Nachdem
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sie erfolgreich die Priifung der Spinne und des Adlers bestanden hat, gelangt sie in ein
Dorf und vermutet, dass sie sich der verborgenen Stadt nahert. Dort findet sie einen
gefesselten Jungen und versucht, ihn zu befreien. Allerdings wird sie dabei von einer
Person in einem Gewand mit dem Logo von Trinity angegriffen. Lara kann den Angreifer
toten und den Jungen befreien. Kurz darauf wird der Junge von einer Gruppe in Emp-
fang genommen, seine Mutter ist Teil der Gruppe. Diese Gruppe mdchte wissen, wie Lara
andiesen Ort gefunden hat. Lara wird mitgenommen und in ein Versteck gebracht. Dort
offenbart sie, dass sie hinter Trinity her sei und das Abzeichen des angreifenden Manns
erkannt habe. Trinity ist hier als «Der Kult» bekannt. Die Frau, die sich selbst Unuratu
nennt, enthillt ausserdem, dass Lara sich in Paititi befindet, der verborgenen Stadt.
Unuratu vermutet, dass Lara und sie dasselbe Ziel verfolgen: Trinity aufhalten. Lara teilt
Unuratu mit, dass sie auf der Suche nach einer Schatulle sei und diese an einem bestimm-
ten Ort in Paititi vermute. Unuratu erklart ihr, dass der gesuchte Ort der Tempel des
Todes sei. Ausserdem haben Unuratus Leute Jonah gefunden, mit dem Lara nun wieder
vereint ist. Unuratu zeigt Lara den Weg zum Tempel, behalt Jonah jedoch als Geisel fiir
den Fall, dass Lara liigt. Aufihrem Weg durch die Stadt erklart Unuratu, die rechtmassige
Erbin und Konigin von Paititi zu sein. Der Kult hingegen sieht jemand anderen fiir den
Thron vor. Bei einem feierlichen Zug des Kults durch die Stadt erféhrt Lara, um wen es
sich handelt: Dr. Dominguez. Dieser prasentiert seinen Anhanger:innen den Dolch, den
er Lara abgenommen hat. Unuratu erklart Lara, dass seine Anhanger ihn bereits Kukul-
kan nennen, obwohl er eigentlich Amaru heisse. Er stammt urspriinglich aus Paititi,
wurde jedoch von Fremden aufgezogen. Etzli fiihrt Lara zum Tempel des Todes, der vom
Kult von Kukulkan und damit von Trinity bewacht wird. Lara soll liber das alte Abwas-
sersystem fliichten. Im Tempel dringt Lara tiefer vor und findet viele von Trinity veran-
lasste Menschenopfer. Nachdem Lara mehrere Ratsel geldst hat, findet sie eine silberne
Schlange im Inneren des Tempels. Lara entkommt tiber das Abwassersystem, wird aber
kurz darauf Zeugin, wie Etzli von Anhdnger:innen des Kults entfiihrt wird. Lara kehrt zu
Jonah zuriick, wo Unuratu bereits auf sie wartet. Unuratu erklart ihr, dass die silberne
Schlange ein Schliissel sei, dessen Schloss sie im Bergtempel vermute. Auch dussert sie,
dass sich die Schatulle direkt neben der Kaserne befinde, in der Etzli gefangen gehalten
werde. Da der Kult den Tempel besetzt, konnte die Schatulle dort sein. Gemeinsam
gelingt es ihnen, Etzli zu befreien. Allerdings wird Unuratu dafiir gefangen genommen.
Lara entdeckt den Zugang, zu dem der Schlissel passt, hinter dessen Tiir ein geheimer
Eingang zu einem unbekannten Dschungelgebiet liegt. Dort befindet sich «das Auge der
Schlange», eine weitere Tempelanlage, die in den von Lara gesammelten Informationen
als Fundort der Schatulle genannt wird. Obwohl es Lara gelingt, in den Tempel einzu-
dringen, trifft sie auf massiven Widerstand von blutriinstigen, menschendhnlichen
Wesen, die sie daran hindern wollen, ins Innere des Tempels zu gelangen. Dort ange-
kommen, erfdhrt Lara anhand weiterer Wandgemalde, dass es sich bei den dortigen
Gottinnen um die Yaaxil handelt, die fiir den Schutz der Schatulle verantwortlich sind,
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bis die Sonne erneuert wird. Somit hat Lara endlich den richtigen Ort erreicht. Sie findet
einen Altar, der fiir die Box vorgesehen ist, jedoch ist dieser leer. Aufgrund eines weite-
ren Erdbebens muss Lara den Tempel fluchtartig verlassen und kehrt mit leeren Handen
nach Paititi zurlick. Wahrend ihrer Abwesenheit haben die Rebellen die Befreiung von
Unuratu geplant. Lara soll bei der Befreiungsaktion mitwirken und verkleidet sich als
Kukulkan-Kultistenwache, um in das Gefangnis eindringen zu kdnnen. Sie schafft es und
belauscht ein Gesprach zwischen Amaru bzw. Dr. Dominguez und Unuratu, in dem Unur-
atu versucht, ihn zu tiberreden, Trinity den Riicken zu kehren. Lara erféhrt auch, dass
Amaru bereits weiss, dass die Schatulle verschwunden ist. Sie wurde vor 400 Jahren
von Andres Lopez, einem Missionar, gestohlen. Lara gelingt es, Unuratu zu befreien, und
auf der gemeinsamen Flucht erklart Unuratu ihr, warum es so wichtig ist, dass sie die
Auferstehung der Sonne einleitet: Bei der nachsten Sonnenfinsternis wird die Schatulle
mithilfe des Dolchs, der wie ein Schliissel funktioniert, ge6ffnet und hat dadurch grosse
Macht. Unuratu erklart ihr, dass diese Macht ihr eine einfache Losung fiir all ihre Prob-
leme bieten werde - aber das seien nur ihre eigenen Wiinsche und nicht das, was im
Interesse der Menschheit liege. Sie hat sich jahrelang darauf vorbereitet, dieser Macht
zu widerstehen. Amaru hingegen hat die Schatulle noch nicht einmal gesehen und fiihlt
sich bereits von ihrer Macht angezogen, die Paititi zerstoren wiirde. Lara fragt Unuratu,
wie sie der Macht widerstehen wolle, und Unuratu rdumt ein, es nicht zu wissen, sie im
Zweifel aber vom «Purpurfeuer» gefiihrt werde. Am Grab des letzten Kaisers vermutet
sie weitere Hinweise. Dort findet Lara einen Hinweis von Lopez: Das Herz der Schlange
befindet sich in der Schale. Doch bevor Lara weitere Nachforschungen anstellen kann,
findet der Kult des Kukulkan Unuratu und Lara. Lara muss mit ansehen, wie Unuratu von
Commander Rourke erschossen wird. Sie kimpft sich erneut durch die feindlichen Trup-
pen und findet einen Ausgang, an dem Etzli und Jonah bereits auf sie warten. Lara teilt
Etzli mit, dass seine Mutter getotet wurde. Sie und Jonah verlassen Paititi mit einem
Boot, um weiter nach der Schatulle zu suchen. Auf dem Weg flussabwarts gehen Lara
und Jonah das neue Ratsel durch und versuchen, es zu l6sen, als sie plotzlich von Tri-
nity angegriffen werden. Lara landet in der Nahe einer von Trinity-Soldaten bewachten
Olraffinerie. Sie kimpft sich durch das Gebiet, als plétzlich ein weiteres Erdbeben ein-
setzt. Uber Funk erfahrt sie von Commander Rourke, dass Jonah tot ist. Durch das Erd-
beben wird ein Teil der Olraffinerie zerstért und geht in Flammen auf. Immer noch von
Trinity bekdampft stiirzt Lara ins Wasser und durchlebt einen kurzen Flashback. Wiitend
kehrt sie an Land zuriick und beginnt, die Gbrigen Trinity-Soldaten zu téten. Als ihr klar
wird, was sie angerichtet hat, und Jonah plotzlich auftaucht, bricht sie zusammen.
Jonah priift noch einmal die Hinweise auf die Schatulle und bemerkt den christlichen
Charaktervon Andres Lopez’ Notiz, demzufolge die «Schlange im Kelch» ein Hinweis auf
den heiligen Johannesist. In der Nahe von Paititi gibt es nur ein christliches Gotteshaus,
die Mission von San Juan. Mit Abbys Hilfe gelangen sie zu einer alten Missionskirche, die
ein grosses unterirdisches Gewdlbe verbirgt, in dem sich die sterblichen Uberreste von
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Andres Lopez und die Schatulle befinden. Der Boden unter Jonah und Lara gibt nach
und sie werden wieder getrennt. Als Lara den Weg zuriick zur alten Kirche findet, sind
Trinity und Dr. Dominguez bereits eingetroffen und halten Jonah als Geisel. Lara bietet
die Kiste als Sicherheit fiir Jonah an, da sie nicht noch einen Freund verlieren mochte.
In einem weiteren Gesprach wird Lara klar, dass Dominguez die Erschiessung von Laras
Vater angeordnet hatte. Jonah kann sich losreissen und flieht mit der Schatulle. Auf der
Suche nach Jonah muss sich Lara erneut durch Trinity-Posten kimpfen, wahrend plotz-
lich ein Vulkan auszubrechen beginnt - die letzte der vier Katastrophen vor Beginn der
Apokalypse. Lara findet Jonah, der gerade aus einem Hubschrauber gestiegen ist, und
die beiden sind wieder vereint. Sie kehren nach Paititi zuriick, um Etzli, der nun offiziell
Nachkomme von Unuratu und damit Konig von Paititi ist, zu berichten, dass Dominguez
alias Amaru im Besitz der Schatulle sei. Etzli will mit den Rebellen ein letztes Mal versu-
chen, Amaru aufzuhalten, und gemeinsam ziehen sie in den Kampf.

Vor Ort trifft Lara erneut auf die Yaaxil und erkennt nun in den Worten Unuratus
das Gebot, zusammenzuarbeiten. Gemeinsam schaffen sie es, Lara zu Dominguez zu
bringen, der das Artefakt bereits mit dem Schliissel aktiviert und damit gottliche Macht
erlangt hat. Lara vermag, Dominguez zu liberlisten, und die ganze Macht der Schatulle
an sich zu reissen - in einer Vision wird Lara ein Leben gezeigt, in dem sie gliicklich mit
ihren Eltern wiedervereintist. Lara widersteht der Versuchung und wendet sich von der
Vision ab. Sieist nun bereit, das Opfer zu bringen, um die Apokalypse zu verhindern, und
wird von der Yaaxil-Priesterin mit einem Dolch entmachtet. Ein gleissendes Licht geht
von Lara aus, dann folgt die Einblendung «Zwei Tage spater»: Lara und Jonah nehmen
an der Beerdigung von Unuratu teil. Jonah beschliesst, in Peru zu bleiben und Zeit mit
Abby zu verbringen, wahrend Lara in Paititi bleibt. Nach einem weiteren Zeitsprung sitzt
Lara in dem nun aufgerdumten und bewohnbaren Croft Manor am alten Schreibtisch
ihres Vaters und plant lachelnd neue Abenteuer.
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Eine struktural-transmediale Analyse der Tomb Raider Survivor-Storyworld

Herausforderungen transmedialer Gegenstande
Theoretische Grundlagen und angepasstes Forschungsdesign
Josefa Much!@
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Zusammenfassung

Dieses Kapitel legt die theoretischen Grundlagen und das methodische Design der Dis-
sertation dar. Im ersten Teil wird die Strukturale Bildungstheorie nach Winfried Marotzki
vorgestellt, die Bildung als Transformation von Selbst- und Weltverhdltnissen begreift
und Biografiearbeit als zentrales Moment von Bildungsprozessen in spdtmodernen Gesell-
schaften versteht. Darauf aufbauend wird die Strukturale Medienbildung (J6rissen und
Marotzki 2009) erldutert, die Medien als konstitutiven Bestandteil von Orientierungs- und
Bildungsprozessen begreift und vier lebensweltliche Reflexionsdimensionen unterschei-
det: Wissensbezug, Handlungsbezug, Grenzbezug und Biografiebezug. Ergédnzend wird
der Begriff der medialen Artikulation eingefiihrt, um reflexive Potenziale kiinstlerischer
Ausdrucksformen theoretisch zu fassen. Im zweiten Teil wird das Forschungsdesign der
Arbeit vorgestellt: Als methodologischer Rahmen dient der Neoformalismus nach Bord-
well und Thompson, der Medienwerke als Kunstwerke begreift und den Fokus auf deren
formale und dsthetische Gestaltung legt. Als ergéinzender Forschungsstil wird die Groun-
ded Theory nach Strauss und Corbin herangezogen, um eine systematische transmediale
Kategorienbildung zu erméglichen. Fiir die Medienanalysen werden die neoformalistische
Computerspielanalyse (Fromme und Kénitz 2014) sowie die Comicanalyse nach Dittmar
eingesetzt. Abschliessend wird das Sample vorgestellt: drei Videospiele und 39 Comics der
Tomb Raider Survivor-Storyworld (2013-2019), das mittels eines iterativen Codierverfah-
rens in MAXQDA ausgewertet wurde.

The Challenges of Transmedia Objects. Theoretical Foundations and Adapted
Research Design

Abstract

This chapter outlines the theoretical foundations and methodological design of the
dissertation. The first part introduces Winfried Marotzki’s Structural Theory of Education,
which conceptualizes education as the transformation of self-world relations and places
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biographical work at the center of educational processes in late modern societies.
Building on this, Structural Media Education (Jorissen and Marotzki 2009) is presented
as a framework that understands media as constitutive of orientation and educational
processes, distinguishing four dimensions of lifeworld reflection: knowledge, action,
boundary, and biography. The concept of medial articulation is additionally introduced
to theorize the reflexive potential of artistic forms of expression. The second part presents
the study’s research design: neo-formalism (Bordwell and Thompson) serves as the
methodological framework, treating media works as aesthetic objects and foregrounding
their formal and stylistic dimensions. Grounded Theory (Strauss and Corbin) is employed
as a complementary research style to enable systematic transmedial category formation.
Forthe media analyses, the neo-formalist video game analysis model (Fromme und Kénitz
2014) and Dittmar’s comic analysis framework are applied. Finally, the sample is introduced:
three video games and 39 comics from the Tomb Raider Survivor Storyworld (2013-2019),
analyzed through an iterative coding process using MAXQDA.

3. Theoretische Grundlagen

Theoretische Grundlage dieser Arbeit ist die Strukturale Medienbildung, deren fiir die
hier aufgeworfene Fragestellung wesentliche Konzepte im Folgenden dargelegt wer-
den. Da die hier aufgeworfene Fragestellung auch von Lern- und Bildungsprozessen
sowie biografischen Geschichten handelt, wird zuerst auf das Bildungsverstandnis ein-
gegangen. Darauf aufbauend erfolgen Vorstellung und Rekonstruktion der Strukturalen
Medienbildung. Zudem werden Winfried Marotzkis Strukturale Bildungstheorie - das
theoretische Fundament der Strukturalen Medienbildung - sowie sein Biografieverstand-
nis erlautert. Sowohl der Medien- als auch der Bildungsbegriff werden bei Marotzki auf
formale Weise definiert. Sein Ansatz besagt, dass Bildungsprozesse in modernen bzw.
spatmodernen westlichen Gesellschaften grundsatzlich medial mitkonstituiert sind.
(Asmussen 2020, 169).

3.1 Die Strukturale Bildungstheorie und das Biografieversténdnis nach Marotzki

Die Fragestellung bezieht sich auf den Begriff der biografischen Erzahlung und erhalt
dadurch eine spezifische Lesart. In seiner Habilitationsschrift «<Entwurf einer struktura-
len Bildungstheorie - Biographietheoretische Auslegung von Bildungsprozessen in hoch-
komplexen Gesellschaften» leitet Marotzki seinen Bildungsbegriff von Biografiearbeit
bzw. Biografieforschung ab, entwickelt einen spezifischen Biografiebegriff und verkniipft
die erziehungswissenschaftliche Biografieforschung mit einem bildungstheoretischen
Ansatz. Marotzkis Ansatz pladiert zum einen fiir einen an die gesellschaftliche Realitat
anschlussfahigen Bildungsbegriff (im Unterschied zu vielen klassischen bildungsphi-
losophischen Positionen) und erkennt in der Gesellschaft sowohl Orientierungskrisen
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als auch Orientierungsbedarfe.! Des Weiteren postuliert der Autor, dass Bildungspro-
zesse zwar nicht planmassig gestaltet und herbeigefiihrt werden kdnnen, jedoch empi-
risch rekonstruierbar sind. Dies kann beispielsweise durch die Analyse von Biografien
erfolgen, um die Entwicklung neuer Orientierungen zu erforschen. Dabei untersuchter,
wie Selbst- und Weltbeziige von Menschen entstehen, aufrechterhalten oder veréandert
werden. Die Schliisselfrage aus Marotzkis Sicht lautet, wie es Menschen gelingt, sich in
hochkomplexen Gesellschaften zu orientieren (2006, 60). Die Strukturale Medienbildung
basiert auf der Strukturalen Bildungstheorie und erweitert diese im Hinblick auf die
Bedeutung moderner Medien fiir Bildungsprozesse.

In dervorliegenden Arbeit wird untersucht, wie eine fiktive biografische Geschichte
asthetisch dargestellt wird. Daher eignet sich dieser theoretische Ansatz fiir die Unter-
suchung. Biografische Geschichten kénnen zum Beispiel durch Medien wie Videospiele
und Comics erlebt werden. Dadurch entsteht Raum fiir die Erzéhlung von Biografien und
die Auseinandersetzung mit diesen. Durch den Wegfall oder das Aufbrechen traditio-
neller Lebensentwiirfe kommt es zu einer Pluralisierung der Lebensentwiirfe (Marotzki
1991, 27; Jorissen und Marotzki 2009). Gemass Marotzki ergibt sich «aus diesem zeit-
diagnostischen Bezug die Notwendigkeit eines Bildungsbegriffs, der an der Biografie
des Einzelnen ansetzt» (Asmussen 2020, 120). Bildung ist fiir Marotzki nicht inhaltlich,
sondern strukturell bestimmbar, stellt sie doch die Transformation von Selbst-Welt-
Verhéltnissen dar (Marotzki 1991). Marotzki betont einerseits die Flexibilisierung der
Selbst- und Weltverhaltnisse und die Akzeptanz, dass es nicht die eine wahre Bildung
gibt. Andererseits stellt er diese Bildung als eine von vielen dar und betont dabei die
Bedeutung der individuellen biografischen Perspektive in komplexen Gesellschaften
(Asmussen 2020, 121). In der Biografie der Subjekte brechen traditionelle Orientierungs-
muster weg, was zu Unbestimmtheiten fiir das Individuum fiihrt (Asmussen 2020, 119;
auch Marotzki 1991). Es geht um das Selbst- und Weltverstandnis sowie die Orientie-
rung von Menschen in hochkomplexen Gesellschaften (Marotzki 2006a, 60). Subjektive
Wahrnehmungen sollten nur dann einbezogen werden, wenn sie als solche gekennzeich-
net sind. Die Bewertung von Erlebnissen ist subjektiv und wird individuell vorgenom-
men. Eine Verallgemeinerung subjektiver Prozesse ist daher schwierig (Marotzki 1991).
Jeder Mensch hat eine eigene Art, die Realitat zu verarbeiten, sodass es nicht die eine
wahre Vergangenheit oder Gegenwart gibt (Marotzki 1991). Da Menschen liber unter-
schiedliche Deutungsvermdogen, -praktiken und -routinen verfiigen, ist es wichtig, bei
der Interpretation von Texten, insbesondere von erzahlten Lebensgeschichten, auf die
individuelle Bedeutung zu achten (Marotzki 1991). Die Biografieforschung thematisiert
die Subjektivitat umfassend. Marotzki vertritt eine konstruktivistische Perspektive in
Bezug auf Bildung und Biografie. Demnach wird «jede Realitdt unweigerlich zur Wirk-
lichkeit/Welt» (Asmussen 2020, 252). Des Weiteren bieten Medien die Moglichkeit, sich
mit verschiedenen Identitdtsentwiirfen und Biografien auseinanderzusetzen und so den

1 Ahnlich wie Heitmeyer, Giddens und andere siehe dazu z.B. J6érissen und Marotzki 2009, 16.
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Denk- und Moglichkeitsraum fiir die eigene biografische Arbeit zu erweitern (Fromme
und Konitz2014,45). Es bedarfjedoch noch einer Klarung, wie Biografie betrachtet wird.
Dies geschieht meist retrospektiv, wenngleich die Biografie eines Menschen grundsatz-
lich offen und bis zum Ende verdnderlich ist.

Das menschliche Leben wird als fortlaufender Lernprozess betrachtet (Marotzki und
Kriiger 2006). Wahrend dieses Prozesses sieht sich das Individuum zu bewaltigenden
Herausforderungen gegeniiber, beispielsweise Wachstumskrisen, Alterungsprozesse,
genetische Anlagen und (unvorhersehbare) Zufalligkeiten. Die Biografie kann als eine
Art Lerngeschichte betrachtet werden, in deren Verlaufsich ein selbstorganisierter Lern-
prozess entfaltet (Marotzki und Kriiger 2006, 39; Baacke und Schulze 1993, 9). In seiner
1991 veroffentlichten Bildungstheorie thematisiert Marotzki die biografische Arbeit des
Subjekts, welche durch gesellschaftliche Veranderungen vor neue Herausforderungen
gestellt wird. In ihrer Strukturalen Medienbildung (J6rissen und Marotzki 2009) erwei-
tern die Autoren den Ansatz der Biografiearbeit um die These, dass mediale Darstellun-
gen einen Beitrag dazu leisten konnen. Damit wird die Weiterentwicklung von Winfried
Marotzkis Bildungstheorie postuliert. Durch das mediale Miterleben anderer (fiktiver)
Biografien, beispielsweise in Videospielen und Comics, konnen solche selbstorganisier-
ten Lernprozesse asthetisch aufgearbeitet und dargestellt werden. Zwei bedeutende
Aspekte wurden insofern bereits angesprochen, als es in Marotzkis Arbeiten - und spater
auch in der Medienbildung - stets um Selbst- und Weltreferenzen und die Frage geht,
wie das Subjekt Realitdt erzeugt (Abb. 5). Das Geschichtenerzéhlen und die Tatsache,
dass eine Biografieimmer eine erzahlte Geschichte ist, verbindet Marotzki mit dem Kon-
zeptder Identitat und definiert diese als «eine geschichtenformige Konstruktion, die als
Selbsterzahlung einer Person prasentiert wird» (Marotzki 2006, 65).

Realitat

interpretiert

Abb. 5: Verhaltnis von Subjekt, Realitdat und Welt bei Marotzki. Quelle: Asmussen 2020, 166.
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3.2 Lern-und Bildungsprozesse in der Wissensgesellschaft

Da die Fragestellung Lern- und Bildungspotenziale adressiert, wird an dieser Stelle
eine kurze Einordnung vorgenommen. Im theoretischen Teil stiitzt sich diese Studie
auf die Arbeiten von Winfried Marotzki. Daher wird auch hier sein Verstéandnis von
Lern- und Bildungsprozessen herangezogen. Dieses Verstandnis bildet einerseits die
Grundlage der Strukturalen Bildungstheorie (Marotzki 1991), spater der Strukturalen
Medienbildung(stheorie) (Jorissen und Marotzki 2009). Die Autoren beziehen sich auf
die Arbeiten von Bateson (Bateson 1983) und Klafkis Konzept der Allgemeinbildung
(Klafki 2007). Es wird zwischen Lernen | und Lernen Il unterschieden, die aufeinander
aufbauen. Beim Lernen | handelt es sich um eine Handlung im Sinne von Actio gleich
Reactio, bei der ein Reiz zu einer Reaktion fiihrt. Hierbei kommt es zu einer eindeutigen
Zuordnung, die keine Alternativen zuldsst, sodass vollkommene Bestimmtheit vorliegt
(Jorissen und Marotzki). Als Beispiel wird das Lauten der Schulglocke genannt, deren
Reiz zu der Reaktion fiihrt, die Schulstunde zu beenden. Dies ist eine sehr einfache Form
des Lernens, auf die Lernen Il als Flexibilisierung von Lernen | aufbaut. Die Reaktion auf
einen bestimmten Reiz hangt vom Kontext ab und ist daher variabel. Lernende mis-
sen die Bedeutung des spezifischen Reizes im konkreten Kontext erst erkennen. Diese
Unbestimmtheit muss durch den Kontext ergriindet werden (J6rissen und Marotzki).
Als Beispiel wird erneut die Schulklingel herangezogen. Diesmal dient ihr Signal jedoch
nicht dazu, das Ende einer Unterrichtsstunde anzukiindigen, sondern als Feueralarm,
beispielsweise mitten in einer Unterrichtseinheit. An dieser Stelle muss unterschieden
werden, welche «<Rahmungen fiir bestimmte Situationen angemessen sind und welche
nicht» (JOorissen und Marotzki). In Bezugnahme auf die im Text bereits thematisierten
Lernformen lund Il ist festzuhalten, dass diese in ihrer Anwendung auf Bildungskontexte
erweitert werden konnen. Der Bildungsbegriff baut auf dem Lernbegriff auf, da Bildung
Lernen beinhaltet. Im Folgenden wird eine Abgrenzung zwischen Lernen und Bildung
vorgenommen, schliesslich stellen Bildungsprozesse «Lernprozesse [in] besonderer
Qualitat dar» (Marotzki 1991). Um sich entwickeln zu kdnnen, bewegt sich der Mensch in
einer Umgebung mit einem festen Werte- und Normensystem, das sich durch verschie-
dene Sozialisationsinstanzen etabliert. In der Wissensgesellschaft kann man jedoch
nicht mehrvon einem festen und unveranderbaren Wert- und Normensystem sprechen.
Diese Systeme werden aufgebrochen, hinterfragt und kénnen unter den Bedingungen
postmoderner Gesellschaftsstrukturen nicht mehr uneingeschrankt aufrechterhalten
werden. Angesichts dieser Pluralisierung der Lebenswelten muss der Mensch mit einer
gewissen Unbestimmtheit umgehen kdnnen (Jorissen und Marotzki). In Gesellschaften,
die sich durch Dynamik und Pluralitdt auszeichnen, ist lebenslanges Lernen unerlasslich.
Der Mensch mussin der Lage sein, mit kontinuierlichen Veranderungen und neuen Unbe-
stimmtheiten umzugehen und sich anzupassen. Um diese Entwicklungen zu beschrei-
ben, verwenden Jorissen und Marotzki (u.a. in Anlehnung an Stehr 1994; H.-R. Miiller
und Stravoravdis 2007) den Begriff der Wissensgesellschaft. Deren wesentliches Merkmal
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besteht in der herausragenden Bedeutung wissenschaftlichen Wissens in nahezu allen
Lebensbereichen. Dabeiist es wichtig zu beachten, dass «Wissen [...] nicht identisch mit
Information» ist (Jorissen und Marotzki 2009, 28). Dieser Fakt ist von besonderer Bedeu-
tung, da vor der Wissensgesellschaft von der Informationsgesellschaft die Rede war, in
der es immer mehr Informationen in immer kiirzerer Zeit gab. Dabei sprach man von
einer «Datenflut». Um sich in dieser Datenflut zurechtzufinden, muss man diese Infor-
mationen verarbeiten konnen. Dieser Prozess fiihrt in die Wissensgesellschaft liber, da
man ein bestimmtes Wissen bendtigt, um Daten verarbeiten zu kdnnen (Jorissen und
Marotzki 2009, 28). Gleichzeitig ist jede:r selbst fiir seinen:ihren Wissens- und Qualifika-
tionsstand verantwortlich. Somit wird in der Wissensgesellschaft von jeder:m Einzelnen
ein hoheres Mass an Wissen und Qualifikation erwartet. In diesem Kontext geht es nicht
nurum eine standige «Erweiterung und Aktualisierung von Verfiigungswissen in einzel-
nen Weltbereichen, sondern vor allem um einen reflexiven Zugang zu diesem Wissen,
also um Orientierungswissen» (Fromme 2006, 179). Daher sollte gezeigt werden, dass
sich «Bildungsprozesse von Lernprozessen gerade darin unterscheiden, daR sich eine
Transformation von Welt- und Selbstreferenz nachweisen 1aRt» (Marotzki 1991).

Doch wie steht es mit dem bereits erwahnten Begriff «<Bildung>? Humboldt (1988,
317) definierte Bildung als gegeben, «wenn der Wissensstand und das Erkenntnisver-
mogen einer Gesellschaft [ausreichend sind, um die] Bestimmung des Menschen in
der Kultur zur Geltung» zu bringen. Auch Kant (1988, 317) betont die Verbindung von
Bildung und Kultur und setzt «Bildung» mit «Kultivierung» gleich (Kant 1963, 24, 128,
zitiert nach Klafki 2007, 22). Um diesen Zusammenhang genauer zu entschlisseln, wird
der Bildungsbegriff von Wolfgang Klafki erlautert. Jorissen und Marotzki beziehen sich
auf diese Definition im Kontext der Strukturalen Medienbildung und betrachten sie als
eine der Grundlagen, insbesondere im Hinblick auf den Begriff der Allgemeinbildung
(Jorissen und Marotzki 2009, 13). Klafki versteht Bildung «als Befdhigung zu verniinftiger
Selbstbestimmung, die die Emanzipation von Fremdbestimmung voraussetzt und ein-
schlief3t» (Klafki 2007, 19). Seine Schlagworte fiir Bildung sind Vernunft, Selbststandig-
keit, Autonomie, Selbstbestimmung und Freiheit. Zentral ist die Selbststandigkeit, sofern
moralische Entscheidungen eigenstandig getroffen werden miissen. Zusammengefasst
basiert Klafkis Bildungskonzept auf den drei Sdulen Selbstbestimmung, Mitbestimmung
und Solidaritatsfahigkeit. Bildung sollte fir alle zuganglich sein, um ein gemeinsames
gesellschaftliches Problembewusstsein zu schaffen. Medien kénnen hierbei als Orien-
tierungshilfe dienen. Wenn man Klafkis Ansatz auf die Postmoderne anwendet, kon-
nen sogar Selbst- und Weltbeziige medial vermittelt werden (Jorissen und Marotzki
2009, 14). Klafki zufolge muss der «<kanonorientierte Bildungsbegriff» heute aufgrund
der Pluralisierung von Welt- und Selbstsichten sowie der aktuellen Problembehandlung
gesellschaftlicher Probleme und des Verlusts von Werten und Normen als «unzureichend
betrachtet werden» (Jorissen und Marotzki 2009, 21).
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Dieser Verlust erzeugt Unbestimmtheitsraume, die ein Strukturmerkmal von Bildung
darstellen (Jorissen und Marotzki 2009, 21). Bildung kann folglich nicht als losgeldst
von gesellschaftlichen Problematiken betrachtet werden, sondern hat die Funktion,
aktuelle gesellschaftliche Herausforderungen zu bearbeiten. Fiir Klafki muss Bildung
einen Beitrag leisten, um «epochaltypische Schliisselprobleme» (z. B. Frieden, Umwelt,
Demokratisierung etc.) zu reflektieren (Klafki 2007, 49).

Bildung kann nur mit Unbestimmtheit ausgeldst werden. Dies flihrt zu der bereits
angesprochenen Unterteilung in Bildung | und Bildung II. Bildung | bezieht sich auf
bestimmte, fiir uns selbstverstandliche Weltmuster, Werteorientierungen, Routinen und
Arbeitsweisen. Esist daher schwierig, Bildungsprozesse auszuldsen, es sei denn, es gibt
Griinde, diese zu hinterfragen. Gemass Jorissen und Marotzki (2009, 24) bilden «Welt
und Selbstbezug» die Grundlogik von Bildungsprozessen. Bildung Il ist eine Steigerung
von Bildung |, die Zunahme sowie Differenzierung des Selbstbezugs, der Riickschliisse
auf die eigene Lebenswelt und Weltsicht ermdglicht. Da die Begrenztheit des Weltbilds
nicht greifbar ist, konnen wir nicht alles erfassen und kontrollieren, was ausserhalb
unseres Erfassungsbereichs liegt (Jorissen und Marotzki 2009, 26). Folglich miissen sich
Gewohnheiten herausbilden, bzw. das Gewohnte muss angesichts neuer Begegnungen
und Erfahrungen auch wieder infrage gestellt werden. Das Verhaltnis zum (gewohnten)
Ich und zur (vertraut gewordenen) Welt muss ebenfalls wieder verdndert bzw. erweitert
werden. Dadurch Gibernimmt das Individuum eine aktive und konstruktive Rolle. Indem
essich mitverschiedenen kulturellen Welten auseinandersetzt, entstehen Bildungs- und
Subjektivierungsprozesse. Bildungsprozesse bedeuten auch, dass durch soziale und
kulturelle Beteiligung Erfahrungen gesammelt werden, die Reflexionen auslosen und
somit zur Bereicherung und Flexibilisierung der Selbst- und Weltauffassung beitragen
(Fromme, Jorissen und Unger 2008, 2f.). Bildung ist daher ein selbstinitiierter Prozess,
dernichtvon aussen ausgelost werden kann - auch wenn ein Anstoss von aussen diesen
Prozessvorantreiben kann. Ein solcher Prozess kann angeregt werden, indem Bildungs-
raume entsprechend gestaltet und Anregungen gegeben werden.

2 Die von Klafki formulierten Anforderungen gehen iiber eine allgemeine Schulbildung hinaus und zielen
darauf ab, demokratische Prozesse voranzutreiben. Zur ndheren Erlduterung des Konzepts der Allgemein-
bildung hat Klafki dies in mehrere Punkte untergliedert: Im Folgenden werden die von Klafki formulierten
Punkte naher erldutert. Zunachst wird der Zusammenhang von Bildung und Gesellschaft thematisiert. Im
Anschluss werden die drei Grundfahigkeiten vorgestellt, die nach Klafki den Kern der Allgemeinbildung
ausmachen. Daraufhin werden die drei Bedeutungsmomente des Begriffs «Allgemeinbildung» erortert.
Abschliessend werden die aus der Bestimmung resultierenden Folgerungen dargelegt. Die Forderung nach
«Bildung fiir alle» sowie die Konzentration auf epochaltypische Schliisselprobleme als Medium der Bildung
sind zentrale Elemente des Konzepts. Darliber hinaus ist die Forderung vielseitiger Interessen und Fahig-
keiten ein wesentlicher Aspekt, der als komplementare Ergdnzung zur Fokussierung auf Schliisselprobleme
betrachtet werden kann.

Herausforderungen transmedialer Gegenstande

63



MedienPidagogik
Zeitschrift fur Theorie und Praxis der Medienbildung

Marotzki fasst Lern- und Bildungsprozesse in vier Punkten zusammen (Marotzki
1991):
1. «Menschliches Lernen ist prinzipiell interaktionsgebunden.»
2. «Menschliches Lernenist grundsatzlich als Prozel} der gesellschaftlichen auferlegten
Problemverarbeitung zu verstehen.»
3. Bildungsprozesse miissen nicht logisch sein oder einer «bindren Rationalitat»*folgen.
4. Die Betrachtung der «qualitativen Uberginge [...], die als Transformation der Welt-
und Selbstreferenz bezeichnet worden sind [...].»

Zusammengefasst kann Lernen als das Aneignen und Ordnen von Wissen verstan-
den werden, wahrend Bildung die Transformation von Selbst- und Weltverhaltnissen
beschreibt. Es handelt sich hierbei um einen Prozess, nicht um ein Ergebnis oder einen
Zustand (Jorissen 2011, 52). Im nachsten Unterkapitel wird erlautert, wie Prozesse und
Potenziale mit Medien und Artikulationen zusammenhangen.

3.3 Die Strukturale Medienbildung

Das Konzept der Strukturalen Medienbildung wurde von Benjamin J6rissen und Winfried
Marotzki entworfen (2009). Es handelt sich um eine erziehungswissenschaftliche Theo-
rie, die Medien als zentrales Element in den Mittelpunkt stellt. Die Strukturale Medien-
bildung geht davon aus, dass Sozialisation in der heutigen Gesellschaft grundlegend und
unvermeidlich medial erfolgt (J6rissen und Marotzki 2009, 7). Medien gelten als alltag-
liche Erscheinungen, die uns stets umgeben und somit Teil unserer Lebenswelt sind. Die
Strukturale Medienbildung geht Giber das Konzept der Medienkompetenz hinaus. Jorissen
(2013) vertritt die These, dass Bildung nicht nur mithilfe von Medien oder liber Medien
erfolgen kann. Jorissen und Marotzki (2009) nutzen Kants Grundfragen der Philosophie,
um reflexive Orientierungsoptionen bildungstheoretisch zu kontextualisieren. Aus diesen
Fragen bilden sie Orientierungs- bzw. Reflexionsdimensionen (J6rissen und Marotzki 2009,
31,60): Was kann ich wissen (Reflexion auf Wissenslagerung)? Was kann ich tun (Reflexion
auf Handlungsoptionen)? Was kann ich hoffen (Reflexion auf Grenzen bzw. Grenziiber-
schreitungen)? Was ist der Mensch (Reflexion auf die eigene Identitdt)? Zum Verstandnis
werden im Folgenden die vier Dimensionen lebensweltlicher Orientierung vorgestellt.

3.3.1 Wissensbezug

Der Frage «Was kannich wissen?» geht es nicht ausschliesslich um die Vermittlung reinen
Fakten- oder Verfliigungswissens, sondern auch um dessen kritische Reflexion. Eben-
falls von Bedeutung ist, welche Art von Wissen auf welche Weise transportiert wird, um

3 Der Begriff der «binédren Rationalitat» bezeichnet ein Denken, das sich durch Dualismen und Gegensatze
auszeichnet. Er wird von Marotzki im Kontext seiner Kritik an reduktionistischen und simplifizierenden
Denkmustern in der Bildung verwendet.
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Sachverhalte anschaulich zu machen. Hierbei kann die Einbindung von Informatio-
nen helfen, um den Inhalt verstéandlicher zu gestalten. Auch eine Neubewertung bereits
vorhandenen Wissens und etablierter Perspektiven kann sinnvoll sein, beispielsweise
durch De- und Rekontextualisierung, Ironie oder Kritik (Jorissen und Marotzki 2009,
32). Die Autoren betonen, dass «die zunehmende Reflexivitdt im Umgang mit Wissen
letztendlich die zentrale Herausforderung der Wissensgesellschaft» darstellt (JOrissen
und Marotzki 2009, 33). Der Wissensbezug kann als Reflexion der Wissensbedingungen
betrachtet werden.

3.3.2 Handlungsbezug

Der Handlungsbezug beinhaltet eine moralische Komponente und adressiert die Frage
«Was sollich tun?». Dabei sind auch Verantwortungsbereitschaft und die Beziehung zur
Gemeinschaft von Bedeutung. Es geht darum, die Relation von Nahe und Distanz sowie
Verpflichtung und Freiheit auszubalancieren, also nicht um die Beurteilung von Weltan-
schauungen, sondern zu untersuchen, welche handelnde Kraft sie entfalten oder nicht
entfalten kdnnen (JOrissen und Marotzki 2009, 33-34). Ebenso werden hier Fragen nach
Werten und Normen gestellt, zum Beispiel wie menschliche Entscheidungsprozesse in
schwierigen oder dilemmatischen Situationen bewaltigt werden kdnnen (Fromme und
Konitz 2014, 276). Der Handlungsbezug fragt nach den ethisch-moralischen Grundsat-
zen des Handelns.

3.3.3 Grenzbezug

Dieser Bezug adressiert die Grenzen von Rationalitdt und deren Uberschreitung. Dabei
werden haufig Dualitdten aufgegriffen, beispielsweise zwischen Rationalitat und Irrati-
onalitat, Vernunft und Unvernunft sowie Eigenem und Fremdem. Die Reflexion auf sol-
che Grenzen bildet eine weitere Grundstruktur von Bildungsprozessen: Je nachdem, wie
Menschen mit diesen Grenzen umgehen, finden hier Bildungsprozesse statt (JOrissen
und Marotzki 2009, 34). Die Autoren greifen das Thema Mensch und Technik im Hin-
blick auf den Aspekt der Grenzziehung auf, wie es auch im «Manifest fiir Cyborgs» von
Haraway geschieht, das die traditionellen Grenzziehungen zwischen Mensch und Technik
infrage stellt. Es geht grundlegend darum, wie Technologie in unser Leben Einzug halt
und sich die «digitalen, sozialen, physikalischen und biologischen Welten» (Jorissen
und Marotzki 2009, 35) zunehmend miteinander verschranken, sodass Grenzen immer
mehr verschwimmen. Der Grenzbezug kann als Reflexion des unsere Rationalitit Uber-
schreitenden gelesen werden.

3.3.4 Biografiebezug

Alle vorgestellten Bezlige und Dimensionen miinden letztlich in den Biografiebezug. Es
stelltsichdie Fragenach derldentitdtund dem Erfordernis, diesedurch biografische Arbeit
immer wieder herzustellen (Jorissen und Marotzki 2009, 36). In enttraditionalisierten
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Gesellschaften verschwinden oder verblassen herkdmmliche Orientierungspunkte,
zugleich haben sie sich ausdifferenziert und vervielfaltigt. Entscheidungen tiber grund-
legende Lebensfragen binden die Einzelnen nun reflexiv an die eigene Biografie und
soziale Kontexte, und Gemeinschaften kdnnen dabei nur bedingt unterstiitzen (Jorissen
und Marotzki 2009, 37). Die Erhéhung der Reflexivitat ist ein komplexes Thema. Medien
bieten in diesem Kontext die Gelegenheit, sich vom unmittelbaren Handlungsdruck des
Alltagslebens zu l6sen und sich mit verschiedenen Identitdtsentwiirfen und Biografien
auseinanderzusetzen. Dadurch wird der Denk- und Méglichkeitsraum fiir die eigene bio-
grafische Arbeit erweitert (Fromme und Konitz 2014, 279). Der Bezug zur Biografie kann
als Reflexion liber die Bedingungen des Subjekts und der Identitédt betrachtet werden.
Da die vorliegende Arbeit biografische Erzahlungen in Medien untersucht, bildet der
Bezug zur Biografie die wichtigste Ebene flir die Beantwortung der Fragestellung. Auch
die anderen drei lebensweltlichen Orientierungsdimensionen miinden in den Biogra-
fiebezug und werden daher ebenfalls bertiicksichtigt.

3.3.5 Mediale Artikulationen
Die Strukturale Medienbildung beschaftigt sich wie die Strukturale Bildungstheorie im
Allgemeinen mit der Transformation von Selbst- und Weltverhaltnissen. Mediale Artiku-
lationen lassen sich als Ausdrucksformen definieren, die Selbst- und Weltverhaltnisse
auf interessante oder auch konventionelle Weise darstellen und inszenieren. Ein wich-
tiger Aspekt in diesem Kontext sind (mediale) Artikulationen, deren Begriff Schlette und
Jung in ihrer «<Anthropologie der Artikulation» (2005) umreissen:
«Unter Artikulation verstehe ich die - meist okkasionelle, manchmal planmaRige -
Explikation menschlicher Erfahrungen durch Performanz von symbolischen Akten
(in der Regel: Sprechakten), in denen die implizit-qualitative Gestalt gelebter
Erfahrungen in die explizit-semantische Gestalt eines pragnanten Symbolismus
transformiert wird. Bedeutung entsteht dabei durch die Bearbeitung des Impli-
ziten (Gefiihlten, Gedachten, Gewollten, Erinnerten ...) mittels symbolischer
Medien, die es erlauben, mentale Zustande zu individuieren, zu fixieren und kon-
trastiv zu bewerten. Bewusstseinstheoretisch gesprochen: Artikulation individu-
ierter Intentionalitat. Sie stellt das vernachlassigte Medium dar, das Wahrneh-
mung und Sprache, Subjekt und Intersubjektivitat, flieRenden Bewusstseinsstrom
und objektive Bedeutung, somatischen Ausdruck und Geist zusammenbringt[...]»
(Schlette und Jung 2005, 105-106).

Sprache wird als Medium und Artikulation verstanden. Jung verweist auf Wilhelm
von Humboldt, demzufolge das Erlernen einer fremden Sprache die Weltsicht erwei-
tert und somit dazu fiihren kann, eigene Sichtweisen zu hinterfragen. Durch das Erler-
nen einer neuen Sprache ndhert man sich auch einer neuen Kultur, auch wenn beim
Erlernen die eigene Weltanschauung und die eigene Sprachperspektive einbezogen
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werden. Daher ist es schwierig, wenn nicht sogar unméglich, die neue Kultur vollstan-
dig zu erlernen (Humboldt 1988, 225; J6rissen und Marotzki 2009, 13). Nach Humboldt
erreicht der Mensch durch das Erlernen anderer Sprachen eine Flexibilisierung seiner
Welt- und Selbstbeziige. Dadurch wird eine Relativierung der eigenen Weltanschau-
ung durch andere Weltanschauungen und kulturelle Horizonte erreicht (Jorissen und
Marotzki 2009, ebd.). Dies ist hilfreich fir den Erwerb von Orientierungswissen.
«Die aktive Teilnahme an gesellschaftlichen Diskursen und Auseinandersetzungs-
prozessen bedingt die Fahigkeit zu Artikulationen des eigenen Selbst, die in ver-
schiedenen sozialen Arenen inszeniert oder aufgefiihrt werden, sowie die Fahig-
keit, Artikulationen anderer verstehend anzuerkennen» (Jorissen und Marotzki
2009, 38, Herv. i. 0.).

In dem vorliegenden Zitat werden zwei wichtige Aspekte des Artikulationsbegriffs
festgehalten. Zum einen werden Artikulationen als individueller Prozess verstanden,
der mit einer gewissen Gestaltung einhergeht und somit reflexives Potenzial beinhal-
tet. Zum anderen wird auf den hohen reflexiven Gehalt von Artikulationen hingewie-
sen. Die Autoren argumentieren, dass die Begegnung mit solchen «artikulativen AuRe-
rungen [...] selbst ein Bildungspotenzial» darstellt (J6rissen und Marotzki 2009, 38).
Marotzki griff bereits 2007 den Artikulationsbegriff von Schlette und Jung auf und stellte
fest, dass dieser fiir die Beschreibung biografischer Arbeit in verschiedenen Medien eine
grundlegende, besondere Bedeutung hat, da er nicht an ein bestimmtes Medium gebun-
den, sondern ein «<multimediales Ausdruckskontinuum» (Marotzki 2007b, 182) ist. Nun
kann ein nicht textuelles Medium nicht einfach in einen Text tiberfiihrt werden. Dies gilt
auch fiir die Sprache als Medium. Die Artikulationsweisen werden durch das jeweilige
Medium bestimmt. Artikulation ist eng mit der Medialitdt verbunden. Sie umfasst nicht
nur sprachliche Ausserungen, sondern auch andere mediale Formen wie Bilder, Videos
oder korperliche Ausdrucksformen wie Tanz oder Pantomime. Medien begleiten unsim
Alltag und bieten Raum flir Lernerfahrungen, Bildungspotenziale und Anlésse flir Refle-
xion (Marotzki 2007b, 183; Jorissen und Marotzki 2009, 38). Dies gilt auch fiir Comics
und Videospiele, die Gegenstand dieser Arbeit sind. Dabei geht es explizit um die refle-
xiven Potenziale kiinstlerischer Artikulationen,* nicht um eigene reflexive Potenziale
individueller Artikulationen wie eigene Videospiel-Mods?®, Fan-Art, Fiction oder selbst
produzierte Videos.

Im folgenden Unterkapitel soll die Bedeutung der Begriffe «Biografie> und «Gren-
zen> (da sie wichtige Begriffe fiir die Analyse sind) fiir die Fragestellung erlautert und
zusammengefiihrt werden.

4 Kinstlerische Artikulationen kénnen Videospielen und Comics sein, aber auch Musik, Bildende Kunst, Tanz,
Literatur, Theater usw.

5 Mods bezieht sich hier auf die Verkiirzung von Modifikation(en) aus der Videospiel-Modding-Szene, eine
Form der Veranderung im Videospiel z. B. durch die Anpassung von Tekturen oder das komplette umstruk-
turieren von Leveln und Spielen
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Biografie und Grenzen - auf dem Weg zur Erinnerungsarbeit

Erinnerungs-

; Reaktion
arbeit TS
auf Verlust
B|0gra;).h|e_ /
arbeit
<

Abb. 6: Kreislauf der Biografiearbeit nach Marotzki (2007b)
Quelle: eigene Grafik

Marotzki stellt heraus, dass «biographische Arbeit mit Erinnerarbeit zu groRen Teilen
identisch ist» (Marotzki 2008, 181). Er bezieht sich in mehreren Texten zur Erinnerungs-
arbeit (2007a,2007b; Jorissen und Marotzki 2009) auf die Arbeiten von Paul Ricoeur und
Sigmund Freud. Nach Ricoeur bedeutet «erinnern immer auch die Bearbeitung eines
Verlustes» (Marotzki 2008, 182), sodass Erinnerungsarbeit immer auch eine Form von
Trauerarbeit ist oder in gewisser Hinsicht mit Trauerarbeit gleichgesetzt werden kann.
Trauer ist eine Reaktion auf einen Verlust, und die Vergangenheit stellt insofern einen
Verlust dar, als sie nicht mehr existiert (Marotzki 2008, 181; Abb. 6). Durch das Erinnern
wird die Vergangenheit auf Distanz gebracht, wodurch ein wichtiger Vorgang fuir die Bio-
grafiearbeit ausgelost wird. Verlust sowie die damit einhergehende Trauer konnen die
Denk- und Handlungsféhigkeit des Individuums einschréanken und somit eine lahmende
Wirkung entfalten. Ziel von Erinnerungsarbeit ist die Entwicklung eines anderen Ver-
haltnisses zum Verlust sowie die Wiedererlangung von Handlungsfahigkeit durch eine
grossere Distanz. Es geht konkret um die «Eroberung der zeitlichen Distanz» (Marotzki
2007b, 193), um eine Zukunft entwickeln zu konnen. Erinnerungsarbeit zielt darauf,
Grenzen zu hinterfragen und neu zu ziehen. In Medien kann dies durch eine konkrete
Erzahlweise erfolgen, die von den Rezipient:innen aktiv verfolgt wird. In diesen Werken
werden Biografisierungsprozesse als mediale Artikulationen inszeniert, indem beispiels-
weise Biicher, Musik, szenische Erinnerungen, Bilder, Dokumentarfilmsequenzen oder
Wochenschauen verwendet werden (Marotzki 2007b, 192). Vergangenheit kann weder
aufgeholt noch zurlickgeholt und auch nicht veréandert werden. Faktisches kann aber
durchaus anders betrachtet werden und dadurch eine andere Bedeutung bekommen.
Wenn (Lebens-)Geschichten anders oder neu erzahlt werden, kann dies zu einer «Ent-
wicklung der Fahigkeit, sich auf die Zukunft zu entwerfen», fiihren (Marotzki 2007b, 194).
Wenn die zeitliche Distanz nicht tiberbriickt werden kann, verweigert sich das «Vergan-
genheits-Ich» dem «Gegenwarts-Ich» (Engelhardt 2011, 53), was eine Vergegenwartigung
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von Erinnerungen und die Aufarbeitung unmoglich macht (Engelhardt 2011; Ricoeur
1991). Der Mensch erfahrt «durch die Grenzen des Erinner- und Erzdhlbaren die Gren-
zen der Verfligbarkeit liber seine eigene Vergangenheit» (Engelhardt 2011, 53). Fiir eine
erfolgreiche biografische Arbeit miissen Grenzen gefunden und gegebenenfalls liber-
briickt, neu gezogen oder endgliltig akzeptiert werden. Es kann auch notwendig sein, in
eine neue Betrachtungsweise oder Erzahlform liberzugehen. Wenn erlebte Erfahrungen
in erzéhlte Form gebracht werden, kdnnen dadurch sogar Grenzen aufgeldst und zeitliche
Distanz aufgebaut werden. Dadurch wird eine erfolgreiche Erinnerungs- und Trauerar-
beit sowie biografische Arbeit moglich (Marotzki 2007b; Engelhardt 2011, 55f.). Entwiirfe
und Vorschldage zur Umsetzung dieser Fahigkeit finden sich in Medien. Es besteht die
Moglichkeit, dass die Empfanger sich mit Aspekten ihrer eigenen Biografie auseinander-
setzen. Eine weitere Komponente ergibt sich aus dem Verstandnis dieses biografischen
Hintergrunds und somit aus dem Verstandnis des Anderen. Es kann vorkommen, dass
Rezipierende anihre Grenzen stossen. In diesem Zusammenhang kénnen «Grenzen von
Landern, Religionen oder Kulturen auch zu inneren Grenzen werden» (Friebertshauser
2016, 35). Dass Grenzen Biografie- und Bildungsarbeit bedingen kdnnen, zeigt sich eben-
falls im Grenz- und Biografiebezug der Strukturalen Medienbildung.

4. Forschungsdesign

In diesem Kapitel werden die methodischen Ansatze und Untersuchungsschritte zur
Beantwortung der Forschungsfrage beschrieben. Es handelt sich um eine Methodent-
riangulation nach dem methodologischen Ansatz des Neoformalismus. Als Forschungs-
stil wurde die Grounded Theory (GT) angewandt. Mit deren Hilfe wurden Kategorien
entwickelt, welche die Medien inhaltlich und narrativ miteinander verkniipfen. Zum
einen stand die Arbeit vor der Herausforderung der Medienanalyse - dies wurde fiir die
Videospiele unter Bezugnahme auf Fromme und Konitz (2014) geldst. Fiir die Analyse
der Comics wurde auf die Comicanalyse von Dittmar (2011) zuriickgegriffen. Da beide
Analysemodelle neoformalistischen Ansatzen folgen bzw. teilweise auf diesen basie-
ren, eignen sie sich fiir eine vergleichende Arbeit. Dieser Analyseteil beantwortet mit
der Veranschaulichung der Reflexivitdt von Medien vor allem die Forschungsfrage nach
den Lern-und Bildungspotenzialen. Die GT wird als erganzendes Auswertungsverfahren
genutzt, dasie mitihrem Codierverfahren systematische transmediale Vergleiche inner-
halb der gleichen Storyworld erleichtert. Ausserdem wurde die GT zur Konstruktion der
fiktiven biografischen Geschichte verwendet.
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4.1 Neoformalismus als methodologischer Ansatz

Der Neoformalismus basiert auf dem russischen Formalismus des frithen 20. Jahrhun-
derts (Erlich 1973). David Bordwell und Kristin Thompson haben diesen Ansatz aus der
Literaturwissenschaft auf die Filmtheorie Gibertragen und weiterentwickelt. Die beiden
Werke, in denen der Ansatz zusammengefasst wird, sind «Neoformalistische Filmana-
lyse - Ein Ansatz, viele Methoden» (1995) und «Film Art - An Introduction» (2017). For-
malismus fokussiert die formalen Elemente von Kunstwerken wie Struktur, Sprache und
Stil. Historische und soziale Kontexte werden nichtin den Vordergrund gestellt, sondern
erst in zweiter Linie betrachtet. Beim (Neo-)Formalismus steht das Kunstwerk eigen-
sténdig fuir sich. Bordwell und Thompson definierten nicht nur Gemalde oder Skulptu-
ren, sondern auch Filme. In Anlehnung an den Neoformalismus konnen folglich auch
Videospiele als Kunstwerke betrachtet werden (Fromme und Kénitz 2014; Hensel 2018).
Der Kerngedanke des Neoformalismus besagt, dass der Inhalt nicht losgeldst von der
(asthetischen) Form betrachtet werden kann (Konitz 2022, 38). Im Neoformalismus wer-
den Kunstwerke als etwas Unpraktisches betrachtet, das sich von der Alltagswelt [0st
(Thompson 1995). Kunstwerke miissen anders betrachtet und wahrgenommen werden
als Alltagsgegenstéande, da sie nicht praktisch sind. Bordwell und Thompson l6sen den
traditionellen Gegensatz zwischen Form und Inhalt auf, indem der Inhalt im Grunde
genommen nichts anderes ist als die Manifestation der formalen Gestalt des Werks:
«Wie reprasentiert wird, ist das Thema der neoformalistischen Analyse, wahrend dem-
gegeniber der Inhalt, also dasjenige, was reprasentiert wird, nunmehr nebensachlich
ist [...]» (Bonnemann 2020, 247). Desgleichen ist der Neoformalismus fiir Thompson
keine festgelegte Methode, «sondern ein Ansatz, der zwar auf allgemeinen Annahmen
dariiber beruht, wie Kunstwerke aufgebaut sind, aber die geeigneten Verfahren fiir die
Analyse in der Auseinandersetzung mit den Werken immer wieder tiberprift, verandert
und anpasst» (Fromme und Konitz 2014, 246).

4.1.1 Aktive Zuschauer:innen

Der Neoformalismus betrachtet den Film bzw. das Medium grundsatzlich als Kunstwerk
und bewertet nicht, ob es kiinstlerisch wertvoll ist oder nicht - Thompson spricht in
ihrem Aufsatz von «hdheren» und «niederen» Kiinsten, nach denen sie den Neoforma-
lismus bewusst nicht aufteilen mochte (Thompson 1995, 28). Kunst wird als etwas vom
Alltag Getrenntes wahrgenommen. Ein oft zitiertes Beispiel ist, dass Zuschauende nicht
einfach aufspringen und Hilfe anbieten, wenn der Held oder die Heldin auf der Leinwand
in Schwierigkeiten gerat. Dennoch wird die Beziehung zwischen den Zuschauenden
und dem Kunstwerk als aktiv betrachtet. Die Zuschauenden suchen im Film aktiv nach
Hinweisen, sogenannten Cues, die ihnen helfen, das Dargestellte zu verstehen und ein-
zuordnen. Gerade die «aktiven» Zuschauenden spielen eine grosse Rolle:
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«So gehen Bordwell und Thompson von einem aktiven und rastlos suchenden
Zuschauer aus, der das, was er im Film zu sehen bekommt, nach Kategorien ord-
net, die auf sein Vorwissen zurtickgehen, provisorische Schlisse zieht und Hypo-
thesen dariiber aufstellt, welchen Verlauf die Handlung wohl als Néchstes nehmen
wird» (Bonnemann 2019, 254).

Dieses aktive Moment findet auch bei Bordwell und Thompson in «Film Art: An Int-
roduction» grosse Beachtung und bedingt die Differenzierung (zumindest fiir alle narra-
tiven Filme) zwischen Plot (Sujet) und Story (Fabel) (Thompson 1995; Bordwell, Thomp-
son, und Smith 2017). Unter Plot versteht man die Art und Weise, wie eine Geschichte
erzahltwird und welche Elemente fiir alle Zuschauenden erkennbar sind. Anhand dieser
Hinweise im Plot konnen die Zuschauenden die Story (re)konstruieren.

4.1.2 Verfremdung
Die russischen Formalist:innen sprachen von «Entfremdungen» (Thompson 1995). Kunst
kann also die Alltagswelt verfremden und transformieren (Fromme und Konitz 2014, 245).
Diese Wirkung ist jedoch nicht von Dauer. Wird mit einem Kunstwerk wiederholt auf die
gleiche Weise umgegangen, verschwindet der Verfremdungseffekt und das Ungewohnte
wird vertraut. Ein Beispiel dafiir sind die ungewdhnlichen Schnitte oder Jump Cuts, die als
Innovation in den Filmen der Nouvelle Vague, insbesondere bei Jean-Luc Godard, einge-
setzt wurden. Diese Schnitte sind heute ein gangiges Mittel und konnen bei Zuschauenden
weniger Verwirrung oder Irritation auslosen als zu ihrer Entstehungszeitin den 1960er-Jah-
ren, da sich das Publikum an diese Techniken als haufige Elemente im Film gewohnt hat.
«Mit dem Begriff der Verfremdung bezeichnet der Neoformalismus den grundle-
genden Zweck der Kunst in unserem Leben» (Thompson 1995, 31), der sich im Laufe
der Geschichte nicht geandert hat. Allerdings erklart das standige Bediirfnis, Automa-
tisierung zu vermeiden, warum sich Kunstwerke in ihrem Verhaltnis zum historischen
Kontext verdandern und Verfremdung auf unabsehbar viele Arten erreicht werden kann
(ebd.). Jedes Werk muss neu betrachtet werden, da nicht alle «allgemeinen» Muster auf
jeden Film anwendbar sind. Ein Kreuz kann als universelles Symbol fiir etwas Religio-
ses, aber auch fiir den Tod, als Mahnmal, als Zeichen des Respekts oder als Markierung
dienen. Die Bedeutung muss fiir jedes Werk individuell ausgehandelt werden. Deshalb
ist die aktive Rolle der Rezipient:innen wesentlich:
«Filmrezeption findet in einer bestimmten Situation statt und der Zuschauer
benotigt bestimmte Fahigkeiten, die durch Erfahrungen mit anderen Kunstwer-
kenundim Alltag erworben wurden, um sich auf einen Film einlassen zu kdnnen»
(Thompson 1998, 40).

Abschliessend sei betont, dass die Verfremdungim Neoformalismus keine Struktur,
sondern ein Effekt des Werks ist.
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4.1.3 Historischer Kontext

Der Neoformalismus stellt Film und Medien in einen historischen Kontext. Dabei lassen

sich drei Ebenen des Kunstwerkbegriffs unterscheiden:

1. Die Ebene der Alltagswelt: Die Rezipierenden miissen immer wieder auf die Alltags-
welt zuriickgreifen, um einer Geschichte folgen zu konnen. Dinge mit Wiedererken-
nungswert kdnnen von den Rezipierenden eingeordnet werden.

2. Andere Kunstwerke: Auf der Ebene anderer Kunstwerke dienen Medien dem Erken-
nen von Mustern und Bezligen.

3. Wissen und praktischer Gebrauch von Filmen bzw. von Medien.

Fir die Einordnung der Medien und die Erkenntnis, dass sie unterschiedlich einge-
setzt werden kénnen, ist die letzte Ebene bedeutsam. Kristin Thompson nennt als Bei-
spiele den Einsatz von Filmen in der Werbung oder als Reportage. Mit Blick auf Video-
spiele ist zwischen AAA-Titeln, Serious Games, Mobile Games, Werbespielen und Indie-
Titeln zu unterscheiden, um siein dieser Arbeit angemessen beriicksichtigen zu konnen.
Bei Comics ist die Vielfalt nach Art und Umfang noch grosser: Ein Comicstrip in einer
Zeitung unterscheidet sich beispielsweise von einem Superhelden- oder Werbecomic.
Dartiber hinaus finden sich Comics auch in der Kunst, etwa in den Werken von Andy
Warhol, Roy Lichtenstein oder Keith Haring. Dies deutet darauf hin, dass die Bedeutung
eines Werks immer von den Rezipierenden und ihren Sehgewohnheiten abhangt. Diese
Sehkonventionen sind auch im historischen Kontext zu berticksichtigen. In Filmen aus
den 1950er-Jahren wurde eine Zugfahrt anders dargestellt als in einem Film aus dem
Jahr 2023. In aktuellen Filmen gentiigt die Andeutung, dass eine Filmfigur einen Bahn-
hof betritt und in der ndchsten Einstellung aus einem anderen Bahnhof herauskommt,
um zu vermitteln, dass sie moglicherweise eine mehrstiindige Reise hinter sich hat. In
den Filmen des friihen 20. Jahrhunderts wird dieser Vorgang praziser und ausfiihrlicher
begleitet, um Zuschauenden die Handlungen der Filmfiguren zu verdeutlichen. Ebenso
sind einige Stilmittel bereits gelaufig, «bei der Analyse eines Filmes, Comics oder Com-
puterspielsist aber zu beachten, ob sie zur Zeit ihrer Entstehung neue Mittel erprobt und
damit ggf. neue Mal3stabe gesetzt haben» (Fromme und Konitz 2014, 246).

Der Neoformalismus eignet sich nicht nur fiir Avantgarde- und Arthouse-Filme, son-
dern auch flir populédre und Massen-Medien:

«Der Neoformalismus geht davon aus, daRR Zuschauer in der Lage sind, fiir sich
selbst zu denken; die Wissenschaftist einfach ein Werkzeug, das ihnen dabei hilft,
dies im Bereich der Kunst besser zu tun, indem ihr Repertoire an Sehfahigkeiten
erweitert wird [...]. Der Neoformalismus will den Film nicht erkldren, sondern
den Zuschauer an ihn und andere, dhnliche Filme mit besseren Sehfahigkeiten
zuriickverweisen» (Thompson 1995, 52).
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Der Neoformalismus verzichtet auf eine vorgefertigte Theorie und zwingt dem
Gegenstand keine Methoden auf. Thompson kritisiert in ihrem Aufsatz «<Neoformalisti-
sche Filmtheorie - Ein Ansatz, viele Methoden» genau dieses Vorgehen und stellt fest,
dass man mit diesem Ansatz immer wieder zu den gleichen Ergebnissen kommt. Als
Beispiele nennt sie die psychoanalytische und die marxistische Filmtheorie. Eine Beson-
derheit des Neoformalismus besteht darin, nicht nur inhaltliche Aspekte des Mediums,
sondern auch dessen Asthetik zu betrachten (Konitz 2022, 38).

4.1.4 Figuren und Dominanten

Kristin Thompson betont in ihrem Aufsatz die entscheidende Rolle der Figuren im Neo-
formalismus. Sie beschreibt sie nicht als reale Personen, sondern als eine Ansammlung
von Charaktereigenschaften, da sie nicht mit den Massstaben alltéglichen Verhaltens
gemessen und bewertet werden kdnnen (Thompson 1995). Daher miissen die Charaktere
als Funktion im Gesamtwerk analysiert werden. Das bedeutet, dass zum Beispiel Figuren
immer da sind, aber einen bestimmten Zweck erfiillen und nicht immer psychologische
Tiefe haben miissen, damit das Gesamtwerk funktioniert. So kann eine bestimmte Figur
lediglich als Informant:in fungieren, von der die Hauptfigur wichtige Informationen erhalt,
und die so die Erzahlung vorantreiben. In diesem Fall ist es nicht notwendig, samtliche
Charakterziige dieser Figur zu kennen. Die erforderliche Selektion wird durch die Domi-
nante realisiert: Sie bestimmt, welche Verfremdungsmerkmale wichtig und welche weni-
ger wichtig sind. Die Dominante beherrscht und verbindet lokale und globale Prozesse
im gesamten Werk. Durch sie treten «stilistische, narrative und thematische Ebenen in
Beziehung zueinander» (Thompson 1995). Ist die Dominante bestimmt, kann entschieden
werden, mit welcher Methode eine Analyse durchgefiihrt werden kann - was die Domi-
nante ist, gibt das Werk selbst vor. Alle anderen Methoden ordnen sich dann der Domi-
nante unter (Thompson 1995); (Holze 2022). Holze nennt als Beispiel fiir eine Dominante
im Videospiel die Portal-Gun, nach der das Spiel Portal benannt ist. Sie ist «eine beson-
dere Waffe, mit der Spielende Ein- und Ausgédnge in Wande der Spielwelt feuern kénnen,
um Verbindungen herzustellen. Die gesamte narrative und spielerische Form ist diesem
spielerischen Grundgedanken untergeordnet» (Holze 2022). Ein weiteres Beispiel ist die
Ocarina in Legend of Zelda: Ocarina of Time, die dem Helden Link ermdglicht, durch die
Zeit zu reisen, um beispielsweise Vergangenes und damit seine Gegenwart zu verandern.
Ebenso konnen Spielende in den verschiedenen Zeitebenen andere Bereiche betreten.
Dieses grundlegende Spielprinzip ist entscheidend flir den Spielfortschritt. Auch das Fan-
gen von Pokémon ist ein dominierendes Element, das sich durch die gesamte Welt der
Pokémon Story zieht. Pokémon (ein Kofferwort von japanisch Poketto Monsuta, abgeleitet
von englisch Pocket Monster) sind tierdhnliche, in dieser Spielwelt allgegenwartige Fanta-
siewesen (siehe Abb. 7). Sie konnen gefangen, trainiert und gehandelt werden. Spielende
erhalten zu Beginn ein «Starter-Pokémon», mit dem sie ihre Reise beginnen kdnnen, und
sogenannte Pokéballe - nun ist man offiziell Pokémon-Trainer:in in dieser Welt.
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Abb. 7: Bisasam, eines der ersten Starterpokemons.
Quelle: https://www.pokemon.com/de/pokedex/bisasam

In verschiedenen Arten von Kdmpfen (zuféllig beim Erkunden der Welt oder gegen
andere Trainer:innen) kann man die Krafte der eigenen Pokémons mit anderen mes-
sen oder neue Pokémons fangen und trainieren. In Assassin’s Creed ist ein besonderes
Spiel- und Kampfelement die versteckte Klinge. Die langjahrige Spieleserie folgt den
«genetischen» Erinnerungen von Personen der Gegenwart in die Vergangenheit ihrer
Vorfahren. Diese sind meist Assassinen, die in historischen Settings diverse Abenteuer
erleben. Spielende steuern die Assassinen, die bereits liber diese besondere Klinge
verfligen oder sie im Lauf des Spiels erhalten. Mit ihr kénnen Spielende ihre Gegner
unbemerkt toten. Das Aussehen variiert von Spiel zu Spiel, bleibt aber ein aktives und
einzigartiges Spielelement. Eine weitere Dominante ist die Moglichkeit der «geneti-
schen Zeitreise». Ein letztes Beispiel fiir die Dominante im Bereich der Videospiele
sind die Stimmen in Hellblade: Senua’s Sacrifice. Die Protagonistin Senua reist in die
nordische Unterwelt Helheim, um ihren Geliebten zu befreien, der dort scheinbar ver-
sehentlich gelandet ist. Auf ihrer Reise ist sie jedoch nicht allein: Sie wird von vielen
Stimmen (oder Echos) begleitet, die Spielende genauso erleben wie sie selbst (oder
Spielende sollen sogar eine dieser Stimmen darstellen, die sie dort begleitet). Die Stim-
men sprechen mit Senua, beschimpfen sie, helfen ihr oder kommentieren ihre Hand-
lungen und zeigen Spielenden zuweilen, ob sie auf dem richtigen Weg sind, oder helfen
ihnen, Ratsel zu [6sen.

Josefa Much

74


https://www.pokemon.com/de/pokedex/bisasam

MedienPidagogik

Zeitschrift fir Theorie und Praxis der Medienbildung

Abb. 8: Phoenix #1 (2024). Wiederholte Neuauflage.
Quelle: https://www.marvel.com/comics/issue/116554/phoenix_2024_1

Ein Beispiel fiir eine Dominante im Comic ist die Phoenix-Kraft im X-Men Story-Arc
Dark Phoenix Saga. Die X-Men sind ein Team von Menschen mit mutierten Genen, daher
hat jede:r von ihnen besondere Krafte und Fahigkeiten. Eine von ihnen ist Jean Grey
(siehe Abb. 8), die durch ihre besonderen mentalen Fahigkeiten eines Tages die Macht der
Phoenix Force erlangt und dadurch neue, machtige Krafte erhalt, die sie mental manipu-
lieren. Damit verbunden sind moralische Dilemmata tiber die Macht, die den Charakter
von Jean Grey verandert, innere Konflikte der Figur und ihre Verantwortung gegeniiber
der Macht und der Menschheit. Diese Phoenix-Dominante kehrt nicht nur immer wie-
derin Form der Protagonistin Jean Grey in das X-Men-Universum zuriick, sondern zieht
sich auch durch alternative Handlungsstrange oder wird auf andere Charaktere liber-
tragen und fiillt eine Vielzahl von Story-Arcs. Neben Charakteren und Kraften konnen
auch weitere Elemente dominieren. In der Hellblazer-Comicserie findet sich zum einen
die Hauptfigur John Constantine als Dominante, die moralisch Probleme mithilfe von
Magie lost. Die Magie und der damit verbundene magische Realismus dieser Welt bilden
die Dominante, ebenso wie die sozialen Themen, die darin verarbeitet und dargestellt
werden. Der Protagonist stammt selbst aus der britischen Arbeiterklasse und kommen-
tiert oft politische Machenschaften oder erkennt soziale Abgriinde von Figuren, die
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vom System nicht aufgefangen werden. In dem autobiografischen Comic «Persepolis»
erzahlt die Autorin Marjane Satrapi von ihrer Kindheit und Jugend im Iran zur Zeit der
islamischen Revolution sowie ihrer Flucht aus dem Land. Neben der autobiografischen
Erzéhlung, die eine starke Dominante darstellt, ist die durchgangige Verwendung von
Schwarz-Weiss-Gestaltung auf den Seiten und Panels fiir dieses Kunstwerk pragend.
In der autobiografischen Geschichte «It’s Lonely at the Center of the Earth» begleiten
Lesende die Comiczeichnerin und Autorin Zoe Thorogood ein halbes Jahr lang durch
ihr Leben. Sie gibt Einblick in ihr Seelen- und Gefiihlsleben mithilfe von Figuren, die
ihr Inneres widerspiegeln und sie nie wirklich verlassen. Diese Figuren bilden hier die
Dominante.

4.1.5 Zusammenfassung

Die Grundséatze des Neoformalismus lassen sich folgendermassen zusammenfassen:

1. Filme und Medien sind Kunstwerke.

2. Die Besonderheit von Kunstwerken liegt in ihrer Wahrnehmung. Sie kdnnen unsere
Sehgewohnheiten auf die Probe stellen.

3. Kunstwerke sind nicht pragmatisch und miissen nicht niitzlich sein, da sie nicht Teil
unserer Alltagswelt sind; sie sind dsthetisch.

4. Rezipierende sind aktiv.

5. Narrative Medien kdonnen in Plot (Fabel) und Story (Sujet) unterteilt werden.

6. Der historische Kontext fiir Medien und Rezipierende muss berlicksichtigt werden.

Die Systematik des Neoformalismus «ist geeignet, die Einheit des Kunstwerks herzu-
stellen, ohne die multimedialen Eigenschaften aus den Augen zu verlieren» (Holze 2022).
Der Neoformalismus kann demnach als methodologischer Ansatz dieser Arbeit genutzt
werden - wie ihn auch andere ihn in diesem Feld bereits eingesetzt haben (Fromme
und Konitz 2014; Holze 2022; Holze und Verstandig 2021). Da sich das von Bordwell und
Thompson entwickelte Konzept nicht spezifisch auf Filme, sondern auf Kunstwerke im
Allgemeinen bezieht, ist eine Ubertragung auf andere Formate moglich (Holze 2022), zum
Beispiel auf Animationsfilme (Furniss 2007) oder TV-Serien (Kleibrink 2014). Der Neofor-
malismus (bzw. die bildungstheoretische Erweiterung der Strukturalen Medienbildung)
liefert somit den theoretischen Begriindungsrahmen fiir die Analysen, da er offen und
damit flexibel ist und sich Ubergestilpten Methoden entzieht. Er eignet sich als metho-
dologischer Ansatz, da er {iber den Film hinaus auf verschiedene Medien anwendbar ist
(Jorissen und Marotzki 2009; Fromme und Konitz 2014; Holze 2022; Thompson 1995, 55).
Die gestalterischen Mittel konnen auf verschiedene Kunstwerke «iibertragen» werden.
Zusammenfassend bemerkt Holze (2022, 137), auch in Verbindung mit der Strukturalen
Medienbildung:
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«Der neoformalistische Ansatz zielt auf einen Umgang mit den alternativen, nicht-
alltédglichen Formen der Wahrnehmung von Kunstwerken ab. Aus Sicht der Struk-
turalen Medienbildung kdnnte man hier auf einen Anspruch schliessen, den refle-
xiven Umgang mit der eigenen dsthetischen Wahrnehmung und damit letztlich
sich selbst zu beobachten. Dies ist der aus Perspektive des Neoformalismus rele-
vante Prozess, der natlirlichimmer parallel zur Auseinandersetzung mit Themen,
Bedeutungen und Inhalten von medialen Artefakten stattfindet und als solcher
auch immer kulturell situierte und individuell subjektive Interpretationen vor-
aussetzt.»

4.2 Grounded Theory als Forschungsstil

Verfahren neoformalistischer Analyse sind bereits entwickelt und erprobt. Auch im Kon-
text der strukturalen Medienbildung finden sich verschiedene Analysen im Zusammen-
hang mit dem Neoformalismus, von denen ein Verfahren zur systematischen Analyse
und Interpretation von Medien in dieser Arbeit Anwendung findet. Konitz greift in seiner
Arbeit die Methodologie der Grounded Theory im Zusammenhang mit dem Neoforma-
lismus und der Strukturalen Medienbildung auf. Er argumentiert, dass das bestehende
Modell gut erganzt bzw. verbessert werden kann, insbesondere wenn es um den Ver-
gleich mehrerer Medienprodukte geht (Konitz 2022). Konitz testet dies anhand zwei
identischer Medien, namlich Videospielen.

Diese Arbeit steht vor der Herausforderung, Medien miteinander zu vergleichen
bzw. Darstellungen in unterschiedlichen Medien zu betrachten, deren Erzahlungen tiber
diverse Medien verteilt ausgebreitet werden. Es musste also eine methodische Verbin-
dung zwischen den Medien hergestellt werden, um die Narration und damit die fiktive
biografische Erzahlung (re)konstruieren zu kdnnen. Da es fiir diese Art der Analyse im
Zusammenhang mit der Strukturalen Medienanalyse bzw. dem erarbeiteten theoreti-
schen Rahmen noch keine zusammenhangenden Analysemodelle gibt, soll auch hier
auf die GT zuriickgegriffen werden, allerdings nurin Form des Forschungsstils, nicht der
Grounded-Theory-Methodologie. Wie die Dissertation von Christopher Konitz zeigt, ist
die neoformalistische Analyse von Videospielen mithilfe der GT sinnvoll. Da auch die GT
eine offene Herangehensweise und das Uberstiilpen «grosser» Methoden ablehnt, stellt
sie eine gute Ergdnzung und Hilfestellung fiir die Bearbeitung der Fragestellung dar. Im
Folgenden wird sie daher naher vorgestellt. Die Grounded Theory wurde in den 1960er-
Jahren von Barney Glaser und Anselm Strauss entwickelt, um soziale Phanomene zu
untersuchen, und anschliessend auf verschiedenen Wegen weiterentwickelt. In dieser
Arbeit wird das Modell von Anselm Strauss und Juliet Corbin behandelt. Sie definieren
die GT wie folgt (1996, 7-8):
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«Eine «Grounded> Theory ist eine gegenstandsverankerte Theorie, die induktiv aus
der Untersuchung des Phanomens abgeleitet wird, welches sie abbildet. Sie wird
durch systematisches Erheben und Analysieren von Daten, die sich auf das unter-
suchte Phdnomen beziehen, entdeckt, ausgearbeitet und vorlaufig bestatigt.»

Sie ist ein Ansatz der qualitativen empirischen Sozialforschung. Folglich stehen
Datensammlung, Analyse und Theorie in einer wechselseitigen Beziehung zueinander.
Diese erste Definition der GT vermittelt ein klares Bild von diesem Forschungsstil. Es
wird nicht deduktiv mit einer vorgegebenen Theorie und determinierter Methodik gear-
beitet, sondern induktiv das vorliegende Material in den Blick ggnommen und ggf. For-
schungsfrage und Vorgehen angepasst. In dieser Arbeit wird die GT als Forschungsstil
genutzt, um die Fragestellung zu beantworten (Strauss und Corbin 1996, 7-8). Die GT
ist ein Forschungsstil, der eigenen Ansdtzen und bestimmten Merkmalen folgt. Diese
sind zum einen der bereits beschriebene induktive Ansatz, bei dem die Forschenden
iterativ vorgehen. Es gibt keinen festen Rahmen, sodass Verdnderungen innerhalb des
Forschungsprozesses moglich sind. Datenerhebung und -auswertung erfolgen syste-
matisch. Als Daten konnen verschiedene Quellen wie Interviews, Protokolle oder Doku-
mente dienen. Mithilfe von Codes kann das Material analysiert werden, um daraus Kon-
zepte und Kategorien zu entwickeln. Mithilfe des theoretischen Samplings sollen aus
dem empirischen Material relevante theoretische Konzepte und Aussagen generiert
werden (Striibing 2014). Durch stetigen Vergleich wird immer wieder im Material vor-
und zuriickgegangen. Dadurch kdnnen Muster und Konzepte erkannt und entwickelt
werden. Ebenso bewirkt dieses Vorgehen Distanz zum Material. Dies und die theore-
tische Sattigung sind Schliisselbegriffe der GT als Forschungsstil. Es werden so lange
Daten erhoben, bis eine «Sattigung» eintritt, das heisst bis keine neuen Erkenntnisse
mehr hinzukommen.

4.2.1 Codieren und Grounded Theory
Das Codieren ist eines der elementaren Instrumente der GT. Der erste Schritt ist das
offene Codieren. Das Codieren selbst ist ein Prozess der Datenanalyse. Offenes Codieren
beschreibt den Prozess des «Zerlegens, Untersuchens, Vergleichens, Konzeptualisie-
rens und Kategorisierens von Daten» (Strauss und Corbin 1996, 43). Das axiale Codieren
besteht aus einer
«Reihe von Verfahren, mit denen durch das Erstellen von Verbindungen zwischen
Kategorien die Daten nach dem offenen Codieren auf neue Art zusammengesetzt
werden. Dies wird durch den Einsatz eines Codier-Paradigmas erreicht, das aus
Bedingungen, Kontext, Handlungs- und interaktionalen Strategien und Konse-
quenzen besteht» (Strauss und Corbin 1996, 75).
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Das axiale Codieren geht liber das Klassifizieren hinaus und flihrt zu Interpretationen
und Erklarungen (Strauss und Corbin 1996, 76). Letztere umfassen die Bedingungen von
Handlungen und Interaktionen und die sich daraus ergebenden Konsequenzen. Dari-
ber hinaus werden beim axialen Codieren Unterschiede und Zusammenhange zwischen
(Sub-)Kategorien herausgearbeitet. Dazu werden eigenstandige Codier-Paradigmen ent-
wickelt (Strauss und Corbin 1996, 75).

Das selektive Codieren unterscheidet sich in seiner Komplexitat nicht wesentlich
vom axialen Codieren, dient aber dazu, die Haupt- oder Kernkategorie zu finden, die
alle Kategorien verbindet und die «story line» des Datenmaterials bildet (Strauss und
Corbin 1996, 95). Es ist der Prozess des Findens der Kernkategorie, des «systematischen
In-Beziehung-Setzens der Kernkategorie zu anderen Kategorien [und] der Validierung
dieser Beziehungen» (ebd.). Die Kernkategorie ist das «zentrale Phdnomen, um das sich
alle anderen Kategorien gruppieren» (ebd.). Sie zieht sich wie ein roter Faden durch das
Datenmaterial. GT erfordert weder die Realisierung aller drei Analyseschritte noch die
Einhaltung einer bestimmten Bearbeitungsreihenfolge.

4.2.2 Grounded Theory in der (erziehungswissenschaftlichen) Medienforschung
Dass die GT in der erziehungswissenschaftlichen (Biografie-)Forschung angekommen
ist, zeigen verschiedene Arbeiten (u. a. Tiefel 2005; T. Miiller und Skeide 2018; Frieberts-
hauser, Langer, und Prengel 2013; Equit und Hohage 2016; Ecarius et al. 2020; Marotzki
und Kriiger 2006). Wo und wie GT in der medienbezogenen Forschung anschlussfahig
ist, soll an dieser Stelle weiter ausgefiihrt werden. Im Folgenden sei dennoch begriin-
det, warum sich die GT als Forschungsstil im Bereich der erziehungswissenschaftlichen
Medienforschung eignet. In den letzten Jahren hat die GT auch in der Medien- und Kom-
munikationsforschung an Bedeutung gewonnen. Pentzold betont in seiner Einleitung
zu «Praxis Grounded Theory» (2018), dass heute kaum noch Lebensbereiche nicht von
(digitalen) Medien gepragt seien (Pentzold 2018, 9), und erganzt:
«Angesichts dieser Dynamiken des medialen und gesellschaftlichen Wandels bie-
tet sich Grounded Theory als methodologische Haltung wie auch als Form des
Erhebens und Auswertens bei der Analyse medienbezogener Lebenswelten an»
(Pentzold 2018, 10).

Pentzold beschreibt weiter, dass GT genutzt werden kann, um objektiv zu untersu-
chen, inwiefern Medien in lebensweltlichen Handlungen, Interaktionen und Beziehun-
gen eine Rolle spielen (Pentzold 2018, 11). Dariiber hinaus betont er, es gebe nicht nur
eine Medienwelt, sondern vielfdltige Medienwelten, die entsprechend unterschiedlich
behandelt werden miissten. GT sei in Bezug auf Medientechnologien explorativ offen
und ermogliche somit «das Entdecken von Neuem» (Pentzold 2018, 313). Darliber hin-
aus sprechen fiir die GT ihr «theoretisches Potenzial» und ihr Umgang mit theoretischer
Sattigung:
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«Das ist der Anspruch, den Forschung aus der Perspektive der Grounded Theory
erhebt: Mehr zu leisten als eine Beschreibung von Realitat, sondern im besten
Fall iber systematische Vergleiche die vorgefundenen Handlungs- und Deutungs-
muster in Verbindung zu bringen und konzeptuell erkldren zu kdnnen» (Pentzold
2018, 314).

Die GT bietet auch die Moglichkeit, verschiedene Methoden der Datenerhebung, zum
Beispiel Interviews und ethnografische Beobachtungen, zu kombinieren «und durch
Schritte des Codierens und Konzeptualisierens zusammenzufiihren» (Pentzold 2018, 312).
Damit bietet sie einen sehr guten Werkzeugkasten, auch durch verschiedene Formen des
Codierens (Pentzold 2018,314). GT kann in der Medien- und Kommunikationswissenschaft
ein besseres Verstandnis fiir das Zusammenspiel aus Mensch, Medien und Gesellschaft
bewirken. Dieser Forschungsstilermdglicht nicht nur eine sozialwissenschaftliche Arbeits-
weise, sondern eroffnet auch Zugange jenseits von Interviews und Textdokumenten. Ruge
und Konitz (2014) zeigen beispielsweise, wie sich die GT mit dem Neoformalismus in der
Filmanalyse verbinden lasst. Da sie hier nur als Forschungsstil, nicht als Methodologie
verwendet wird, ist ihr Ursprung in den Sozialwissenschaften unproblematisch.

4.3 Angepasstes Forschungsdesign
4.3.1 Pramissen

Theoretische Sdttigung

Mithilfe des theoretischen Samplings sollen aus dem empirischen Material relevante the-
oretische Konzepte und Aussagen generiert werden (Striibing 2014, 44). Darliber hinaus
wird das Konzept des standigen Vergleichens angewandt. Wahrend meiner Arbeit bin ich
immer wieder zu den Computerspielaufnahmen und Comicscans zuriickgekehrt, sobald
sich Fragen ergaben oder weiteres Material hinzukam. Nach jeder Codierungsphase
habe ich das Material erneut gesichtet, insbesondere wenn zuvor nicht beriicksichtigte
Aspekte identifiziert wurden. Wahrend der Datenaufbereitung stellte sich heraus, dass
einige Riickblenden im Spiel aus dem Comic stammen und spaterim Spiel erneut aufge-
griffen wurden. An dieser Stelle wurde das Material zusatzlich auf Flashback-Szenen und
dereninhaltliche Grundlagen untersucht, da die wiederholte Integration dieser Szenen
bedeutend erschien. Nachdem eine Kategorie gebildet worden war, wurde das Material
erneut gesichtet, um zu liberpriifen, ob die Kategorie tatsachlich zutraf. Dieser Prozess
wurde bis zur theoretischen Sattigung wiederholt, bis also keine neuen Erkenntnisse
mehr gewonnen werden konnten. Dies half zusatzlich bei der Kategorienbildung, da so
eventuell erste Kategorien aufgelost werden konnten, wenn nicht geniigend Daten fiir
eine Sattigung vorhanden waren.
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Sampling

Das Sampling fiir diese Arbeit war zu Beginn sehr ambitioniert. Das Interesse an Biogra-
fien in Verbindung mit Transmedialitat und Medienkonvergenz stand im Vordergrund
und es wurde Uberlegt, zwei mediale Storyworlds zu vergleichen: Das Tomb-Raider-
Universum und das Spider-Man-Gamerverse sollten naher betrachtet werden. Da die
Aufzeichnung und Sammlung des Materials zu Tomb Raider bereits sehr umfangreich
war und eine hohe Séattigung anzeigte (Unterkapitel 5.3.2), wurde diese Idee verwor-
fen. Daher wurde der Fokus auf eine zeitgendssische Storyworld gelegt, in diesem Fall
die Survivor-Storyworld (2013-2019) aus dem Tomb-Raider-Universum. Die aktuellste
Storyworld bildet diese Welt ab und bedient sich aktueller Medientrends. Es handelt
sich um ein AAA-Game,® welches ein langjahriges Franchise in der Gaming- und Comic-
szene abbildet. Der Beginn der Videospielreihe datiert auf das Jahr 1996, der Beginn
der Comicreihe auf das Jahr 1997.

Sample

Das Sample besteht aus drei Videospielen und 39 Comics des Tomb-Raider-Franchise,
die zwischen 2013 und 2019 veroffentlicht wurden. Insgesamt bietet das Material eine
Spielzeit von Uber 250 Stunden und erfordert eine umfangreiche Lesezeit. Das Sample
bezieht sich auf die Survivor-Storyworld, die in Unterkapitel 3 2 im Detail beschrieben
wird. Vor Beginn der Analyse wurden alle Spiele aufgezeichnet, um das Datenmaterial
zur Verfligung zu haben. Fiir diese Arbeit wurden alle Comics eingescannt und digitali-
siert. Zur Codierung der Daten und fiir spatere Vergleiche wurde die Software MAXQDA
verwendet.

4.3.2 Datenerhebung

Die Spiele und Comics sind grosstenteils linear erzahlt und geben Lese- und Spielanwei-
sungen, allerdings kann jede Person eigene Spiel- und Leseweisen verfolgen. Das vorlie-
gende Datenmaterial wurde von mir erhoben und ausgewertet. Um den Forschungsver-
lauf nachvollziehbar und transparent zu machen, werde ich im Folgenden naher erlau-
tern, mit welcher Methodik die Daten erhoben und das Material aufgezeichnet wurde.

Spielweise

Die Datenaufnahme wurde von mir durchgefiihrt. Alle drei Teile von Tomb Raider wur-
den auf einem PC gespielt und aufgezeichnet. Jeder Teil wurde mehrmals durchge-
spielt, wobei ein Durchlauf durchschnittlich 16-20 Stunden pro Spiel inklusive DLCs in
Anspruch nahm. Die Gesamtspielzeit pro Spiel betrug somit circa 70-100 Stunden. Da
im Sinne der GT regelmassig auf das Material zuriickgegriffen wird, habe ich bei nicht

6 AAA-Videospiele, auch Triple A Games, sind Videospiele von grossen Publishern die mehr finanzielle Res-
sourcen, Entwicklungs- und Werbekosten zur Verfligung haben und mit kommerziellen Erfolg verbunden
sind.
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ausreichender Sattigung weitere Durchldufe und Aufnahmen durchgefiihrt. Dies impli-
ziert, dass sichim Rahmen der Materialcodierung neue Fragestellungen ergeben haben,
welche anschliessend in weiteren Spieldurchlaufen einer eingehenden Betrachtung
unterzogen wurden. Somit ergab sich eine Gesamtspielzeit von tiber 250 Stunden. Die
Spielweise war sehr explorativ. In jedem Gebiet untersuchte ich intensivdie Umgebung,
um ggf. zusatzliche Artefakte, Munition, versteckte Relikte, Schatzkarten, Grabmaler
etc. zu finden und dadurch einen Spielvorteil zu erlangen. In der Neuauflage von Tomb
Raider sind zusatzliche optionale Graber als permanente Installation verfligbar. Wenn
ich wahrend meiner Reise durch das Spiel auf Schwierigkeiten stiess, betrat ich diese
meist direkt und meisterte sie. Nicht immer war die passende Ausriistung vorhanden,
jedoch konnte ich dann entweder durch Schnellreise zu diesem Ort zuriickkehren oder
der Spielverlauf sah vor, dass das Gebiet nochmals durchlaufen wird. Dariiber hinaus
bemiihte ich mich, moglichst viele zusatzliche Artefakte zu finden, jedoch nicht um jeden
Preis. Einerseits erhalt man durch das Sammeln zusatzlicher Artefakte Erfahrungspunkte
(XP =Experience Points) und spielinterne Errungenschaften, die beispielsweise in Steam
angezeigt werden konnen (Abb. 9). Andererseits kdnnen dadurch weitere Informatio-
nen beziiglich der Spielhandlung aufgedeckt werden. In Kampfsituationen versuchte
ich, mich so lange wie moglich verborgen zu halten und meine Feinde aus dem Hin-
terhalt zu toten. Haufig setze ich den Bogen und die Pistole als Waffen ein, die ich so
weit wie moglich verbesserte und modifizierte. Sofern zusatzliche Stealth-Optionen zur
Verfiigung standen, habe ich diese genutzt. Fiir mehr Fahigkeitspunkte kann ich Schall-
dampfer fir Waffen freischalten oder mich mit Schlamm bedecken, um von Gegnern
schwieriger entdeckt zu werden (diese Option ist nur im dritten Teil von Shadow of the
Tomb Raider moglich). Fiir zusatzliches Bergungsmaterial habe ich nach jedem Kampf
alle Gegner durchsucht.
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Abb. 9: Beispiel fiir spielinterne Errungenschaften, abgebildet in der Spielplattform Steam
Quelle: eigener Screenshot

Leseweise

Ich habe die Comics gemass westlicher Konvention von links nach rechts und von oben
nach unten gelesen. In der Regel betrachtete ich zuerst die Bilder und las anschliessend
die Texte, um einen Gesamteindruck zu erhalten (Abb. 10).

Je nach Grosse der Panels und Rahmen verweilte ich unterschiedlich lange auf den
Seiten. Splash Pages (Abb. 11), also Bilder oder Zeichnungen, die eine ganze oder zwei
Seiten einnehmen, bendtigten mehr Zeit, um die enthaltenen Informationen mit den
Augen zu scannen und zu verarbeiten. Bei kleineren Rahmen geht dies schneller. Diese
sind oft Actionszenen, wie sie zum Beispiel Abb. 12 illustriert.

Detaillierte Zeichnungen kénnen die Lesegeschwindigkeit beeinflussen. Bei Splash
Pages wird in der Regel mehr Zeit fiir Details aufgewendet als bei schnell gezeichneten
Actionszenen. Gleiches gilt fiir unterschiedliche Rahmengrdssen. Die Lesegeschwindig-
keit bleibt konstant, solange die Rahmen gleichmassig gross sind. Hingegen erzeugen
unterschiedlich grosse Rahmen auf einer Seite eine dynamische Lesegeschwindigkeit
(Abb. 12).
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Abb. 10: Links: Beispiel fiir ein typische Comicbuchseite in Tomb Raider. Rechts: Beispiel fiir die
Leseweise/Leserichtung. Quelle: Tomb Raider #2 (2016) - Spore. Copyright: Dark Horse
Comics/Square Enix.

TRovel EEeqy 5

Abb. 11: Ein Panel nimmt eine ganze Seite ein (Splash Page). Quelle: Tomb Raider #3 (2014) - Se-
crets and Lies. Copyright: Dark Horse Comics/Square Enix.
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Abb. 12: Unterschiedlich grosse Rahmen bewirken ein dynamisches Lesetempo
Quelle: Tomb Raider #6 (2016) - Spore. Copyright: Dark Horse Comics/Square Enix

4.4 Datenauswertung

Bei der Auswertung der Daten wurden zundchst Interpretationshypothesen entwickelt
und kontinuierlich an die Fragestellung angepasst. Fiir die Analyse wurden Methoden
der Videospielanalyse und Comicanalyse verwendet, die zum Teil einem neoformalisti-
schen Ansatz folgen. Im folgenden Abschnitt werden diese genauer erlautert.

4.4.1 Die neoformalistische Computerspielanalyse

Fir die Auswertung des Datenmaterials zu den Videospielen wurde in dieser Arbeit
die neoformalistische Computerspielanalyse nach Fromme und Konitz (2014) verwen-
det, die erstmals den neoformalistischen Ansatz und die Strukturale Medienbildung in
einem Modell zusammengefuhrt hat. Das Modell zielt darauf ab, Bildungspotenziale
von Computerspielen im Kontext der Medienbildung aufzudecken, und ist somit eng an
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die theoretischen Grundlagen dieser Arbeit angebunden. In den Voriberlegungen der
Autoren wird bereits erwahnt, dass eine neoformalistische Betrachtung den Fokus auf
die Medialitat legt, also die Art und Weise, wie Inhalte dargestellt und den Spielenden
vermittelt werden (Fromme und Konitz 2014, 248). Die Autoren greifeninihrer Arbeit auf
das neoformalistische Filmanalysemodell von Bordwell und Thompson (2019) zuriick,
um anhand relevanter Hinweise zu rekonstruieren, wie das jeweilige Werk verstanden
wird (Fromme und Konitz 2014, 247). Hierflir werden folgende filmsprachliche Mittel
herangezogen:

- narrative Form,

- Mise-en-scéne,

- Kinematografie,

- Montage/Schnitt,

- Ton und Musik.

Die Analyseschritte bauen auf das Bildinterpretationsmodell von Jorissen und
Marotzki (2009), das auf Erwin Panofskys Bildanalyse (1980) und dem Filminterpreta-
tionsmodell von Bordwell und Thompson basiert (Jérissen und Marotzki 2009, 95ff.;
Fromme und Konitz 2014, 252-253). Holze konstatierte, dass «damit im Gegensatz zum
neoformalistischen Ansatz ein gewisser Ablauf der Analyse vorgegeben» (Holze 2022)
ist. Diese Analyseschritte werden von den Autoren in vier Leitfragen unterteilt (Fromme
und Konitz, 252-253):

1. Was nehme ich wahr? Benennung und Beschreibung basaler Formen, Objekte und
Figuren auf der Basis von Alltagswissen.

2. Was bedeutet das, was ich wahrnehme? Analyse der Ordnung der Figuren, Objekte
und Formen unter Berticksichtigung der kulturellen Bedeutung des Dargestellten;
Bedeutung verstehen durch die Konstitution von Sinnzusammenhangen.

3. Wie kommen diese Bedeutungen zustande? Inszenierung der Objekte unter Berlick-
sichtigung der «bedeutungsgenerierenden Kraft der formalen Seite der Bildgestal-
tung».

4. Welche Bildungspotenziale lassen sich ableiten und in welcher Weise wird unsere
Wahrnehmung herausgefordert? Wie vollzieht sich mediale Artikulation von Selbst-
und Weltreferenzen im jeweiligen kulturellen gesellschaftlichen Kontext?

Daraus ergeben sich folgende Analyseschritte (Fromme und Konitz 2014, 254 ff.):
1. Figuren, Objekte und Ereignisse des Computerspiels,
2. Analyse der Ordnung der Spielelemente,

a. kulturelle Bedeutung von Objekten, Figuren und Ereignissen,

b. durch die Diegese gestiftete Zusammenhange,

¢. durch Regeln gestiftete Sinnzusammenhange,

d. soziale und kommunikative Ordnung,
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3. Inszenierung der Spielelemente,
a. mediale Darstellung der Spielwelt,
i. Dimensionalitat und Perspektive,
ii. Mise-en-scene,
iii. Gestaltung von Ubergingen,
iv. Sounddesign,
b. mediale Realisierung der ludischen Dimension,
i. Steuermoglichkeiten liber das Interface,
ii. Feedbackfunktion des Interface,
iii. Interaktionsindikatoren,
4. bildungstheoretische Interpretation und Kontextualisierung,
a. Wissensbezug,
b. Handlungsbezug,
c. Grenzbezug,
d. Biografiebezug.

4.4.2 Die Comic-Analyse
Es gibt bereits erste konkrete Modelle und Anndherungen fiir die wissenschaftliche Ana-
lyse von Comics. Abel und Klein (2016) publizierten mit «Comics und Graphic Novels: Eine
Einflihrung» einen Leitfaden zur Comicanalyse, der sich auf neun zentrale Merkmale kon-
zentriert: Format- und Genrespezifika, Zeichen, Zeichenstil und Farbgebung, Sequenz,
Bewegung, Seite, Zeit, Raum und Text-Bild-Beziehung. Laut Abel und Klein (2016, 5)
bietet der Band einen ersten analytischen Zugang zur Comic-Analyse. Der Sammel-
band von Packard et al. (2019) stellt unterschiedliche Zugénge zur Analyse von Comics
vor und berticksichtigt semiotische, multimodale, narratologische, genretheoretische,
intersektionale oder interkulturelle Ansatze. Martin Schiiwer bietet in seinem Werk von
2008 eine erzahlwissenschaftlich ausgerichtete Analyse an. Dabei werden die Themen
Bewegung, Raum, Zeit sowie Sprache, Schrift und Bild beriicksichtigt. Dieser Beitrag
behandelt die Comicanalyse nach Dittmar, die an die neoformalistische Perspektive der
Strukturalen Medienbildung ankniipft.
Insgesamt werden neun Analysepunkte vorgestellt:
1. Rahmen (die Umgrenzung des Bilds, auch Panel Grid oder Rahmengitter),
2. Bild (Wahrnehmungund Lesen von Bildern, das Bild im Comic, Leserichtung, Format,
Ansichten und Perspektiven, dargestellte Bewegung und dargestellte Emotionen),
3. Text (Konzepte, Typografie, Kommentar, Erlauterungen, Sprech- und Gerauschbla-
sen, Gerausche),
4. Konstruktion der Narration (Sequenz und Erzéhlweisen, Bildfolge und Gleichzeitig-
keit von Bildern, Montage),
5. Zeichen (z.B. Symbole und Darstellungen),
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6. Stil und Farbe (z.B. Wirkung von Farbe, Nutzung von Schwarz-Weiss, einfach vs.
detailreich),

7. Zeit (Erzahlzeit und erzahlte Zeit, historischer Zeitbezug),

8. Erzdhlebenen (kdnnen durch Anderungen der Zeichnung, des Stils oder der Schrift
verdeutlicht werden),

9. Genresund Stimmungen (z. B. «Superheldencomics», «Action-Comics», «Film Noir»-
Anleihen).

Ahnlich der strukturalen Bildanalyse unterteilt Dittmar die jeweiligen Abbildungen
in Beschreibung, Ordnung, Bedeutung und Sinn der Objekte. In seiner Analyse bezieht
er sich unmittelbar auf Panofsky (2011, 13f.):

«Die Oberflache des jeweiligen Comics oder Bildes ist hierbei die oberste Schicht,
die direkt wahrnehmbar und emotional erfahrbar ist. Diese braucht, um umfas-
send beschrieben und interpretiert werden zu konnen, auch die umfassenden und
transfigurierenden darunter befindlichen Schichten, liber die zum Beispiel die
stilistische Einordnung des jeweiligen Comics geschehen kann. In diesen sekun-
daren Schichten werden Themen und Begriffe in ihrer Ikonografie entschlisselt
und in ihrem jeweiligen Gehalt als Ausdruck der betroffenen Kulturen interpre-
tiert» (Nach Erwin Panovsky [sic!] 1932 und 1955).

Dittmar betont Bezlige und Verkniipfungen zur Filmanalyse und nutzt explizit Ele-
mente der Filmanalyse in seinen Anwendungen:
«David Bordwell und Kristin Thomson [sic!] haben fiir die Stilanalyse von Filmen
definitorische Vorarbeiten geleistet, die sich auf Stil bei Comics libertragen las-
sen. So kann Stil als ein formales System bezeichnet werden, das sich aus dem
Zeichen- und Schrift- oder Typenstil, der Art der Rahmung der einzelnen Bilder
und vor allem der Sequenzbildung ergibt» (Dittmar 2011, 49).

Dittmar behandelt in seinem Beitrag ebenfalls strukturelle Aspekte. Wie Fromme
und Konitz setzt er voraus, dass die Leserschaft liber ein kulturelles Repertoire ver-
fugt. Jedoch sollte der visuelle Code bereits bekannt sein, um ihn entschliisseln zu
konnen (Dittmar 2011, 14). Dittmar argumentiert zugunsten der formalen Analyse,
schliesslich beruhen Comics «nicht auf Wissen liber die Biografie des Zeichners, zumal
viele Comicserien von mehreren Zeichnern gemeinsam erstellt werden» (Dittmar 2011,
51). Die Biografie des Autors miisse nicht beriicksichtigt werden, da Lesende eigene
Vorstellungen, Angste und Hoffnungen in die Comics projizierten. Letztlich sei das
Modell zur Analyse von Comics mit der Videospielanalyse und der Strukturalen Medi-
enbildung kompatibel, da die Grundlagen fiir die Vorgehensweise @hnlich seien oder
gar libereinstimmten.
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Abb. 13: Die Analyseebenen: 1. Seite, 2. Rahmen, 3. Bildebene, 4. Sprechblasen/Gedanken-

blasen/Textebene, 5. Figuren, 6. Sprechtafeln/Textebene

Quelle: eigene Grafik

Der Comicist ein komplexes Medium, das viel Raum fiir Kreativitat und das Erzahlen

von Geschichten bietet. Abb. 13 illustriert die vorgestellten Erkenntnisse und Analyse-
moglichkeiten zusammenfassend.

1.
2.

Seite: die Seite bildet die Grenze des Comics, auf dieser spielt sich alles ab.
Rahmen: Rahmen kdnnen in unterschiedlichster Weise dargestellt werden. Sie
begrenzen das jeweilige Bild und die Handlung und konnen je nach Grésse das Erzahl-
tempo vorgeben.

Bildebene: auf der Bildebene/Panelebene spielt sich die Handlung ab.

Textebene 1: Sprech- und Gedankenblasen zeigen den «Schall» an. Gesprochene
oder gedachte Worte, Konversationen, Gerausche usw.

Figuren: die vorhandenen und interagierenden Personen, Wesen, Gestalten, Tiere
USW.

Textebene 2: Tafeln mit zuséatzlichen Informationen, wie Zeit- und Ortsangaben.

Im Modell von Dittmar fehlt eine bildungstheoretische Einordnung. Diese wurde im

Zusammenhang mit der Strukturalen Medienbildung nachgeholt und in die vier Orien-
tierungsdimensionen eingeordnet (Much 2022).
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4.4.3 Codieren in der Grounded Theory nach Strauss und Corbin

Fir die Auswertung der Daten wurden die in der Grounded Theory etablierten Schritte
realisiert, wie sie von Strauss und Glaser entwickelt und spater von Strauss und Corbin
weiterentwickelt wurden (Glaser und Strauss 2010). Diese drei Schritte kénnen unab-
héngig voneinander erarbeitet werden und folgen keiner vorgegebenen Chronologie
(Strlibing 2014, 20): offenes Codieren, axiales Codieren und das Finden einer Schlissel-
kategorie. In dieser Arbeit wurden mithilfe des offenen Codierens mehrere Kategorien
und in weiteren Schritten die Schliisselkategorie gebildet.

Vorgehen Offenes Codieren, axiales Codieren und Ermitteln der Schliisselkategorie

Zu Beginn wurde das gesamte Datenmaterial des Samples in MAXQDA eingespeist, um
einen ersten Uberblick zu bekommen. Das Tool wurde sowohl fiir die Analyse von Comics
und Videospielen als auch fiir das offene Codieren genutzt. Bei der Analyse der Medien
konnten aufgrund der enormen Datenmenge bereits erste Schliisselszenen lokalisiert
werden, also solche, die sich in der Geschichte wiederholen oder auf die innerhalb der
Erzahlung immer wieder Bezug genommen wird und die wesentliche Elemente fiir die
biografische Erzahlung darstellen. Ausserdem wurde besonderes Augenmerk auf irri-
tierende oder formal auffallige Szenen gelegt, zum Beispiel durch besondere Rahmen,
auffallige Farben, Cutscenes, Sounddesign, ungewdhnliche Spielweisen oder Perspek-
tivwechsel. Zu Beginn wurde eine parallele Methodenauswertung durchgefiihrt, die
das offene Codieren, die Comic- und Videospielanalyse umfasste. Durch das Vor- und
Zuruckgehen im Material konnte das gesamte Material immer wieder aus einer neuen
Perspektive betrachtet werden, auch hinsichtlich der theoretischen Sattigung. Nach
ihrer Identifizierung wurden die Schliisselszenen codiert und Konzepte gebildet. Da
die GT als ergdnzendes Auswertungsverfahren genutzt wurde, um das systematische
transmediale Vergleichen zu erleichtern, wurde auch die Medialitat betrachtet. Dies war
erforderlich, da bereits analysierte Punkte durch die zuvor durchgefiihrten neoforma-
listischen Analysen sichtbar geworden waren. Wahrend des offenen Codierens bewegte
ich mich zwischen den Daten hin und her, um neue Phanomene zu identifizieren und
zu benennen. Dies ermdoglichte eine erste Bewertung des Materials und die Bildung
erster Kategorien. Dabei wurden sowohl die mediale als auch die inhaltliche Kompo-
nente berticksichtigt und naher betrachtet. In den Videospielen wurde die spielerische
Ebeneundinden Comics dievisuelle Ebene genauer betrachtet. Beim offenen Codieren
wurde zundchst alles codiert, das heisst jedes Objekt, jede Handlung, jeder mytholo-
gische Bezug und jede auffallige Eigenschaft mit einem Code versehen. Die Codierung
erfolgte nicht zeilenweise, sondern beiVideospielen «Minute fiir Minute» oder «Sekunde
fiir Sekunde» und bei Comics «Seite fiir Seite» oder «Frame fiir Frame» beziehungsweise
«Bild fiir Bild». Nach Identifikation neuer Schlisselszenen wurde das Material erneut
Uberprift, um festzustellen, ob dhnliche Szenen bereits aufgetreten waren. Dies diente
auch der Mustererkennung im Material. Die zahlreichen offenen Codes wurden dann

Josefa Much

90



MedienPidagogik
Zeitschrift fir Theorie und Praxis der Medienbildung

gebiindelt und zu insgesamt vier Kategorien zusammengefasst. Zuséatzlich wurde mit
«in vivo»-Codes gearbeitet, die sich auf die wortliche Rede von Spiel- und Comicfiguren
beziehen. Die Kategorien wurden aus zwei Perspektiven gebildet: Figuren- und Rezi-
pierendensicht. Bei der Ergebnisprasentation wird zwischen diesen beiden Aspekten
differenziert. Zusatzlich wurden den Kategorien beschreibende Elemente zugeordnet,
um das Verstandnis zu verbessern. Um die Schliisselkategorie zu ermitteln, wurden die
Kategorien auf Beriihrungspunkte hin miteinander verglichen. Dadurch konnte eine
Schlisselkategorie identifiziert werden, die mit allen weiteren Kategorien in Verbindung
steht und sich wie ein roter Faden durch das Datenmaterial zieht. Sie bildet das zentrale
Untersuchungsphdanomen der Arbeit.

4.4.4 Zusammenfassung

In diesem Kapitel wurde das Forschungsdesign vorgestellt und die Methodentriangu-
lation erlautert. Zu diesem Zweck wurde der methodologische Ansatz (Neoformalis-
mus), der Forschungsstil (Grounded Theory) sowie die Datenauswertung und -analyse
(neoformalistische Computerspielanalyse, Comicanalyse, Codierung) vorgestellt. Der
Neoformalismus wird in der Fachliteratur als methodologischer Ansatz diskutiert (Holze
2022; Holze und Verstandig 2021; Fromme und Konitz 2014). Die Grounded Theory als
ergebnisoffener Forschungsstil fokussiert insbesondere das Sampling und die Auswer-
tung qualitativer Daten. Vorliegende Arbeit nutzte mediales Datenmaterial in Form von
Videospielaufzeichnungen und Comics. Der Neoformalismus eignet sich zur Analyse, da
er starker an der formalen, gestalterischen Ebene als an inhaltlichen Aspekten orien-
tiertist.” Konitz hat das Defizit der formalen Betrachtung der GT mit dem «strukturellen
Codieren» behoben. Ebenso beschrankt er sich auf ein einziges Medium, namlich das
Videospiel. Aus diesem Grund wurde sich zu Beginn des Forschungsprojekts fiir das
schliesslich realisierte Forschungsdesign entschieden (und nicht fir das strukturelle
Codieren im Sinne von Kénitz, auch wenn Ahnlichkeiten bestehen). Im Rahmen die-
ser Untersuchung wird der GT-Forschungsstil als ergdnzendes Auswertungsverfahren
eingesetzt, um systematische transmediale Vergleiche zu erleichtern. Dabei wird der
GT-Forschungsstil nicht als Methodologie, sondern als Forschungsstil betrachtet. Die
GT wird vor allem genutzt, um eine inhaltliche Verbindung zwischen den Medien her-
zustellen und die einzelnen Ergebnisse fur die Werkanalysen auszuwerten. Dies stellt
einen ersten Versuch dar, die Medialitat (zweier) unterschiedlicher Medien im Sinne der
Strukturalen Medienbildung methodisch zu untersuchen.

7 Im Sinne der Strukturalen Medienbildung wird die Bedeutung von Medien im Sinne von McLuhan nicht auf
derinhaltlichen, sondern auf der formalen Ebene konstituiert.
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Zusammenfassung

Dieses Kapitel gibt einen systematischen Uberblick tiber den medienpddagogischen und
medienwissenschaftlichen Forschungsstand zu Videospielen, Comics und transmedialem
Erzdhlen und leitet daraus das Forschungsdesiderat der vorliegenden Arbeit ab. Zundchst
wird die wissenschaftliche Auseinandersetzung mit Videospielen in der Medienpddago-
gik nachgezeichnet: vom kulturpessimistischen Diskurs der friihen Forschung liber die
«Killerspiel»-Debatte bis hin zur Anerkennung von Lern- und Bildungspotenzialen digitaler
Spiele. Anschliessend werden einschldgige Grundlagenwerke der Comicforschung vorge-
stellt und auf die vergleichsweise marginale Stellung von Comics innerhalb der Medienpd-
dagogik hingewiesen. Im dritten Schritt wird der Forschungsstand zu Medienkonvergenz
und Transmedia Storytelling aufgearbeitet, wobei zentrale Beitrdge u. a. von Jenkins, Ryan,
Thon sowie Tosca und Klastrup diskutiert werden. Dartiber hinaus wird der spezifische For-
schungsstand zu Tomb Raider und der Protagonistin Lara Croft beleuchtet, der bislang vor
allem durch Gender-Studies-Perspektiven geprdgt ist. Abschliessend wird die Forschungs-
liicke prdzisiert: Eine bildungstheoretisch fundierte, medienanalytische Untersuchung
transmedialer Storyworlds aus der Perspektive der Strukturalen Medienbildung - unter
gleichzeitiger Einbeziehung von Videospiel und Comic als Medienformate - liegt bislang
nicht vor. Genau diese Liicke adressiert die vorliegende Dissertation.

Education, Comics, Games and Everything in Between. Current Research and
Future Directions

Abstract

This chapter provides a systematic overview of the state of research in media education
and media studies on video games, comics, and transmedia storytelling, from which the
research gap addressed by this dissertation is derived. The chapter begins by tracing
the academic engagement with video games in media pedagogy, from early cultural-
pessimistic discourses and the so-called "killer game" debate to the growing recognition
of digital games' educational and formative potential. It then presents key foundational
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works in comic studies and highlights the comparatively marginal status of comics within
media education research. In a third step, the state of research on media convergence and
transmedia storytelling is reviewed, discussing central contributions by Jenkins, Ryan,
Thon, and Tosca and Klastrup, among others. In addition, the specific research landscape
on Tomb Raider and its protagonist Lara Croft is examined, which has been predominantly
shaped by Gender Studies perspectives. The chapter concludes by identifying the research
gap: a theoretically grounded, media-analytical study of transmedial storyworlds from
the perspective of Structural Media Education — incorporating both video games and
comics — has yet to be undertaken. This dissertation sets out to address precisely this
desideratum.

5. Forschungsstand und Desiderat

Die zunehmende Verbreitung von Videospielen und Comics hatin den vergangenen Jahr-
zehnten zu einer verstarkten wissenschaftlichen Auseinandersetzung mit diesen Medien
gefiihrt, die Gegenstand vielfaltiger Forschungsarbeiten sind. Sie werden nicht mehrals
etwas «Kindliches» abgetan. Die Vielfalt an Videospielen und Comics sowie deren Gen-
revielfaltinspirieren eine breite Palette von Untersuchungsansatzen. Einerseits kdnnen
die Objekte selbst untersucht werden, um bestimmte Mechanismen zu klaren oder spe-
zifische Analysemodelle zu entwickeln. Andererseits kann die Sicht der Rezipierenden
genauer betrachtet werden. Zudem lassen sich sozialwissenschaftliche, literatur- und
sprachwissenschaftliche, historiografische oder informatische Perspektiven einnehmen.
In dieser Arbeit liegt der Fokus auf einer medienpadagogischen Betrachtung.

5.1 Videospiele in der (praktischen) Medienpddagogik

Videospiele sind seitden 1990er- und friihen 2000er-Jahren ein ernst zu nehmender For-
schungsgegenstand. Da sie mittlerweile nicht nur bei Kindern und Jugendlichen, son-
dern auch bei Erwachsenen zur Alltagskultur gehdren, sind sie nunmehr zu einem bedeu-
tenden massentauglichen Phanomen geworden (game 2022). Aus sehr unterschiedli-
chen Disziplinen (Medienwissenschaft, Literatur- und Sprachwissenschaft, Soziologie
etc.) liegen mittlerweile Untersuchungen zum Gegenstand vor. Die Auseinandersetzung
der Paddagogik mit Videospielen lasst sich relativ friih beobachten. Anfanglich herrschte
eine eher kulturpessimistische Perspektive vor (siehe dazu z.B. Postman 2014). Diese
fokussierte sich auf potenzielle negative Auswirkungen des digitalen Spielens. Seit den
1990er-Jahren ist jedoch ein Paradigmenwechsel zu beobachten: Wahrend zuvor die
Frage im Vordergrund stand, welchen Einfluss Medien auf den Menschen haben, wird
nun anerkannt, dass auch der Mensch selbst aktiv auf Medien zugreift. Diese Perspek-
tive hat auch die sich seit den 1990er Jahren etablierende wissenschaftliche Medienpa-
dagogik massgeblich gepragt (siehe Arbeiten zu Dieter Baacke 1996, 1997,1999, Stefan
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Aufenanger 2001, 2004, 2022 etc.). Aber auch aus einer bewahrpddagogischen Pers-
pektive, die insbesondere Anfang der 2000er-Jahre infolge der «Killerspiel»-Debatte
kulminierte, gibt es zahlreiche Betrachtungen von Videospielen. Diese Debatte ist in
den letzten Jahren «abgeflaut» (Fromme, Iske, und Biermann 2021, 9). Eine weitere
anhaltende Debatte adressiert Sucht nach und Abhangigkeit von Videospielen, sodass
«Gaming Disorder» von einigen Institutionen als psychische Stérung anerkannt wird
(WHO 2024), wenngleich diese Entscheidung umstritten ist (Fromme, Iske, und Biermann
2021, 10). Diese Debatten werden jedoch mehr im 6ffentlichen Raum gefiihrt und von
wissenschaftlicher Seite aus der Sicht der Psychologie, weniger aus einer medienpdda-
gogischen Betrachtungsweise beleuchtet. Des Weiteren wird an dieser Stelle der Fokus
auf die Untersuchung von Wirkungsfragen gelegt. In Kontrast dazu basieren die For-
schungsarbeiten zum Thema Mediensozialisation auf der Pramisse der aktiven Medien-
nutzung. Somit geht es bei der Erforschung von Videospielen auch um die Auswirkun-
gen auf Personlichkeit, Identitdt und (Medien-)Sozialisation. Neben der Wirkung von
Gewaltdarstellungen werden weitere Bereiche untersucht. Die Frage nach stereotypen
und geschlechtsspezifischen Darstellungen in Videospielen ist ein wichtiger Bestandteil
der Gender-Forschung. Auch spielerische Auseinandersetzungen mit Gesellschafts- und
Politikmodellen sowie historischen Konstruktionen sind von Bedeutung. Zudem bieten
Videospiele Lern- und Bildungspotenziale (Fromme 2017; Fromme, Iske, und Biermann
2021; Fromme und Konitz 2014; Konitz 2022). Ebenso existieren zahlreiche bewdahrte
Modelle fiir die aktive Medienarbeit mit Videospielen. Auch medienpadagogische Aus-
einandersetzungen mit Videospielen sind weit verbreitet, beispielsweise bei Geisler
(2019) und Demmler (2014). Im schulischen Kontext konnen ebenfalls solche Modelle
Anwendung finden (Fromme, Iske, und Biermann 2021). Der Einsatz von Videospielen im
Geschichtsunterrichtist nicht neu. Zum Beispiel versucht Assassin’s Creed, Geschichte zu
rekonstruieren. Ubisoft hat fiir die Spiele Assassin’s Creed: Odyssey und Assassin’s Creed:
Origins einen «<Museumsmodus» entwickelt, der von Schulen genutzt werden kann und
zusétzliches Material flir Lehrkrafte enthélt. Einzelne Vertreter der Medienpadagogik
bzw. erziehungswissenschaftlichen Medienforschung haben sich bereits seit den spaten
1980er-Jahren mitVideospielen befasst und diese erforscht. Seit den 1990er-Jahren gibt
es zudem bereits eine wissenschaftliche Auseinandersetzung mit dem Thema. Der Ver-
such einer analytischen Anndherung an den Gegenstand erfolgt beispielsweise in Form
padagogischer Bewertungen (Fritzund Fehr 1999). Aktuelle Plattformen wie spielbar.de
dienen in diesem Kontext ebenfalls als Informationsquelle. Des Weiteren wurden Vor-
arbeiten zum gewahlten Analysemodell von Fromme und Konitz (2014) durch Fromme
(2006) erbracht, welches erste Merkmale fiir eine medienpadagogische und bildungsre-
levante Videospielanalyse beinhaltet. Diesbezliglich sei beispielsweise die Einfiihrung
des Irritationsbegriffs sowie die Erlauterung der Auslosung von Irritation in Videospie-
len genannt. Diese Uberlegungen werden von Fromme in weiteren Werken vertieft und
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weiter ausgefiihrt (Fromme und Meder 2001; Fromme 2006; Fromme und Meder 2001;
Jorissen und Unger 2008).

5.2 Comics und Bildung

Comicssind im Vergleich zu Computerspielen das dltere Medium, haben aber erstin den
letzten Jahren vermehrt Aufmerksamkeit erhalten. Dies zeigt sich auch am Umsatz der
Verlagsbranche: Innerhalb von zehn Jahren hat sich die Zahl der verkauften Comic-Hefte
in Nordamerika fast verdreifacht (Statista 2023). Eine bedeutende Rolle spielen sehr
wahrscheinlich die vielen Verfilmungen von Superhelden-Comics, diein den Jahren 2008
bis 2019 den Filmmarkt dominierten. Grundlagenforschungin diesem Bereich findet sich
auch in verschiedenen Disziplinen. Eines der Hauptwerke und Grundlage im deutsch-
sprachigen Raum ist Martin Schiiwers «Wie Comics erzdhlen» (2008), in dem der Autor
die Merkmale von Comics - Bewegung, Raum, Zeit sowie Sprache, Schrift und Bild - aus
erzahltheoretischer Perspektive untersucht. Eine bedeutende, im Original englischspra-
chige und damit international starker wahrgenommene und vielzitierte Publikation ist
Scott McClouds «Comics richtig lesen - die unsichtbare Kunst» (2001). McClouds Sach-
buch, das selbst als Comic gezeichnet ist, bietet eine grundlegende Einfiihrung in die
Theorie und Praxis des Comics. Es erlautert die Grundlagen des Comics, seine Funktio-
nen, Genres und Zeichen und stellt damit eine umfassende und anschauliche Einflihrung
in den komplexen Gegenstand des Comics dar. Dementsprechend kann das Buch als
Standardwerk der Comicforschung bezeichnet werden, da es eine grundlegende, theo-
retisch fundierte und prazise Auseinandersetzung mit dem Begriff des Comics prasen-
tiert. Eine weitere umfangreiche deutschsprachige (medienwissenschaftliche) Analyse
zu Comics und deren formalen Aspekten bietet Dittmars Band «Comic-Analyse» (2011),
dessen Analysemodell die Grundlage fiir die Comicanalyse der vorliegenden Arbeit bil-
det. Ditmar prasentiert in seinem Werk eine Systematik zur Analyse von Comics. Wei-
tere konkrete Modelle und Annaherungen fiir die wissenschaftliche Analyse von Comics
finden sich bei Abel und Klein (2016). In ihrem Werk «Comics und Graphic Novels: Eine
Einflhrung» stellen sie einen Leitfaden zur Comicanalyse vor, der sich auf neun zentrale
Merkmale konzentriert: Format- und Genrespezifika, Zeichen, Zeichenstil und Farbge-
bung, Sequenz, Bewegung, Seite, Zeit, Raum und Text-Bild-Beziehung. Der Band bietet
einen ersten analytischen Zugang zur Comicforschung. In dem Sammelband von Packard
et al. (2019) werden semiotische, multimodale, narratologische, genretheoretische,
intersektionale und interkulturelle Zugénge zur Analyse von Comics dargestellt. In der
schulischen Medienarbeit gibt es insgesamt vermehrt Anndherungen an Comics (z.B.
Ammerer et al. 2022; Jost und Krommer 2014). Comics sind zuweilen im historisieren-
den Kontext angesiedelt. Ein bekanntes Beispiel hierfiir ist Art Spiegelmans «Maus - Die
Geschichte eines Uberlebenden». In diesem Werk behandelt der Autor die Geschichte
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seines Vaters, eines Auschwitz-Uberlebenden. Nicht nur dessen Geschichte, sondern
auch der Umgang des Autors und seiner Mutter mit diesen Erfahrungen wird dargestellt.

In der Medienpddagogik werden Comics eher selten behandelt bzw. wenig beachtet.
Dies zeigt sich beispielsweise im Sammelband «Comics - Interdisziplindre Perspektiven
aus Theorie und Praxis», in dem sie als «Stiefkind» der Medienpadagogik bezeichnet
werden (Dallmann et al. 2018). Comics gelten hier als eine fruchtbare Moglichkeit, um
medienpadagogisch zu arbeiten und ihre Rolle in der Mediensozialisation zu untersu-
chen. Sie werden als omniprasentes und fest in der Jugendkultur verankertes Medium
dargestellt, das auch medienbiografische Zugange bieten kann. In der aktiven Medien-
arbeit gibt es Projekte, in denen Comics verwendet werden, z. B.indem die Teilnehmen-
den mit Apps wie Comic Life 3 selbst Comics erstellen.

5.3 Medienkonvergenz und Transmedia Storytelling

Im medienpddagogischen Kontext wird die gemeinsame Betrachtung von Comics und
Videospielen selten vorgenommen. Im medienwissenschaftlichen Kontext geschieht dies
jedoch haufiger, insbesondere im Zusammenhang mit Erzahlweisen wie dem Transme-
dia Storytelling und der Medienkonvergenz. Da dies der Start- und Ausgangspunkt der
vorliegenden Arbeit ist, wird ein kurzer Uberblick zum Forschungsstand des Transmedia
Storytelling gegeben. Untersuchungen zum transmedialen Erzéhlen finden sich in diver-
sen Forschungsrichtungen. Die Literatur- und Medienwissenschaften sowie die Informa-
tik haben sich bereits in mehreren Beitragen mit dem Thema auseinandergesetzt und
verschiedene Analysemodelle und Untersuchungen vorgestellt (Ng 2021). Wie bereits
in der Einleitung zur Problemstellung erwdhnt, hat Henry Jenkins 2006 in seinem Buch
«Convergence Culture» eine erste Analyse zu Franchises mit Transmedia Storytelling
durchgefiihrt. Clare Parody entwickelte 2011 in ihrer Dissertation eine erste wissen-
schaftliche Analyse transmedialer Charaktere. Dabei betrachtete sie Charaktere aus
verschiedenen transmedialen Franchises als fiktionale Objekte und untersuchte deren
Interpretationen, Aufbau und Reprasentation. Laure-Marie Ryan untersuchte 2013 das
transmediale Erzahlen und identifizierte zwei Pole (Ryan 2013, 89): den Schneeballef-
fekt und das Franchise. Beim Schneeballeffekt entstehen spontan Prequels, Sequels,
Fan Fiction usw., wenn die Geschichte kulturelle Bedeutung erlangt und es einen «Aus-
gangstext» gibt, auf den sich immer wieder berufen wird. Beim Franchising handelt es
sich um ein geplantes, von Anfang an als solches konzipiertes Projekt, das mehrere
Medienplattformen sowie kommerzielle Lizenzprodukte einschliesst. Ausserdem pragte
Ryan den Begriff der Storyworlds und brachte ihn explizit mit dem Transmedia Storytel-
lingzusammen. Besonders wichtig sind die Arbeiten von Ryan im Bereich der Erzahlung
(Grishakova und Ryan 2010; Ryan 2004; Ryan 2012; Ryan 2013 usw.). Eine erste Unter-
suchung zur Rolle von Videospielen und Erzahlungen findet sich in «Narrative across
Media» (2004). Dort werden erste Beispiele daflir zusammengefasst, wie dies umgesetzt
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werden kann. Ryan schloss ebenfalls, dass bestimmte Medien besser geeignet sind als
andere, um narrative Inhalte zu vermitteln, und dass das Medium auch immer die Inhalte
pragt (Friedmann 2016, 31). Basierend auf dieser Arbeit veroffentlichten Ryan und Jan-
Noél Thon 2014 «Storyworlds across Media. Toward a Media-Conscious Narratology».
Schréter und Thon untersuchten in ihrem Beitrag «Video Game Characters» (2014) die
Medialitat von Videospielcharakteren und Komponenten wie die Wahrnehmung der
Spielenden, die Erzahlung, Simulation und Kommunikation zur Charakterreprasenta-
tion und zur intersubjektiven Konstruktion. Thon verdeutlichte ausserdem (2014), wie
subjektive Reprasentationen in Filmen, Graphic Novels und Computerspielen umgesetzt
oder analysiert werden konnen. Schréter und Thon zeigten, wie sich die Gestaltung einer
narrativen Figur von einer rein deskriptiven Darstellung unterscheidet, und erlauter-
ten medienspezifische Gestaltungsstrategien von Charakteren in Film und Videospiel
(Schroter und Thon 2014). Jedoch fehlt noch eine Darstellung fiir andere Elemente des
(medialen) Erzahlens. Friedmann (2016, 31) betonte seinen Anspruch, diese Liicke zu
schliessen: Es sollte auch Comic in die Untersuchung einbezogen werden. Allerdings
blieb auch er auf einer erzahltheoretischen bzw. narratologischen Ebene.
Charakterzentrierte Analysen und Typisierungen gehen tiber Parody (2011) hinaus.
Zum Beispiel hat Bertelli (2014) eine erste Typisierung fiir charakterzentrierte Transme-
dia-Welten vorgeschlagen, die auf einer semiotischen Herangehensweise basiert. Thon
(2019) entwarf einen theoretischen Rahmen fiir die Analyse transmedialer Charakter-
typen und erarbeitete erste Strukturmerkmale. Wie der Autor selbst erwdhnte, ging er
nur fliichtig auf seine drei Beispiele ein (Sherlock Holmes, Batman und Lara Croft). Er
identifizierte jedoch drei Merkmale flir das Verhaltnis transmedialer Charaktere inner-
halb eines «Transmedia Character Network» und beschrieb, wie Rezipierende die unter-
schiedlichen Versionen von Charakteren wahrnehmen und interpretieren:
«The connections between these work-specific characters within a transmedia
character network could then be described as either relations of redundancy,
relations of expansion, or relations of modification» (Jan-Noél Thon 2019, 193).

Joachim Friedmann hat in seinem Buch «Transmediales Erzdhlen. Narrative Gestal-
tungin Literatur, Film, Graphic Novelund Game» aus dem Jahr 2017 erzahlerische Struk-
turen in unterschiedlichen Medien untersucht. Dabei bezog er sich stark auf das Werk
von Ryan. Ein weiteres Thema des Buchs bilden Reinkarnation, Neuauflage und Neuin-
terpretation etablierter Medienfiguren. Auch Roberta Pearson beschaftigte sich mit die-
sem Aspekt und veroffentlichte mit William Uricchio 1991 den Band «The Many Lives of
the Batman: Critical Approaches to a Superhero and His Media», der sich erstmals aus
akademischer Sicht interdisziplinar mit Batman als kulturellem Phanomen auseinan-
dersetzte. Darliber hinaus widmete sie sich unter anderem der Frage, welche Rolle Fans
bei der Beurteilung der «Konsistenz neuer Inkarnationen fiktiver Charaktere» (R. Pearson
2018) spielen. Als Beispiele zog sie die Figuren Sherlock Holmes und Batman heran
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(R. 2. Pearson 2017). Ausserdem diskutierte sie in ihren Beitrdgen Probleme des Copy-
rights, zum Beispiel im Fall von Arthur Conan Doyles Sherlock-Holmes-Texten, die nicht
mehr existieren, und wie sie fiir unterschiedliche, teilweise zeitgleiche Medienadaptionen
genutzt werden konnen. Diese Texte vergleichen Medienadaptionen wie zum Beispiel die
TV-Serien Sherlock (BBC 2010-2017) und Elementary (CBS 2012-2019). Dabei wird die
Perspektive der Fans beriicksichtigt und auf das Feld der «Fan Studies» Bezug genommen.
Bennett (2017) beschaftigte sich mit der variierenden Darstellung einer Medienfigur. Je
nach verwendetem Ausgangsmaterial differiert die Darstellung des fiktiven Charakters
James Bond. Das Interesse an der Analyse einzelner Medienfiguren und ihrer medialen
Umsetzung spiegelt sich in den Publikationen der Zeitschrift «The International Journal
of James Bond Studies» wider, die sich regelmassig mit James-Bond-Biichern, -Filmen
und der kulturellen Geschichte der Figur befassen. Erste Versuche, eine transmediale
Welt zu erfassen und zu bewerten, unternahm Tobias Steiner 2013 in seinem Text «Trans-
mediales Erzéhlenim Universum von Game of Thrones». Dabei beschaftigte er sich auch
mit der Rezipierendenseite und untersuchte, ob die eingesetzten Medien (u.a. Video-
spiel und Comic) zur Geschichte beitragen. Auch Susanna Tosca und Lisbeth Klastrup
haben sich mitder transmedialen Welt von Game of Thrones beschéftigt (2014) und Fans
zum Social Online Game von Game of Thrones interviewt. Die Autorinnen unternahmen
in ihrer ethnografischen Studie eine transmediale Einordnung und Untersuchung des
Onlinespiels Herr der Ringe. Sie interviewten Fans und dokumentierten eigene Beobach-
tungenim Spieluniversum. Ausihren vielen Studien ist schliesslich ein transmediales, in
Mythos, Topos und Ethos gegliedertes Modell hervorgegangen (Tosca und Klastrup 2020).
Aufschlussreichist an diesem Modell, dass die transmediale Welt vollstandig untersucht
werden kann und die Rezipierenden einbezogen werden. In einem zweiten Schritt ana-
lysierten sie, wie die Fans zu dieser Welt gekommen sind und welche Bedeutung sie ihr
beimessen. Im Zusammenhang mit der vorhergehenden Analyse transmedialer Welten
betonten sie deren starke soziale Komponente, die uns mit Freund:innen und Gleich-
gesinnten verbindet. Diese Welten generieren Bedeutung in unserem Alltag und sollten
nicht auf Fluchten vor der Realitat reduziert werden (Tosca und Klastrup 2020, 184).

Eine erste Zusammenstellung zu «Transmedia Studies» findet sich im 2019 veroffent-
lichten Sammelband «The Routledge Companion to Transmedia Studies» von Matthew
Freeman und Renira Rampazzo Gambrato, der Modelle fiir und analytische Herangehens-
weisen an transmediale Phanomene wie Film, Comics, Computerspiele und Sport vor-
stellt sowie die dahinterstehenden Kommerzialisierungsindustrien offenlegt. Ausserdem
werden Modelle zum «World-Building» vorgestellt, auch aus der Marketingperspektive,
sowie Ansatze zur Analyse transmedialer Storyworlds umrissen.

Grundlage der meisten transmedialen Betrachtungen bilden die Werke von Henry
Jenkins und Laure-Marie Ryan. Daniel Pietschmann und Sabine Vélkel haben unter ande-
rem die Modelle von Jenkins und Ryan zu einer Typologie des transmedialen Story-
tellings zusammengefiihrt (Pietschmann und Vélkel 2020). Sie unterscheiden zwischen
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zwei Modellen: dem ausgeglichenen und dem unausgeglichenen. Beim ausgeglichenen
Modell, auch Portmanteau genannt, tragen alle Teile zur Gesamterfahrung der Narra-
tion bei. Es gibt kein zentrales Werk. Beim unausgeglichenen Modell, auch Franchise
genannt,® wird auf ein zentrales Werk gesetzt, das als Ausgangspunkt der Geschichte
dienende «Mothership» (in Anlehnung an Jenkins). Auch dies wird insofern aus litera-
turwissenschaftlicher Perspektive betrachtet, als unter anderem von Textanalysen aus-
gegangen wird. Es gibt viele Zugange zum transmedialen Erzahlen, wie Literatur- und
Medienwissenschaft sowie marketingorientierte Ansatze (Pratten 2011) deutlich bele-
gen. Es existieren bereits umfangreiche Erkenntnisse zu medialen Erzéhlstrukturen sowie
erste Methoden und Analyseversuche zur transmedialen Aufbereitung. Ansatze, wie dies
in die Lebenswelt von Menschen integriert werden kann, finden sich beispielsweise bei
Jenkins (2006) oder Tosca und Klaustrup (2004; 2020). Die meisten dieser Ansatze stam-
men jedoch aus der Medien- oder Literaturwissenschaft. Eine erziehungswissenschaft-
liche Auseinandersetzung mit diesen Phanomenen ist bisher nicht realisiert worden -
eine deutliche Forschungsliicke.

Innerhalb der erziehungswissenschaftlichen Forschung findet sich nur eine geringe
Anzahlvon Publikationen, die sich mit dem Thema Medienkonvergenz befassen. In den
Jahren 2001 bis 2013 fiihrte das JFF mehrere empirische Studien durch, welche sich mit
den Medienhandlungsmaoglichkeiten von Kindern und Jugendlichen im konvergenten
Medienensemble sowie den daraus resultierenden Implikationen fiir die Forderung von
Medienkompetenz, die Ausgestaltung von Medienaufsicht bzw. Jugendschutz befassten
(vgl. JFF 2024; Deutscher Kulturrat 2024). Fiir die erziehungswissenschaftliche Medien-
forschung ist das transmediale Erzdahlen dahingehend interessant, dass - wie in der
strukturalen Medienbildung - davon ausgegangen wird, dass Medien fiir Orientierungs-
prozesse relevant sind, weil sie in den Lebenswelten der Menschen eine Vielfalt von
Sinnangeboten und damit auch «neue Anldasse und neue Raume fiir Bildungserfahrun-
gen und -prozesse» (Jorissen und Marotzki 2009, 30) bereitstellen. In der Konsequenz
ergibt sich ein analytisches Interesse an der Identifizierung von Bildungs- und Orien-
tierungspotenzialen von Medien.

5.4 Forschungsstand Lara Croft: Tomb Raider

Die Forschung zu Tomb Raider und ihrer Protagonistin Lara Croft stammt grosstenteils aus
den Gender Studies. Tomb Raider war die erste Spielreihe mit einer starken weiblichen
Hauptprotagonistin. Das Spiel hat somit nicht nur das Actionspielgenre verandert, son-
dernauch die Welt der Videospiele insgesamt beeinflusst. Bis dahin dominierten in Video-
spielen mannliche Hauptfiguren weibliche waren im Wesentlichen auf passive Nebenrol-
len beschrankt. Die Branche sah ihre Zielgruppe fast ausschliesslich im Bereich mannli-
cher Heranwachsender und Erwachsener (Marie 2016). Tomb Raider hat gezeigt, dass es

8 Tomb Raider kann in das Format des Franchise eingeordnet werden.
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auch einen Markt fiir Spiele mit weiblichen Hauptfiguren gibt. In der Forschung wurde
unter anderem das durch Lara Croft repréasentierte Frauenbild eingeordnet (Kennedy
2002; Deuber-Mankowsky 2001; Mikula 2004). Auch das Verhaltnis der Spielenden zu die-
ser Serie wurde untersucht (Klimmt und Vorderer 2002). Kritisch wurde diskutiert, dass
Lara Croft als weiblicher Charakter objektiviert wird und von Spielenden mit dem «Male
Gaze» (Unterhuber 2013) betrachtet wird. Helen Kennedy hat die Frage aufgeworfen, ob
Lara Croft eine feministische Ikone oder einfach nur eine popkulturelle Erscheinung sei
(Kennedy 2002), und stellte fest, dass Lara als erste spielbare Frau trotz ihres sehr sexu-
alisierten Aussehens insofern fiir die Reprasentation einer Frau sorgt, als nun eine mog-
liche Identifikationsfigur greifbar ist. Astrid Deubner-Mankowsky erweiterte den Diskurs
rund um Lara Croft und ihre Rolle (und ihre Sexualisierung) 2001 mit ihren Werken «Lara
Croft. Modell, Medium, Cyberheldin - Das virtuelle Geschlecht und seine metaphysischen
Tiicken» und 2005 mit «Lara Croft Cyber Heroine. Electronic Mediations». lhre Studien
wurden auch international beachtet. Diese beiden Werke zielen jedoch auf die ersten
Tomb-Raider-Spiele ab (siehe Storyworld Origin 1996-2003). Ahnlich verhalt es sich mit
der Betrachtung weiterer Darstellungen von Lara Croft aus den friihen 2000er-Jahren. In
ihrem Artikel «Lara Croft: Ein neues Vorbild fiir Actionheldinnen und Frauen?» untersuchte
Giomi (2005) die Tomb-Raider-Verfilmungen mit Angelina Jolie genauer. 2004 legte Win-
fried Marotzki eine erste erziehungswissenschaftliche Betrachtung vor, die sich auf die
ersten Spiele aus dem Jahr 1996 (Storyworld Origin) bezog und danach fragte, welche
Personen fiir Kinder und Jugendliche Vorbilder mit einem orientierenden Potenzial dar-
stellen. Demnach besitzt die als Popstar inszenierte Lara Croft durchaus orientierendes
Potenzial (Marotzki 2004, 377), wenngleich dies nicht konkretisiert wird. Bei den neuesten
Tomb-Raider-Spielen (2013-2019) gibt es erste Ansatze, Lara Croft als neuen Archetypen
fiirweibliches Heldentum zu begreifen (Engelbrecht 2020). Engelbrecht betonte, die neue
Version von Lara Croft weise eine komplexere Narration und emotionale Bandbreite auf.
Tobias Unterhuber stellte in seinem Artikel «<Die Geburt des Menschen Lara Croft aus der
Tragddie» fest, dass die neueste Reinkarnation von Lara Croft den «Male Gaze» erfolg-
reich vermeidet, und wies darauf hin, dass die neue Darstellung von Lara Croft die Figur
alsjunge Erwachsene zeigt, die hauptsachlich gegen Manner kampft und diese besiegen
muss, um das Spielziel zu erreichen. Dies soll ausdriicklich dazu beitragen, dass Lara
Croft nicht mehr als Sexsymbol inszeniert wird, und eine «Entsexualisierung» bewirken
(Unterhuber 2013). Nicht vergessen sei, dass Lara trotz des Wunschs nach einer realisti-
schen Darstellung noch immer unrealistische Korpermasse aufweist.
MacCallum-Stewart (2014) restimierte, dass Lara oft als Videospielfigur herange-
zogen wird, um in den Game Studies Geschlechterrollen und Stereotypen zu diskutie-
ren. Auch wird erdrtert, ob Lara eine feministische oder eine antifeministische Figur sei
(MacCallum-Stewart verweist auf Arbeiten von King und Krzywinska 2006; Dovey und
Kennedy 2006; Rutter und Bryce 2006; Egenfeldt Nielsen et al. 2008). Ein Widerspruch
besteht hier darin, dass Lara sowohl als Symbol fiir <Female Power» als auch als Objekt
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fiir «male pleasure» steht (MacCallum-Stewart 2014). Ausserdem wird Lara in Bezug auf
Gender Studies meist binar gelesen (MacCallum-Stewart), ihre Weiblichkeit beim Spie-
len allerdings ignoriert.

Aarseth (2004) wies auf Arbeiten mit anderem thematischen Fokus hin, zum Beispiel
in Bezug auf Tomb Raider als Franchise und Storyworld. Die Macher:innen von Tomb
Raider haben im Jahr 2009 versucht, beim Ubergang zum nichsten Teil der Installation
Tomb Raider: The Angel of Darkness transmediale «<Events» zu inszenieren. Hierzu haben
sie Blicher und Comics veroffentlicht, die sich teilweise auf die Vorgeschichte konzen-
trierten und einen ganzheitlichen Zusammenhang gestalten sollten. Andreas Rauscher
(2012) analysierte diesen Versuch des transmedialen, zusammenhangenden Erzédhlens
und konstatierte, dass er kaum gelungen sei und es nach diesem Teil zu einem Soft-
Reboot der Serie gekommen sei. Christoph Klimmt und Peter Vorderer haben sich mit
Lara Croft in der deutschen Forschungslandschaft beschaftigt. Ihr Text «Lara ist mein
Medium» (2002) beschaftigte sich mit parasozialen Interaktionen mit Lara Croft im Ver-
gleich zu Lieblingsfiguren aus Film und Fernsehen bei Rezipient:innen zu Beginn der
2000er-Jahre. Hier zeigte sich, dass bis dahin weder eine medienpadagogische noch
eine analytische Betrachtung von Tomb Raider erfolgt war. Daher bot sich Tomb Raider
als Forschungsgegenstand aus einer AAA®-Storyworld-Perspektive an, wobei nicht nur
eine Gender-Studies-Sicht einbezogen werden sollte.

5.5 Forschungsliicke und Vorarbeiten

In der vorliegenden Arbeit geht es um eine bildungstheoretisch fundierte Analyse des
transmedialen Erzdhlens im Sinne der Strukturalen Medienbildung, die bisher aus medi-
enpddagogischer Perspektive nicht erbracht wurde. Ansatze dazu finden sich im stu-
dentischen Bereich in medienpadagogischen Bachelor- und Masterarbeiten, von denen
jedoch nur wenige den Weg in die Publikation finden. In den Arbeitsschwerpunkten der
Medienpadagogik!® verortet sich Medienbildung vor allem in der Mediensozialisation
und fragt dabei vor allem nach dem Orientierungspotenzial von Medien. Hier setzt die
vorliegende Arbeit an. Das Gleiche gilt flir das Tomb-Raider-Franchise, insbesondere aus
Sichtder Strukturalen Medienbildung. Bislang wurden schwerpunktmassig als «kunstle-
risch wertvoll» gelabelte und meist aus dem Indie-Game-/Arthouse-Bereich stammende
Werke analysiert. Eine weitere Forschungsliicke und daher Zielsetzung dieser Arbeit
besteht darin zu zeigen, dass Strukturale Medienbildung auch fiir kommerziell erfolgrei-
che Medienerzeugnisse genutzt und fruchtbar gemacht werden kann. In Bezug auf die
Medienbildung wurde dies bisher nur 2022 in der Dissertation von Christopher Konitz

9 AAA-Games/Videospiele, also Triple A Games, sind Videospiele die mit viel Budget und von grossen Firmen
produziert wurden und sind meist kommerziell erfolgreich. Beispiele dafiir sind Final Fantasy VIl Remake
(2024), Horizon: Forbidden West (2022), God of War: Ragnarék (2023), The Witcher 3: Wild Hunt (2015), Dark
Souls 3 (2016), The Elder Scrolls V: Skyrim (2011).

10 Mediendidaktik, Medienerziehung, Mediensozialisation.
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untersucht, in der er die Mass-Effect-Spieltrilogie neoformalistisch-computerspielana-
lytisch untersuchte. Auch in den Werkanalysen der Strukturalen Medienbildung wurde
das Medium Comics bisher nicht behandelt. In Vorbereitung auf diese Arbeit fand eine
erste systematische Auseinandersetzung statt: «Eine strukturelle Analyse von Comics -
Ein erster Entwurfund transmediale Voriiberlegungen» (Much 2022). Die Auseinanderset-
zung mit Comics wird somit durch den Analysegegenstand mitbearbeitet, da es sich um
einevergleichende Untersuchungvon Comics und Games aus transmedialer Perspektive
handelt, mit dem Ziel, Orientierungspotentiale nicht nur in den beiden medialen For-
men, sondern auch im transmedialen Kontext zu untersuchen. Eine weitere Forschungs-
lucke tritt angesichts der eher mageren medienpadagogischen Auseinandersetzung mit
Comics sowie Betrachtung von Medien zutage, die aufeinander wirken und potenziell
Storyworlds bilden. Ein Vergleich zwischen diesen beiden Medien, insbesondere im
Bereich der Strukturalen Medienbildung, ist daher von Bedeutung.

Die Recherche zum Forschungsstand belegt eindeutig, dass bei der Betrachtung meh-
rerer Medien zumeist ein erzahltheoretischer oder fanbasierter Schwerpunkt gewahlt
wird. Letzteres ist zwar partizipativer, lasstjedoch eine medienanalytische und medien-
strukturelle Betrachtung ausser Acht. Die genannten Aspekte sind fiir die vorliegende
Untersuchungvon untergeordneter Bedeutung, da eine fanbasierte Auseinandersetzung
nicht stattfindet und somit nicht im Fokus der Betrachtung steht. In der erziehungswis-
senschaftlichen Medienforschung sind Computerspiele in den letzten Jahren starker in
den Fokus gerlickt. Fromme und Konitz (2014) haben ein neoformalistisches Compu-
terspielanalysemodell vorgestellt, dasim Zusammenhang mit der Strukturalen Medien-
bildung diskutiert wird. Kdnitz hat in seiner Dissertation (2022) eine Analyse der Mass-
Effect-Reihe durchgefiihrt, deren Resultate in vorliegender Arbeit genutzt werden.

Die vorliegende Arbeit fokussiert jedoch andere relevante Aspekte. Zwar existieren
bereits umfangreiche Erkenntnisse zu Erzahlstrukturen in verschiedenen Medien sowie
erste Methoden und Analyseversuche zur transmedialen Aufbereitung. Erste Ansatze, wie
diesin die Lebenswelt von Menschen integriert werden kann, finden sich beispielsweise
bei Jenkins (2006) oder Tosca und Klaustrup (2011). Die meisten dieser Ansatze stammen
jedoch aus der Medien- oder Literaturwissenschaft. Eine erziehungswissenschaftliche
Auseinandersetzung mit diesen Phanomenen ist bisher nicht vollzogen worden - und
diesem Desiderat widmet sich vorliegende Arbeit.
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Zusammenfassung

Dieses Kapitel présentiert die empirische Analyse der transmedialen Storyworld des Tomb
Raider-Franchises anhand der Medienformate Videospiel und Comic. In einem ersten Schritt
werden die dreiVideospiele der Reboot-Trilogie (Tomb Raider 2013, Rise of the Tomb Raider,
Shadow of the Tomb Raider) sowie die zugehdrigen Comics mithilfe eines neoformalisti-
schen Analyserahmens untersucht. Dabei werden Figuren, Objekte, Inszenierungsmittel,
Narration und die spezifische mediale Realisierung beider Medienformate systematisch
beschrieben und verglichen. In einem zweiten Schritt wird auf Basis der Grounded Theory
ein Kategoriensystem erarbeitet, das medientibergreifend gliltig ist. Es werden vier Kate-
gorien - Sicherheit und Kontrolle, Reflexion des eigenen Handelns, Zeit sowie Erinnerun-
gen - sowie die libergeordnete Schliisselkategorie der Grenziiberschreitung identifiziert.
Ergdnzend werden medieniibergreifende Dominanten und Grenzmuster auf physischer,
psychischer, metaphysischer, kultureller, rdumlicher und biografischer Ebene herausge-
arbeitet. Abschliessend wird die Schliisselkategorie anhand einer exemplarischen Szene
bildungstheoretisch kontextualisiert: Am Beispiel der Erinnerungs- und Trauerarbeit der
Protagonistin Lara Croft wird aufgezeigt, wie transmediale Narration Prozesse der Biogra-
fisierung und Selbst-Weltverhdltnis-Transformation im Sinne der Strukturalen Medienbil-
dung (Jérissen und Marotzki 2009) medial inszeniert und fiir Rezipierende erfahrbar macht.

Transmedial Border Spaces in the Tomb-Raider-Storyworld. A Neoformalist
Comparison of Video Games and Comics in the Light of Structural Media Education

Abstract

This chapter presents the empirical analysis of the transmedial storyworld of the Tomb
Raider franchise, focusing on the media formats of video game and comic. In a first step, the
three video games of the reboot trilogy (Tomb Raider 2013, Rise of the Tomb Raider, Shadow
of the Tomb Raider) and their corresponding comics are examined using a neo-formalist
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analytical framework. Characters, objects, mise-en-scéne, narrative structures, and the
specific medial realization of both formats are systematically described and compared. In
a second step, a category system valid across media is developed using Grounded Theory
methodology. Four categories are identified — security and control, reflection on one's
own actions, time, and memories — alongside the overarching key category of boundary
transgression. In addition, cross-media dominants and boundary patterns are identified at
the physical, psychological, metaphysical, cultural, spatial, and biographical levels. Finally,
the key category is contextualized within educational theory through an exemplary scene
analysis: using the protagonist Lara Croft's process of memory work and mourning as a
case study, the analysis demonstrates how transmedial narration mediates and renders
experienceable processes of biographization and the transformation of self-world relations
in the sense of Structural Media Education (Jorissen and Marotzki 2009).

6. Analyse

In diesem Kapitel wird das Material in zwei Schritten analysiert: Zunachst werden die
Videospiele und Comics untersucht, danach die mithilfe der Grounded Theory erarbei-
teten Kategorien und die Schllisselkategorie prasentiert. Die bildungstheoretische Kon-
textualisierung wird im Zusammenhang mit den einzelnen Analyseschritten vorgenom-
men. Im Rahmen der Untersuchung werden dariiber hinaus Dominanten identifiziert
und in der bildungstheoretischen Kontextualisierung aufgezeigt, wie die biografische
Geschichte Giber mehrere Medienformate hinweg konstruiert wird.

6.1 Videospielanalyse
Die Analyse des Spiels folgt den in Abschnitt 0 erlauterten Untersuchungsschritten.

6.1.1 Benennung und Beschreibung der Formen, Objekte und Figuren

Spielfiguren

Die Beschreibung der Figuren aus den Videospielen und Comics ist konstant und ent-
halt keine abweichenden Merkmale oder Inszenierungen!in der Storyworld. Fiir einige
Beschreibungen wird auf eigene Beobachtungen sowie auf Bonusmaterial aus Videospie-
len, Artbooks (Davies und Dubeau 2018; McVittie und Davies 2015) und dem Jubildums-
band «20 Years of Tomb Raider» (Marie 2016) zuriickgegriffen.

11 Dies bedeutet, dass die Figuren in der Storyworld immer gleiche Merkmale aufweisen und nicht ausserhalb
des Kanons fallen. Dies ware z.B. der Fall im Film Tomb Raider (2018) in dem Laras Vater zum Beginn der
Geschichte noch lebt. Streng genommen bildet damit der Film eine eigene Storyworld (Wikiraider 2024:
https://www.wikiraider.com/index.php/Main_Page).
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Lara Croft
«Meet Lara Croft, a third time» (Marie 2016, 122).

In den Tomb-Raider-Spielen ist Lara die einzige steuerbare Figur. Sie wird im Ver-
lauf der Spiele nur leicht verandert, meist durch wechselnde Bekleidung. Von Spiel zu
Spiel wird sie als fitter, muskuloser und erfahrener dargestellt. Typische Merkmale wie
ihre braunen Haare, die zu einem Zopf gebunden sind, ihre britische Nationalitdt und
ihr abgeschlossenes Archdologiestudium bleiben erhalten. Im ersten Spiel Tomb Raider
(2013) ist Lara eine 21-Jahrige, die sich ihren Lebensunterhalt mit Aushilfsjobs wie Kell-
nern in Bars verdient. Sie interessiert sich fiir Bogenschiessen, Klettern, Wandern und
Forschung. Im Verlauf der Spiele erwirbt Lara immer mehr Fahigkeiten, die den Spie-
lenden zur Verfligung stehen. Zum einen wird dies durch einen Fahigkeitsbaum (siehe
Abb. 14) verdeutlicht, zum anderen beherrscht Lara bereits zu Beginn des Spiels Grundle-
gendes, beispielsweise Laufen, Klettern, Schiessen mit verschiedenen Waffen, Pliindern
von Gegner:innen und Sammeln von Ressourcen. Im Verlauf des Spiels wird Laras Aus-
ristung kontinuierlich erweitert. In Shadow of the Tomb Raider (2018) kann die Spielfigur
beispielsweise mit Schlamm bedeckt werden, um sich zu tarnen. In jedem Spiel kénnen
Outfits freigeschaltet und gewechselt werden. In Shadow of the Tomb Raider wird die
Outfitauswahlum einzelne Kleidungsstiicke fiir Torso und Unterkdrper erweitert. Wenn
einvollstandiges Outfit ausgewahlt wird, erhdlt man einen zusatzlichen «Outfit-Bonus».
Lara wird als Workaholic beschrieben, die eine privilegierte Kindheit genossen hat. Sie
reiste viel mit ihren Eltern, auch zu archdologischen Ausgrabungsstatten. Auf diesen
Reisen entdeckte sie ihre Leidenschaft fiir Mythen. Die Suche nach Yamatai markiert
den Beginn des Spiels im Jahr 2013 und ist Laras erster eigener Job in diesem Bereich.
Lara wird als clever, einfallsreich und entschlossen inszeniert und zeigt grosse Loyali-
tat gegentiber ihren Freund:innen. lhre Eltern sind verstorben und ihre Freund:innen
die ihr am nachsten stehenden Personen. Dazu gehdren vor allem Jonah Maiava, der
Lara in allen drei Spielteilen begleitet, sowie Sam Nishimura, die im ersten Spiel eine
bedeutende Rolle einnimmt. Roth, der Kapitdn der «<Endurance», ist ein enger Freund
von Laras Vater und fungiert fiir sie als Vaterersatz.

Transmediale Grenzraume in der Tomb-Raider-Storyworld

115



MedienPidagogik
Zeitschrift fur Theorie und Praxis der Medienbildung

FAHIGKEITEN

-
=

KRALLEN DES
ADLERS 1|

ERHALTEN

SCHLIESSEN

KAMPFER
1

AUSWEICH-KILL-MEISTER

UBERLEBENSKUNST

Abb. 14: Laras Fahigkeitsbdume in den Spielen. Oben: Tomb Raider 2013. Mitte: Rise of the Tomb
Raider. Unten: Shadow of the Tomb Raider. Quelle: eigene Screenshots.

Jonah Maiava

Jonah ist seit dem ersten Spiel Schiffskoch der «<Endurance». Nach den traumatischen
Erlebnissen auf Yamatai arbeitet er in Teilzeitjobs und findet in Lara Croft eine Verbiin-
dete und sehr gute Freundin, die er auf ihren weiteren Reisen begleitet und unterstiitzt.
Jonah besitzt ein frohliches Gemiit, das sowohl Lara als auch ihm schon durch schwie-
rige Situationen geholfen hat. Als ehemaliger Soldat verfiigt er (iber Kampf- und Uber-
lebensfahigkeiten, die fiir ihre gemeinsame Reise hilfreich sind. Jonah ist Laras engster
Verbilindeter und ihre Stiitze wahrend der Abenteuer. Wie Lara tragt auch er meist prak-
tische Kleidung. Seine dunklen Haare werden im Verlauf der Spiele langer und sind zu
einem Zopf gebunden.
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Die abwesende Familie

Richard Croft

Laras Vater ist unter mysteriosen Umstanden gestorben, als sie noch ein Kind war. Nach
dem Tod ihrer Mutter war Richard Croft ihre Hauptbezugsperson und er nahm sie oft
mit auf Reisen. Croft war als Archdologe immer auf der Suche nach Entdeckungen. Dies
sorgte oft fiir Unmutin Laras Elternhaus. Im Spiel wird er vermittels Erinnerungen, Audio-
Aufzeichnungen und Laras Tagebucheintragen dargestellt. Fiir Lara ist es wichtig, sein
in Verruf geratenes Vermachtnis wiederherzustellen. Richard Croft stammt wie Amelia
Croft aus einem aristokratischen Elternhaus, weshalb Lara in einer wohlhabenden Fami-
lie aufgewachsen ist. Er ist fasziniert von alten Mythen und versucht nach dem Tod von
Amelia Croft verzweifelt, ein Mittel zur Unsterblichkeit zu finden, um sie wiederzubele-
ben. In Laras Erinnerungen wird offenbart, dass ihr Vater Suizid begangen haben soll.
Im Verlauf des Spiels wird jedoch aufgedeckt, dass sein Tod inszeniert war. Nachdem
Richard Croft seine Frau in der Croft-Krypta beerdigt hatte, widmete er sich vollstandig
der Erforschung von Unsterblichkeitsmythen. Dabei geriet er ins Visier von Trinity, der
Organisation, gegen die Lara in den Spielen kampft (vgl. die Beschreibungen in Kap. 2.5).
Da Richard Croft zu sensibles Wissen erlangt hatte, beschloss Trinity, ihn zu ermorden.

Amelia Croft (geborene DeMornay)

Amelia Croft wird als Richards Muse beschrieben. Beide lernten sich wahrend des Stu-
diums in Oxford kennen. In Aufzeichnungen wird sie als geistreich, schlau und kreativ
beschrieben. Sie war eine talentierte Malerin.

Verblindete
Lara hat in allen Teilen Verbiindete, die ihr bei ihrer Reise helfen. In Tomb Raider 2013
sind dies ihre Freunde.

Jacob der Prophet (RotTR)

Jacob ist Laras Hauptverbiindeter in RotTR und ihre Verbindung zu den Verbliebenen.
Erist der geistige Anfiihrer der Verbliebenen und lebt mit ihnen in der sibirischen Wild-
nis. Jacob kennt den geheimen Ort der gottlichen Quelle, nach der Lara sucht. Seit er
vor Jahrhunderten seine Seele in die gottliche Quelle gesperrt hat, lebt er unveréndert
weiter. Er hat viele Freund:innen und Familienmitglieder sterben sehen und den Auf-
stieg und Fall der grossen Stadt Kitesch miterlebt. Lara befreit ihn aus dem Gefangnis
von Trinity und er unterstiitzt sie seitdem. Allerdings versucht er auch, Lara davon abzu-
bringen, die gottliche Quelle zu suchen. Nachdem er sie besser kennengelernt hat und
um ihre Motive und Absichten weiss, vertraut er ihr den geheimen Standort an. Er hofft,
dass Lara mit diesem Wissen das Richtige tut.

Transmediale Grenzraume in der Tomb-Raider-Storyworld

117



MedienPidagogik
Zeitschrift fur Theorie und Praxis der Medienbildung

Die Verbliebenen (RotTR)

In RotTR gibt es eine Gruppe, die den Propheten Jacob verehrt und die gottliche Quelle
beschiitzt. Diese Gruppe wird als «Einheimische» bezeichnet und ist in Kettenhemden
und natlrliche Materialien gekleidet. Die Ristungen der Einheimischen weisen Merk-
male des byzantinischen Zeitalters auf. Lara trifft zu Beginn ihrer Reise nach Sibirien auf
Sofia, die von Trinity-Soldaten gejagt wird. Da Lara eine Fremde ist, ist Sofia ihr feindlich
gesinnt. Allerdings gibt sie ihr eine Warnung und fordert sie auf umzukehren, da sie Lara
sonst téten wiirde. Die Hauptbasis der Verbliebenenist das geothermale Tal, das Lara mit
Jacobs Hilfe erreicht. Jacob erklart Lara zur Verbiindeten und sie wird nun nicht mehr
als Feindin angesehen. Als Lara gemeinsam mit den Verbliebenen gegen Trinity kdmpft,
wird sie endgiiltig als Verbiindete akzeptiert. Im geothermalen Tal finden die Spielen-
denverschiedene Artefakte, die darauf hinweisen, dass die Bewohner:innen bereits eine
mongolische Invasion und eine sowjetische Besetzung iberstanden haben. Einige von
ihnen tragen Gesichts-Tattoos. Ihr Aussehen wird beschrieben als von der Witterung
gezeichnet, und ihre Kleidung besteht aus Uniformen und Kleidungsstiicken, die sie
wahrend der sowjetischen Besatzung gepliindert und bei Bedarf ausgebessert haben.
Jedes Mitglied der Verbliebenen istim Guerillakampf ausgebildet und kann selbststandig
in der Wildnis tberleben. Allerdings ist der letzte Angriff iber dreissig Jahre her. Daher
sind die Verbliebenen nicht mehr so gelibt wie zu Besatzungszeiten.

Unuratu (SotTR)

Unuratu ist die Herrscherin von Paititi. Allerdings wird ihre Rechtmassigkeit vom Kult
von Kukulkan infrage gestellt. Gemeinsam mitihren Rebellen kampft sie gegen den Kult
von Kukulkan, um die Stadt zu befreien. Unuratu ist mit der Prophezeiung aufgewach-
sen, dass sie das Ritual von Ix Chel und Chak Chel durchfiihren muss, um die Sonne wie-
derherzustellen. Dieses mystische Maya-Ritual soll eine Sduberung der Welt einleiten.
Unuratu tragt stets traditionelle blaue Gewander, die Farbe der Rebellen. Ausserdem
hat sie Tattoos, die ihr Schicksal zeigen.

Etzli (SotTR)

Etzliist der Sohn von Unuratu und wird als Nachfolger und zukiinftiger Anfiihrer von Pai-
titi aufgezogen. Lara befreit ihn aus einer Notlage und gewinnt dadurch sein Vertrauen.
Etzli hat eine starke Personlichkeit und ist sich seiner Rolle als zukiinftiger Anfiihrer
bewusst. Nach dem Tod seiner Mutter Gibernimmt er diese Rolle trotz grosser Trauer.

Die Bewohner:innen Paititis (SotTR)

In Paititi kann Lara nur solche Kleidung tragen, die auch die Bewohner:innen nutzen.
Je nachdem, welches Gewand sie tragt, kann sie mit Bewohner:innen kommunizieren.
Wenn sie sich als Anhdngerin der Rebellen kleidet, interagieren einige Bewohner:innen
nicht mit ihr. Dies andert sich jedoch, wenn Lara das Gewand des Kults von Kukulkan
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tragt. Viele Bewohner Paititis sind bemalt oder tatowiert. Paititi ist in verschiedene Dis-
trikte unterteilt, zu denen nicht jeder Zugang hat. Zum Beispiel haben nicht alle Zugang
zu den Distrikten, die vom Kult von Kukulkan bewohnt werden. Kinder und Eltern tragen
Familieninsignien, die ihren Stand und ihre Familienzugehdrigkeit anzeigen.

Antagonist:innen und Gegner:innen

Mathias und die Solarii-Bruderschaft (TR 2013)

Mathiasist der Hauptantagonistim ersten Reboot-Teil von Tomb Raider (2013). Zu Beginn
gibt ersich als freundlicher Fremder aus, der ebenfalls auf der Insel gestrandet ist. Nach-
dem er Sam und die Crew von der «Endurance» entfiihrt hat, wird klar, dass Mathias
nicht das ist, was er vorgibt zu sein. Lara erfahrt schnell, dass er wie alle anderen vor
ihnen durch einen Sturm auf der Insel gestrandet ist. Als er feststellte, dass es kein Ent-
kommen von der Insel gibt, durchsuchte er Yamatai nach einem Ausweg. Dabei erfuhr
er, dass Himikos Seele immer noch in ihrem verwesenden Korper gefangen ist und ein
neues menschliches Gefdss benétigt. Nach und nach griindete er auf der Insel einen
Kult, die Solarii-Bruderschaft. Er gab allen, die sich ihm anschlossen, Halt, Struktur und
eine Aufgabe. Alle, dieihm widersprachen, wurden getotet. Alle Frauen, die auf der Insel
verblieben waren, wurden in einer Feuerzeremonie geopfert, um eine Nachfolgerin von
Himiko zu finden.

Trinity

Der Trinity-Orden, kurz Trinity, ist eine Geheimorganisation, gegen die Lara wahrend
der gesamten Erzahlung kampft. Trinity ist der Hauptantagonist. Diese Organisation
existierte bereits vor der Geburt Christi und wird von einem Hohen Rat geleitet. Trinity
ist dafuir verantwortlich, dass Laras Vater ermordet wurde, und bereitet ihr regelmassig
Probleme. Trinity ist ein militarischer Orden von Fanatiker:innen, die versuchen, die
Weltherrschaft an sich zu reissen. Sie bilden eine religiése Gruppierung und glauben,
dass nur sie die Menschheit ins Paradies fiihren konnen. Dabei sind ihnen alle Mittel
recht, einschliesslich des Einsatzes vermeintlich religioser und machtiger Artefakte wie
der gottlichen Quelle. Trinity ist militérisch organisiert, straff aufgestellt und schreckt
vor Gewalt nicht zuriick, um die eigenen Ziele zu erreichen. Als Lara erfahrt, dass Trinity
fiir die Ermordung ihres Vaters und die Zerstérung seiner Reputation verantwortlich ist,
schwort sie, diese Organisation und all ihre Zellen zu zerstoren. lhre oberste Prioritat
ist es, Trinity aufzuhalten.

Konstantin (RotTR)

Konstantin wurde vom Trinity-Orden aufgezogen und ist der Bruder von Ana. Als er noch
junger war, fligte Ana Konstantin Stigmata an den Handen hinzu, um den Orden davon
zu Uberzeugen, dass er von Gott auserwahlt ist. In dem Glauben, dass er die Welt von
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Slinde reinigen muss, steigt Konstantin schnellin der Trinity-Organisation auf und kom-
mandiert zum Zeitpunkt des Spiels einen Trupp treu ergebener Soldaten. Er sucht die
gottliche Quelle auf, einerseits im Namen von Trinity, andererseits in der Hoffnung, mit
der Macht, die sie verleiht, seine Schwester Ana zu heilen. Um sein Ziel zu erreichen,
geht er brutal und unerbittlich vor und totet jede:n, der:die sich ihm in den Weg stellt.
Erist von dem Gedanken besessen, eine neue heilige Weltordnung zu erschaffen. Er hat
kurze blonde Haare, einige Narben im Gesicht und ist meist in schwarzer oder Militar-
Kleidung dargestellt.

Ana (RotTR)

Nach dem Tod von Laras Mutter hatte Ana eine Beziehung mit Richard Croft und lebte
zeitweise bei Lara und ihrem Vater. Sie arbeitet heimlich flir Trinity und ist ein hoch
angesehenes Mitglied. Ihr Versuch, Richard Croft fiir Trinity zu rekrutieren, ist misslun-
gen. Jetzt versucht sie, Lara fiir Trinity zu gewinnen. Ana ist entschlossen, die gottliche
Quelle um jeden Preis zu finden, da sie an einer unheilbaren Krankheit leidet. Sie wird
als blasse, dlinne weisse Frau mit kurzen blonden Haaren beschrieben. Es wird deut-
lich, dass sie bereits von der Krankheit geschwacht ist, zum Beispiel anhand ihrer rot
unterlaufenen und eingesunkenen Augen sowie ihres blutigen Hustens. Als Mitglied von
Trinity ist sie besessen von dem Gedanken, eine neue elitdre Weltordnung zu erschaf-
fen, indem sie und ihr Bruder unsterblich werden. Sie verfolgt ihr Ziel mit allen Mitteln.

Dr. Pedro Dominguez/Amaru (SotTR)

In Shadow of the Tomb Raider wird Dr. Dominguez als oberster Archaologe von Trinity
eingeflihrt und spater als Mitglied des hohen Rats enttarnt. Wie Lara ist er auf der Suche
nach dem Dolch von Ix Chel und der Schatulle von Chak Chel. Spater im Spiel wird ent-
hillt, dass Dr. Pedro Dominguez auch ein Bewohner von Paititi ist und frith von Trinity
rekrutiert wurde. In Paititi ist er als Amaru bekannt und fiihrt den Kult von Kukulkan an.
Der Kult glaubt an die Einleitung der letzten Tage - einer Apokalypse, die die Welt rei-
nigt und neu entstehen lasst. Dr. Dominguez ist meist in Militarkleidung unterwegs; als
Amaru tragt er Priesterkleidung vom Kult von Kukulkan. Amaru betrachtet sich selbst als
die Reinkarnation von Kukulkan und sieht es als sein Recht an, eine neue Weltordnung
zu schaffen, um die gesamte Menschheit zu retten.

Uralte Beschtiitzer:innen

Die uralten Beschitzer:innen verteidigen ein bestimmtes Artefakt mit ihrem Leben. Sie
befinden sich meist in unmittelbarer Nahe des gesuchten Artefakts und bilden unter
anderem die letzte Verteidigungslinie. Dabei gehen sie gewaltsam gegen alle Eindring-
linge vor, sowohl gegen Lara als auch gegen Trinity. Die Beschiitzer:innen leben in Tem-
pelanlagen, die dem Artefakt gewidmet sind.
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Oni

Die Oni, auch als Sturmwache bekannt, sind die ersten tbernatiirlichen Gegner in
Tomb Raider. Sie gehdren einer untoten Armee von Samurai an, die geschworen haben,
die Sonnenkdnigin Himiko zu beschitzen. Die Gibergrossen Samurai-Krieger kdnnen
Gegner:innen mit grosser Kraft und blossen Handen zerquetschen. Sie kimpfen gegen
jegliche Eindringlinge, sowohl Mathias und seine Bruderschaft von Solarii als auch Lara
Croft. Um neue Energie zu erhalten, essen sie menschliches Fleisch. Da die Seele der
Konigin Himiko in einem verfallenden Korper gefangen ist, sind die Oni genauso ver-
flucht wie die Konigin selbst.

Die Unsterblichen

Die Unsterblichen sind die uralten Beschiitzer:innen in dem Spiel Rise of the Tomb Rai-
der. Sie bilden die erste Armee, die unter Jacob dem Propheten gedient hat, und sind
Hunderte Jahre alt. Sie haben ihre Seelen der gottlichen Quelle geopfert und dem Pro-
pheten ewige Treue geschworen. lhre Urspriinge reichen bis ins byzantinische Zeital-
ter zurlick. Nachdem sie aus Konstantinopel verstossen worden waren, schlossen sie
sich Jacob und seinen Anhanger:innen an. lhre Aufgabe besteht darin, die Pilger:innen
und Anhdnger:innen von Jacob zu schiitzen, insbesondere das Artefakt, das ihre Seele
gefangen halt: die gottliche Quelle. Diese befindet sich in der verlorenen Stadt Kitesch,
weshalb die Unsterblichen gezwungen sind, sie fiirimmer zu bewachen. Sie tragen Ket-
tenhemden, metallische Riistungen und Helme sowie warmende Mantel. Sie sind mit
Schild, Schwert und Bogen bewaffnet. In ihre schweren Riistungen gehiillt wirken sie
nicht mehr menschlich. Sie bekampfen jeden Eindringling in die verlorene Stadt Kitesch
mit aller Gewalt. Wenn sie getotet werden, zerfallen sie zu Staub und blauem Licht, librig
bleibt nurihre Rustung. Die Verbliebenen betrachten sie als Beschitzer:innen und hin-
terlassen ihnen oft Opfergaben wie Essen (ob diese angenommen werden, wissen die
Verbliebenen jedoch nicht). Die Orte der Unsterblichen werden jedoch von den Verblie-
benen gemieden, da sie selbst Angst vor ihnen haben.

Yaaxil

In Shadow of the Tomb Raider sind die uralten Beschiitzer:innen die Yaaxil, auch Schlan-
genvolk genannt. Sie sind sehr aggressiv und animalisch. Zu Beginn des Spiels begegnen
die Spielenden diesen Gestalten nur fliichtig, da sie sehr schnell und agil sind. Sie jagen
gezielt Trinity-Soldat:innen, da sie diese als aktive Bedrohung wahrnehmen, je weiter
sie in den Dschungel vordringen. Die Yaaxil sind fast nackt und weiss-rot bemalt. Sie
haben keine Lippen, sodass ihre Zahne immer sichtbar sind. Sie tragen traditionellen
Maya-Schmuck und eine besondere Art von Riistung aus Holz und Knochen, was ihre
furchteinflossende Wirkung verstarkt. Die Yaaxil beschiitzen die Schatulle von Ix Chel,
ein wichtiges Artefakt im Spiel. Als Lara versucht, diese zu pliindern, muss sie feststel-
len, dass sie bereits gestohlen wurde. Im Spielverlauf erkennen die Yaaxil, dass Lara auf
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ihrer Seite steht, und helfen ihr im finalen Kampf - sie werden zu Laras Verblindeten,
auch weil Lara Unuratu und dem Volk von Paititi hilft.

Tiere

Da Tomb Raider in unserer Welt spielt, gibt es je nach Spielumgebung entsprechende
einheimische Tiere. So finden sich in fast jedem Spiel Rehe, Hirsche und Vogel. In tropi-
schen Gegenden leben Affen, Wasserschweine oder harmlose Alpakas. Fiir die Spielen-
den sind diese Tiere Ressourcen fiir Fleisch und Fell, fiir die Herstellung von Kleidung
und Waffen. Es gibt aber auch angriffslustige und gefahrliche Tiere wie Wolfe, Berglo-
wen, Baren oder Jaguare, vor denen sich die Spielenden in Acht nehmen missen. Sie
sind meist nicht einfach zu erlegen und der Kampf mit ihnen kann teils mit einem Mini-
Boxkampf verglichen werden. Die Tiere kénnen erheblichen Schaden anrichten und
fliichten im Gegensatz zu den harmlosen einheimischen Tieren nicht.

6.1.2 Objekte und Gegenstdnde

Typisch fiir die Welt von Tomb Raider sind meist verlassene alte Tempelanlagen, Rui-
nen, Baracken und Graber. Grossere Stadte werden nur kurz besucht und Siedlungen
mit Menschen dienen dem Ressourcenhandel, Nebenmissionen oder der Informati-
onsbeschaffung. Siedlungen kdnnen als Riickzugsort betrachtet werden, da dort keine
Kampfe stattfinden - ausser bei einem geplanten Story-Event. Alle anderen Orte sind
in der Regel verlassen und versteckt.

Artefakte

Neben den vielen Artefakten, die Lara auf ihrem Weg zum Hauptziel findet, gibt es in
jedem Teil eine Art heiliges Artefakt. Dieses wird sowohl von Lara als auch von den
Gegner:innen gesucht. Die uralten Wachter:innen, meist menschenahnliche Monster,
versuchen, dies zu verhindern. Alle heiligen Artefakte werden am Ende von Lara zerstort.

Himiko

Himiko ist die Anfuihrerin der Sturmwachter:innen und wird auch als Sonnenkdnigin von
Yamatai bezeichnet. Ihr Kérper ist kein Artefakt, sondern ihre Seele, die durch ein dunkles
Ritual iber Jahrhunderte hinweg liberdauert hat. Himiko hat eine der Priesterinnen von
Yamatai zu ihrer Nachfolgerin auserwahlt. Jedoch libertrug sie nicht nur ihre Macht auf
die Priesterin, sondern auch ihre eigene Seele. Dadurch wurde das Leben der Priesterin
ausgeloscht und Himiko konnte tiber Jahrhunderte hinweg herrschen. Die letzte auser-
wahlte Priesterin war sich dessen bewusst und tétete sich wahrend des Rituals selbst,
um den ewigen Kreislauf zu durchbrechen. Himiko hat somit keinen lebenden Korper
mehr, mit dem sie wirken kann. Ihre Macht wirkt jedoch immer noch auf der Insel. Jedes
Mal, wenn jemand versucht, die Insel zu verlassen, verhindert dies ein Sturm. Um den
Fluch zu brechen, der auf der Insel liegt, muss ihr Korper zerstort werden.
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Die géttliche Quelle

Die gottliche Quelle ist ein sagenumwobenes Artefakt, das angeblich Unsterblichkeit
verleiht. Fiir Lara Croft spielt dieses Objekt eine besondere Rolle, da ihr Vater jahre-
lang auf der Suche danach war und durch seine besessene Suche seine Reputation als
Archdologe verloren hat. Es stellt sich heraus, dass die gottliche Quelle echt ist und
Jacob zuletzt zur Unsterblichkeit verholfen hat. Mithilfe des Artefakts hat er eine Armee
(Die Unsterblichen) zum Schutz der Stadt Kitesch und somit fiir den Aufenthaltsort des
magischen Artefakts geschaffen. Am Ende wird das Artefakt mit Jacobs Einverstandnis
durch Lara zerstort.

Schliissel von Chak Chel

Der Schliussel von Chak Chel ist das erste Artefakt in Shadow of the Tomb Raider und
dient als Opfermesser. Lara findet den Schliissel in einer geheimen Hohle in Mexiko. Als
sie den Schliissel entwendet, aktiviert sie ungewollt den Countdown zur «Erneuerung
der Sonne». Dann brechen plétzlich verschiedene Naturkatastrophen liber die Welt her-
ein. Der Schlissel wird benétigt, um die Schatulle von Ix Chel zu aktivieren und somit
Ubernatiirliche Macht zu erhalten.

Schatulle von Ix Chel

Die Schatulle von Ix Chel ist das zweite Artefakt, nach dem Lara in Shadow of the Tomb
Raider sucht. Zusammen mit dem Schlissel von Chak Chel wird die Schatulle benétigt,
um die Sonne zu zerstoren und wiederherzustellen. Das Ritual kann nur wahrend einer
Sonnenfinsternis vollzogen werden. Sobald es abgeschlossen ist, tragt der erwahlte
Avatar die Macht der Sonne in sich. Nachdem er zu Kukulkan, dem Gott der Schépfung,
geworden ist, muss er diese Macht opfern und freisetzen, um die Sonne wiederherzu-
stellen. Die Schatulle lockt die Menschen jedoch mit Visionen von einer idealisierten
Welt, die sie mit dieser Macht erschaffen konnten. Es handelt sich um ein Trugbild, das
ihrem eigenen Geist entspringt und eine vollkommen neue Realitédt schafft. Der Preis
dafiir ist die Zerstorung der jetzigen Welt.

Laras Equipment

Lara besitzt in allen Teilen als Hauptwaffe einen Bogen und Pfeile dafiir. Im Verlauf des
Spiels findet sie ausserdem verschiedene Handfeuerwaffen, Maschinengewehre und
Hilfsmittel, die als Waffe genutzt werden konnen. Sie trégt einen Rucksack und mehrere
Taschen an ihrem Giirtel, die im Spielverlauf aufgeriistet werden kénnen, indem Res-
sourcen gesammelt oder erbeutet werden. Nach ihrem ersten Abenteuer ist Lara deut-
lich besser ausgestattet. Zur dauerhaften Ausriistung gehoren Kletteraxte, Leuchtmittel
wie Taschenlampen oder Glow Sticks sowie ein praktisches Messer.
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6.1.3 Analyse der Ordnung der Spielelemente

Kulturelle Bedeutung von Objekten, Figuren und Ereignissen

Die Welt von Tomb Raider wird aus einer westlichen, europaischen Perspektive insze-
niert und geht von einer religios-christlichen Sozialisation aus. Es wird vorausgesetzt,
dass die Spielenden wissen, wie ein Kreuz zu interpretieren ist und welche Bedeutung
einem Propheten oder Gott zukommen kann. Wenn aussereuropaische Mythen behan-
delt werden, wie zum Beispiel die Maya-Kultur, erklart Lara diese. Sie ist sehr bewandert
in Geschichte und kann (als Archdologin) alte Steintafeln in verschiedenen Sprachen
lesen sowie Wandgemalde interpretieren. Sie prasentiert und inszeniert «heilige» Stat-
ten und fugt diesen durch das Sounddesign, wie zum Beispiel den Hintergrundgesang
eines Mannerchors, eine sakrale Atmosphare hinzu (ausser-diegetisch). Die meisten
Zusammenhange werden durch Diegese hergestellt (siehe dazu Abschnitt 0). Im Rah-
men der Darstellung anderer Kulturen ist die Vermeidung von Klischees und Stereotypen
erforderlich. Des Weiteren wird die Art und Weise der Darstellung kultureller Elemente
analysiert. In der Videospielreihe von Tomb Raider ist eine Vielzahl kultureller Verweise
zu beobachten.? Es kann sinnvoll sein, andere kulturelle Vorstellungen zu prasentieren
und dadurch eigene Erwartungshaltungen zu hinterfragen, wie beispielsweise die Apo-
kalypse aus Sicht der Maya.

Durch Regeln gestiftete Sinnzusammenhdnge

Spielprinzipien

Tomb Raider ist ein Open-World-Spiel, das jedoch sehr geradlinig verlauft. Es ist mog-
lich, alle Orte zu bereisen und sich innerhalb der Areale frei zu bewegen. Allerdings gibt
es Spielgrenzen durch Berge, Fliisse oder Mauern. Es gibt wenige freie Handlungsoptio-
nen,wenn ein temporares Spielziel erreicht werden soll. Das Spiel wird durch Quick-Time
Events aufgelockert, in denen die Spielenden schnell reagieren und eine vorgegebene
Tastenkombination driicken oder schnell ausweichen miissen. Die Spielfigur Lara Croft
wird in der Third-Person-Perspektive gesteuert. Das Spiel enthalt typische Elemente von
Jump ’n’ Run sowie Action-Adventure. Die Spielfigur muss haufig von Plattform zu Platt-
form springen, Ratsel l0sen, Gegner:innen besiegen und Kletterpassagen tiberwinden.
Ratsel werden meist in separaten Arealen wie Grabern geldst und sind von Kampfhand-
lungen losgeldst. Ab dem zweiten Teil RotTR kdnnen Nebenmissionen von Verblinde-
ten angenommen werden. Fiir erledigte Aufgaben erhalt man wertvolle Gegensténde,
Miinzen zum Handeln oder kann neue Fahigkeiten erproben. Es ist auch moglich, den
Schwierigkeitsgrad zu bestimmen.

12 Beispielhaft seien an dieser Stelle antike Zivilisationen aus der griechischen Mythologie und Architektur
(Tempel, Statuen) sowie aus der Mythologie und Religion (Maya, Azteken, Inka) genannt. Ferner werden
biblische Erzahlungen eines unsterblichen Retters und die Suche nach religisen Relikten aufgefiihrt
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Spielziele

Das Hauptziel jedes Tomb-Raider-Spiels ist das Aufspliren eines bestimmten Artefakts
(und meist auch dessen Zerstorung). In TR ist es die Seele von Himiko, in RotTR die gott-
liche Quelle, in SotTR geht es um den Schliissel von Chak Chel und die Schatulle von Ix
Chel. Um diese Ziele zu erreichen, wird das Spiel jeweils in mehrere Etappen und Mis-
sionen aufgeteilt. Dies kann als Levelstruktur verstanden werden.

Zwischenziele
Die Ziele werden vom Spiel und von der Story vorgegeben und sind entsprechend dem
Auftrag betitelt (Abbildung 15).
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Abb. 15: Haupt- und Zwischenziele.

In der Regel hat jede Mission ein Hauptziel, das in kleinere Missionsziele gegliedert
ist. Zusatzlich gibt es Hinweise fiir die Spielenden, was zu tun ist. Dafiir werden Weg-
weiser eingesetzt, die sich in einer hellen Lichtsaule dussern, der Lara folgen kann. Die
Level- und Missionsstrukturen sowie Ziele gehen fliessend ineinander liber. Die Spie-
lenden erfahren meist durch die Einblendung in das HUD und einen kurzen ausser-
diegetischen Sound, dass ein neuer Missionsabschnitt beginnt. Es handelt sich um ein
Open-World-Spiel, das allerdings stark gefiihrt ist. Dennoch steht es den Spielenden
in den meisten Fallen frei, durch Schnellreise an Orte zurlickzukehren. Es gibt jeweils
Kapitel mit Unterkapiteln, die den Spielenden Hinweise geben, was zu tun ist. Es gibt
immer einen Wegweiser, der anzeigt, wohin sich der:die Spieler:in bewegen muss - die
Levelstruktur ist fliessend. Man erkennt zuweilen erst bei Einblendung des aktuellen
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Zwischenziels, dass es sich um ein neues Level handelt. Wenn eine Spielfigur stirbt
und ein Ziel nicht erreicht werden kann, wird die Handlung zum letzten Speicherpunkt
zuruckgesetzt und die Spielenden kdnnen es erneut versuchen. Ein endglltiges Game
Over, wodurch das Spiel von vorne beginnt, ist nicht vorgesehen. Neben den Haupt-
missionen gibt es eine Vielzahl optionaler Nebenmissionen. Diese bringen zusatzliche
Erfahrungspunkte, Munition, Waffen, Outfits und Skill-Punkte. Ein Beispiel dafiir sind
kleine Missionen wie «Zielwasser - Schiessen Sie 10 Feinde von Seilrutschen ab» oder
«Unterwasser-Archdologie - Sammeln Sie 5 Unterwasser-Artefakte». Auch optionale Gra-
ber kdnnen erkundet werden. Diese Missionen verlaufen meist dhnlich: Die Spielenden
finden einen Eingang zu einem versteckten Grab und missen durch verschiedene Kletter-
aktionen und Réatsel hindurch, um am Ende einen geheimen Schatz zu erhalten. In RotTR
kann Lara in der Mission «Alte Geheimnisse» in Grabern neue Kenntnisse erwerben. In
den «Katakomben der heiligen Gewdsser» muss Lara mithilfe von Winden, Booten und
prazisem Zeitmanagement einen reissenden Fluss liberwinden, um am Ende ein Buch
mit neuen Fahigkeiten zu finden. Eine dieser Fahigkeiten sind anatomische Kenntnisse,
mit denen Lara das Herz von Tiergegnern sehen und diesen somit grésseren Schaden
anrichten kann (Abb. 16).

& MISSION ANATOMIEKENNTNISSE

ALTE GEHEIMNISSE Spiiren Sie die Position von Tierherzen, wenn Sie Uberlebensinstinkte
benutzen oder auf Beute zielen. Schiisse auf Tierherzen richten grofien
Schaden an. Tiere mit dickem Fell [Baren und GroBkatzen) sind gegen

Herzschiisse immun.

Driicken Sie [Q], um Uberlebensinstinkte zu aktivieren, oder halten Sie
[RECHTE MAUSTASTE] gedriickt, um auf das Tier zu zielen und das Herz
zu sehen.

[ FORTFAHREN

-V

Abb. 16: Eine neue Fahigkeit wurde gemeistert. Quelle: eigener Screenshot.

Ebenso gibt es Nebenmissionen von Verbilindeten. Lara schiesst beispielsweise im
geothermalen Tal Uberwachungsdrohnen des Trinity-Ordens ab oder beschafftin SotTR
einen rituellen Bogen, der von einem verwunschenen Tiger bewacht wird.
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Soziale und kommunikative Ordnung

Die Tomb-Raider-Reihe ist in der Regel ein Single-Player-Spiel. Davon gibt es nur wenige
Ausnahmen. In Shadow of the Tomb Raider kdnnen beispielsweise selbst erreichte
Gesamtpunkte mit den Werten anderer Spielender bei den optionalen DLC-Grabern ver-
glichen werden. In allen Spielen hat Lara Verbilindete, mit denen sie sprechen kann und
dieihr zusatzliche Missionen geben (TR: Crew der «Endurance», RotTR: die Verbliebenen,
SotTR: unter anderem die Bewohner:innen von Paititi). Die Spielenden haben keinen
Einfluss auf die Beziehungen zwischen den Charakteren, denn diese sind ausschliesslich
vom Spielverlauf vorgegeben. Die Spiele werden grundsatzlich aus der Perspektive von
Lara Croft erzahlt, die von den Spielenden gesteuert wird. Wichtige soziale Beziehun-
gen fiir die Spielfigur werden bereits im ersten Spielteil etabliert. Die Crew bildet einen
Teil ihres Freundes- und Bekanntenkreises ab. Sam, die von den Solarii entfiihrt wird,
um als neues Geféass fiir Himiko zu dienen, ist Laras beste Freundin. Dies wird anhand
von Gesprachen, Tagebucheintragungen sowie Fotos und Videoaufzeichnungen deut-
lich. Erkennbar ist auch, dass Lara ihr eigenes Leben aufs Spiel setzt, um Sam zu retten.
Sam taucht in weiteren Spielverldufen nicht mehr auf, wird jedoch haufiger von Lara
oder Jonah erwahnt. Jonah ist im Spielverlauf einer der wichtigsten NPCs fiir Lara. Er
ist Mitglied der Endurance-Crew und hat mit Lara die Insel Yamatai tiberlebt. In den fol-
genden Teilen begleitet er Lara und hilft ihr bei ihren Missionen und Recherchen. Lara
diskutiert mit ihm auch moralische Dilemmata und er hat eine grundsatzlich positive
und bodenstandige Einstellung, die er Lara mitteilt. Er unterstiitzt Lara im Spiel und
begleitet sie bei aktiven Missionen (Abb. 17).

Abb. 17: Nur mithilfe von Jonah kdnnen Spielende dieses Ratsel l6sen. Quelle: eigener Screen-
shot.
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6.1.4 Analyse der Inszenierung der Spielelemente
Mediale Darstellung der Spielwelt

Dimensionalitdt und Perspektive

In den Spielen wird eine realistisch wirkende 3-D-Umgebung erzeugt. Die einzige spiel-
bare Figur Lara Croft ist via Third-Person-Perspektive zugédnglich. Sie steht stets in der
Mitte des Bildschirms. Dies ist der normale Lauf- und Erkundungsmodus. Sobald es in
den Kampfmodus geht und die Spielenden zielen, andert sich die Perspektive. Dann
wird auf Hiifthohe auf die Spielfigur herangezoomt. Das Fadenkreuz befindet sichimmer
zum Zielen in der Mitte. Bei Cutscenes werden filmische Mittel eingesetzt, wobei aus
der filmischen Formensprache vertraute Kameraeinstellungen tibernommen werden,
beispielsweise Nah-, Halbnah- und Amerikanische Einstellungen?3.

Mise-en-scene
Bei der Analyse der Mise-en-scene werden das Setting, das Licht und die grafischen Ele-
mente, die Bewegungen und die Gestaltung des Avatars beriicksichtigt.

Setting: Land

Wie bereits erwahnt, orientieren sich die Spiele (und die Comics) an der uns bekannten
Welt (und an europaischen Mythen). Je nach Spiel befindet sich Lara in einem ihr (und
gef. dem:der Spielenden) fremden und sogar unerforschten Land. In Tomb Raider ist es
die Insel Yamataiin der Nahe zu Japan. In Rise of the Tomb Raider bereist Lara Syrien und
einen Teil von Sibirien. In Shadow of the Tomb Raider erforscht Lara zwei Kontinente: In
Nord- und Siidamerika pendelt sie zwischen Mexiko und Peru. In den folgenden Teilen
von TR ist Croft Manor ein wichtiger Ort fuir Laras Recherchen und ihr Gedenken an die
Familie. Je nach Land, in dem sich Lara befindet, werden landestypische Elemente inte-
griert. Zum Beispiel wird in Mexiko Laras Ankunft am Tag der Toten gefeiert. In Yamatai,
das in Asien liegt, gibt es viele Samurai und Tempelanlagen. In Rise of the Tomb Raider
finden Spielende viele Beziige zur ehemaligen Sowjetunion.

Setting: Stddte

In der Welt von Tomb Raider sind typischerweise verlassene alte Tempelanlagen, Rui-
nen, Baracken und Graber zu finden. Grossere Stadte werden nur kurz besucht und
Siedlungen mit Menschen dienen dem Ressourcenhandel, Nebenmissionen oder der
Informationsbeschaffung. Siedlungen konnen als Riickzugspunkte betrachtet werden,

13 Die Amerikanische (Einstellung) ist ein Begriff aus dem Film bzw. der Bildkomposition. Diese Einstellung
bezieht sich auf eine Ansicht knapp lber den Knien und wird alternativ auch three-quarter shot genannt.
Die Bezeichnung kommt aus Western Filmen, da bei Duell-Szenen so das Ziehen der Waffen gezeigt werden
konnte ohne in eine Totale oder Halbtotalen Einstellung iiberzugehen. Die Amerikanische befindet sich in
der Bildkompositon zwischen Halbnahen und Halbtotalen Einstellung.
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da hier keine Kampfhandlungen stattfinden - ausser durch ein geplantes Story-Event.
Hier konnen Vorrate aufgefiillt, neue Waffen gekauft oder neues Equipment hergestellt
werden. Alle anderen Orte sind meist verlassen und versteckt. Verlassene Stadte sind
meist storyrelevant und kdnnen Gréaber oder heilige Statten sein, in denen Artefakte
versteckt sind. Alle Stadte sind landestypisch gestaltet. Die Stadt Paititi befindet sich in
einer tropischen Umgebung mit viel Wasser, Palmen, Farnen und anderen ortstypischen
Pflanzen. Die Architektur ist von siidamerikanischen Einfliissen gepragt.

Setting: Feindbasis

Inallen Teilen sind Stiitzpunkte und Aussenposten von Feind:innen zu finden. Diese sind
meist umzaunt oder verbarrikadiert, die Feind:innen bewaffnet und gut ausgertstet.
Ausserdem tragen sie Schutzkleidung oder kdnnen Bewegungen durch Lichtquellen wie
Scheinwerfer oder Nachtsichtgerdte wahrnehmen. Sie nutzen alte Ruinen, iibernehmen
Tempelanlagen oder bauen eigene Stiitzpunkte auf.

Setting: Croft-Anwesen/Croft Manor

Croft Manor ist das Haus, in dem Lara aufgewachsen ist und mit ihren Eltern lebte. Es
ist der Projektionsort von Laras Flashbacks. In RotTR DLC «Blutsbande» und «Laras Alb-
traum» hat man erstmals die Moglichkeit, das Grundstiick selbst zu erkunden. In SotTR
ist eine Flashback-Szene mit Lara als Kind in Croft Manor Teil der Hauptstory. Das gro-
sse Landhaus hat hohe Decken und grosse Raume, die voller Artefakte und Mitbringsel
von den Reisen der Crofts sind. Ausserdem befinden sich hier viele Familienschatze wie
Portrats von Familienmitgliedern, alte Ritterriistungen und Kunstmalereien von Laras
Mutter. Das Haus verfligt liber eine mehrstdckige Bibliothek, diverse Kamine, alte Mobel
aus dunklem Holz und einen grossziigigen Garten. Das Anwesen ist ein wichtiges per-
sonliches Setting fiir die Hauptfigur Lara Croft.

Setting: Hohle
In Hohlen leben meist wilde Tiere, die Schatze bewachen. Die Eingange sind Felsvor-
spriinge, unter denen es tieferin einen Berg hineingeht. Hohlen sind dunkel und schlecht
ausgeleuchtet. Oft findet man hier Ressourcen oder Eingdnge zu versteckten Grabern
oder Zugénge.

Licht und grafische Effekte

Klimazonen

Je nach aktuellem Aufenthaltsort und Klimazone wird das Licht unterschiedlich reflek-
tiert. Schneelandschaften sind weiss gepragt, haben jedoch oft einen Blaufilter oder
viele Blautdne, um die Kilte besser zu veranschaulichen. Ahnlich gilt fiir heisse Klima-
zonen: Orte wie Mexiko oder Syrien haben einen starken gelb-orange Filter. Ereignisse,
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die sich in der Wildnis abspielen, sind oft von griinen Elementen wie Baumen oder
Bilischen durchzogen.

Surreales, Unnatiirliches und Horrorelemente

Traumsequenzen, Vergiftungserscheinungen, Fiebertraume oder (drogeninduzierte) Alb-
traume werden oft verzerrt und in variierenden Farbmustern dargestellt. Das Spiel zeigt
de Spielenden, was Lara moglicherweise in diesem Moment sieht. Bei der Vergiftung
in RotTR durch die Hexe Baba Yaga pulsiert die Umgebung und ist in dunkle griinlich-
blauliche bis gelbliche Téne gehillt. Ausserdem wird das Bild unscharf und gelegentlich
schief dargestellt. In Albtrdumen dominieren Blau- und Lilaténe.

Gefahr

Gefahrliche Szenen, wie beispielsweise eine Flucht vor Feinden, werden dunkel und
rotlich inszeniert. Dies geschieht mittels roter Warnleuchten, Blut an Wanden und auf
dem HUD sowie an der Spielfigur oder durch getétete Gegner. Ubergangsszenen oder
Schlauchabschnitte werden mit Fackeln oder Kerzen beleuchtet. Bei gefahrlichen Pas-
sagen herrscht oft schlechtes Wetter wie Sturm, Regen oder Gewitter.

Sicherheit

Stadte und Orte, an denen Waffen nicht erlaubt sind, werden natiirlich beleuchtet und
sind immer gut sichtbar. Hier werden haufig Natiirlichkeit und Harmonie mit der Natur
betont. Zumeist herrscht klarer Himmel oder es eréffnet sich eine sonnendurchflutete
Landschaft mit klarer Sicht.

Uberlebensinstinkte

Die Uberlebensinstinkte sind eine bestimmte Sichtweise, die im Spiel aktiviert werden
kann und Lara von Anfang an zur Verfligung steht. Diese kann durch das Erlangen wei-
terer Fahigkeiten verbessert werden. Der Bildschirm wird dann schwarz-weiss, und nur
«wichtige» Elemente wie beispielsweise Kisten, Munition, Waffen, Feind:innen, spater
auch Fallen werden gelblich hervorgehoben. Bei Gegner:innen gibt es eine Unterschei-
dung zwischen Rot und Gelb: Wenn der Gegner rot markiertist, hat er noch Blickkontakt
zu anderen Gegnern. Ist er gelb markiert, kann er unbemerkt ausgeschaltet werden,
ohne andere Gegner zu alarmieren.

Erinnerungen/Flashbacks

Erinnerungen werden in der Regel grell dargestellt und oft wird der «Lens-Flare-Effekt»
verwendet. Im spateren Verlauf werden Erinnerungen meistens heller dargestellt. Wenn
es sich um positive Erinnerungen handelt, werden sie mit einem hellgelben Filter verse-
hen. Erinnerungen werden auch durch flackerndes Licht und leuchtende Staubpartikel
angezeigt (wie z.B. in DLC «Blutsbande»).
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Movement

Die Tomb-Raider-Serie ist in einer mehr oder weniger zeitgendssischen Welt verortet.
Um die Charaktere so menschlich und realistisch wie moglich abzubilden, wird intensiv
Motion Capturing eingesetzt (Abb. 18). Dieses Vorgehen ist bei aktuellen (AAA-)Video-
spielen Ublich. Fiir das Motion Capturing und die Synchronisierung der Spielfiguren wur-
den professionelle Schauspieler:innen engagiert und deren Stimme und Bewegungen
auf die Computerspielfiguren tGbertragen. Dies zeigt sich haufig in quasi cineastischen
Cutscenes. Das Movement ist hier sehrausgepragt. Auch Bewegungen wie Rennen, Sprin-
gen, Klettern, Kimpfen und Schiessen wirken fliessend und natiirlich. Ausserdem wurde
versucht, realistische Korperbilder zu erzeugen, wenngleich sie an gangigen Idealtypen
orientiert sind.

Abb. 18: Motion Capturing von Shadow of the Tomb Raider (Screenshot). Quelle: https://www.
youtube.com/watch?v=9frwUqgRAykM

Umgebung, Natur und Tiere sind realistisch dargestellt. Lara nimmt automatisch
eine geduckte Haltung ein, wenn Gefahr droht. Ist sie voriiber, entspannt sich der Ava-
tar und nimmt eine normale, stehende Haltung ein (abhdngig davon, ob die Gefahr
erkannt wurde oder nicht). Auch signalisiert die Spielfigur, wenn sie sich nah an einer
Wand befindet, indem sie ihren Arm ausstreckt und die Wande beriihrt oder versucht,
Abstand zu halten. Dadurch wird den Spielenden angezeigt, dass die Spielfigur sich
einer Wand nahert und es zu einer Unterbrechung der laufenden Bewegung kommen
konnte.
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Avatargestaltung

Der fest gesetzte Avatar in der Tomb-Raider-Reihe ist Lara Croft. Wie bereits erwahnt,
hat Lara Croft wiederkehrende Erkennungsmerkmale wie langes braunes Haar, das zu
einem Zopf gebunden ist, eine sportliche Figur, eine helle Hautfarbe und braune Augen.
In dieser Spielreihe wird sie als junge Erwachsene mit adligen britischen Wurzeln dar-
gestellt. Lara kann unterschiedlich gekleidet werden. Die Outfits werden entweder im
Verlauf des Spiels durch Errungenschaften oder den Story-Verlauf freigeschaltet oder
konnen als DLC heruntergeladen werden (Abb. 19).

OUTFITS

UNSTERBLICHER WACHTER

L
OUTFITS

GANZKGRPER

4

ERHALTEN

AUSRUSTEN LARA DREHEN RESSOURCEN-LEGENDE SCHLIESSEN

Abb. 19: Outfits in Rise of the Tomb Raider (oben) und Shadow of the Tomb Raider (unten).

Ausserdem passt sich das Aussehen den Umweltbedingungen an. Wenn Lara durch
Schlamm lduft, verschmutzen Haut und Outfit. Wenn sie ins Wasser springt und wieder
an Land geht, ist die Verschmutzung wieder verschwunden. In Tomb Raider 2013 haben
die Spielenden keine Moglichkeit, das Outfit von Lara zu wechseln. Stattdessen wird
es zunehmend rissig und wirkt geflickt. Ausserdem kommen immer mehr Wunden und
Verbande hinzu (Abb. 20).
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Abb. 20: Charaktermodelle aus Tomb Raider 2013. Zu Beginn des Abenteuers (links) und zum
Ende (rechts). Quelle: eigener Screenshot.

Gestaltung von Ubergdngen

Level zu Level

Die Tomb-Raider-Spiele sind in der Regel geradlinig erzahlt und haben direkte Level-
Ubergange. Es sind keine Ladebildschirme oder Pausen im Spiel erforderlich, um die
Umgebung eines einzelnen Levels zu laden. Nur zu Beginn des Spiels wird einmalig gela-
den, was durch einen Ladebildschirm angezeigt wird (und beim Game Over). Die Illlusion
einer geradlinigen offenen Welt wird zum Beispiel durch Schlauchabschnitte aufrecht-
erhalten. Lara muss durch Tunnel kriechen oder sich durch enge Zwischenrdume quet-
schen. Die Kamera zoomt dabeian Lara heran, sodass sie mehr Raum im Bild einnimmt.
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Lara wird dannin der sogenannten Amerikanischen Bildeinstellung gezeigt. Uberginge
zu Cutscenes werden natdrlich eingeleitet, indem aus dem Bildschirm herausgezoomt
und mit Schnitten gearbeitet wird. Dadurch wird die Perspektive fiir Spielende unauf-
falligumgelenkt. Lara wird nicht mehr mittig auf dem Bildschirm platziert, sondern zur
Seite verschoben oder die Kamera fahrt an ihr vorbei, um eine Cutscene einzuleiten.
Ubergénge werden durch langsames Gehen und das Anziinden einer Fackel gestaltet.
Cutscenes werden durch kurze Schwarzblenden eingeleitet und beendet und durch die
iblichen Kameraeinstellungen aufgebaut. Bei Ubergiangen in neue Rdume und beim
Aufbrechen von Schldssern wird ebenfalls mit Zoom gearbeitet. Ist ein Schloss aufge-
brochen, zoomt die Kamera ruckartig aus der Szene hinaus. Ubergédnge zu Lagerfeuern
werden durch schnelle Schnitte eingeleitet, bei denen Lara sich bereits auf den Boden
setzt. Bei Ubergdngen wahrend Waffenanwendungen wird der Fokus auf das Waffenkreuz
gelegt und der Avatar rutscht in die linke Seite des Bilds. Beim Ubergang zu Cutscenes
wie Erinnerungen oder Riickblenden wird mit Schwarzblenden gearbeitet. Ein haufig
genutztes Mittel, um einen neuen Abschnitt einzuleiten, ist die Verwendung einer Seil-
rutsche. Dabei springt Lara an ein bereits gespanntes Seil und tberbriickt damit einen
grossen Abschnitt der Karte oder gleitet damit in einen neuen Bereich.

Sounddesign

Im Spiel gibt es viele diegetische und extradiegetische Sounds. Erstere reichen von Umge-
bungsgerduschen wie Regen, Sturm, verbrennendem Holz, Fluss- oder Meeresrauschen
bis hin zu Tiergerauschen von Vogeln, Rehen, Panthern und Lamas sowie menschlichen
Gerauschen wie Lauf- und Gehgerdauschen, Atmung oder dem Feuern von Waffen oder
dem Schneiden von Gegenstanden. Jede Handlung wird von einem Ton begleitet. Zu
jedem Spiel gibt es einen eigenen Soundtrack, der die jeweilige Stimmung unterstreicht.
Der Soundtrack ist extradiegetisch. In SotTR sind traurige und scheinbar hoffnungslose
Sequenzen immer mit schwerer Streichinstrumentenmusik untermalt. Beim Betreten
sakraler Orte oder heiliger Statten wie der Stadt Kitesch in RotTR ertont im Hintergrund
ein Chor. Bei actiongeladenen Szenen wird im schnellen Takt mit Hornern, Glockenlauten
und Trommelschlagen die Dringlichkeit der Mission vertont. Als Lara das auseinanderfal-
lende Kloster besteigt, um Sam in TR zu retten, wird dies musikalisch begleitet. In allen
drei Teilen ertont ein leicht verandertes Tomb-Raider-Thema auf. Es kann nicht nur als
das Tomb-Raider-Spielthema, sondern auch als das Lara-Thema gewertet werden. Es
wird an besonders hoffnungsvollen Stellen oder nach einem besonderen Durchbruch im
Spiel intoniert. Eine Orchester-Version des Themas erklingt, als es Lara in Tomb Raider
gelingt, den Funkturm zu erklimmen und zu aktivieren, sodass sie Hilfe rufen kann. Das
Thema findet sich auch in kiirzeren Varianten, beispielsweise von einer Violine ange-
spielt. Die langeren Versionen erklingen jedes Mal zum Abschluss des Spiels. In SotTRist
das Tomb-Raider-Thema meist langsamer und wird zusatzlich von Klaviertonen beglei-
tet. Dadurch wirkt es schwerer und passender zur im Spiel ausgeldsten Apokalypse.
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6.1.5 Mediale Realisierung der ludischen Dimension

Im Spiel Tomb Raider gibt es kein dauerhaft eingeblendetes Head-up-Display (HUD).
Stattdessen besteht die Moglichkeit, Uber eine Weltkarte den aktuellen Aufenthaltsort
aufzurufen. Hier werden aufgedeckte Lager, Schitze, Geocaches und Ahnliches ange-
zeigt. Ausserdem gibt es eine Ubersicht liber bereits gefundene Gegenstidnde sowie
Einsicht in die aktuelle Missionsliste. Beim Waffenwechsel im Spiel werden eine Muni-
tionsubersicht, niitzliche Tipps oder aktuelle Wegmarkierungen eingeblendet. Diese
Hinweise verschwinden nach kurzer Zeit wieder. Jede HUD-Einblendung ist mit einer
aktuellen Aktion verbunden. Die Spielenden sehen nur, was auch der Avatar sieht. Das
Gleiche gilt fir die Lebensanzeige. Es gibt keine extra Einblendung von Lebenspunkten,
sondern das Sichtfeld verandert sich. Wenn Lara verletzt wird, dunkelt der Bildschirm-
rand zuerst ab. Wenn sie sich erholt, normalisiert sich auch die Anzeige. Im Kampf
wird der Bildschirm zunehmend farblos, der Rand zieht sich schwarz zu und bekommt
Blutflecken. Wenn Lara kurz vor dem Tod steht, wird der Bildschirm schwarz-weiss.
Nachdem der Avatar geheilt ist oder sich erholt hat, wird der Bildschirm wieder klar.
Zusatzlich gibt es ein Mendi, das jederzeit an Lagerfeuern aufgerufen werden kann. Diese
dienen zum einen als Schnellreisepunkte, zum anderen als Basis flr Crafting, Outfit-
Wahl oder das Einlosen von Fahigkeitspunkten. Dies ist nur in diesen Spielen mdglich.
Wenn Lara Dinge findet, kommentiert sie diese, zum Beispiel mit «Kleine Behélter -
wer hat das zuriickgelassen?». Wenn sich Feind:innen in unmittelbarer Nahe befinden,
werden Interaktionsmoglichkeiten Giber deren Kopfen eingeblendet, wie beispielsweise
ein Nahkampf-Kill. Je nach Spielmodus erscheint liber Objekten, die genutzt werden
konnen, die Aufforderung «Drilicken Sie [Taste XY], um aufzuheben» oder einfach nur
ein Symbol mit einer Hand. Dies zeigt Spielenden an, dass sie mit diesem Gegenstand
interagieren kdnnen. Wenn Spielende den Uberlebensmodus aktivieren, wird fiir kurze
Zeit alles schwarz-weiss, ausser den Elementen, mit denen interagiert werden kann.
Dies betrifft sowohl Ressourcen und Tiere als auch Feind:innen, die dann gelb hervor-
gehoben sind. Feind:innen, die in Kontakt stehen und bei einem Angriff alarmiert wer-
den kénnten, sind rot markiert (siehe Uberlebensinstinkte). Im spateren Verlauf kén-
nen auch Fallen im Uberlebensmodus durch Fahigkeitspunkte in Rot sichtbar gemacht
werden. Die Munitionsanzeige wird entweder bei der Waffenauswahl oder beim Schie-
ssen angezeigt. Es wird auch ein Nachladehinweis eingeblendet, sobald dies moglich
ist. Wenn Ressourcen oder Objekte nicht aufgenommen werden kénnen, wird ein rot
durchgestrichenes Symbol angezeigt. Wenn Objekte eingesammelt werden kénnen,
verschwinden sie nach dem Aufheben. Andernfalls bleiben sie zuriick und man kann
sie ggf. spater einsammeln.

In den Videospielen gibt es haufig wiederkehrende Kampfe mit verschiede-
nen Gegnergruppen, ebenso wie End- oder Bosskampfe. Wenn es um menschli-
che Gegner:innen geht, ist es Ublich, dass ein bestimmtes Gebiet von Feind:innen
besetzt ist und von Spielenden befreit werden muss. Dazu kénnen sie verschiedene
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Vorgehensweisen anwenden, zum Beispiel Stealth-Techniken, Fernangriffe oder
direkte Nahangriffe. Tiere konnen im Spiel gejagt werden, um Ressourcen zu erhal-
ten. Gegner:innen kdnnen entweder weglaufen, nachdem Lara entdeckt wurde, oder
von Raubtieren wie Baren oder Wélfen angegriffen werden. Die abschliessenden Boss-
kampfe verlaufen identisch (Abb. 21).

Auf dem Weg dorthin miissen Spielende beweisen, wie gut sie Laras Fahigkeiten
beherrschen,indem sie einen umfassenden Hindernisparcours bewaltigen. Hier miissen
sie moglicherweise verschiedene Waffen bedienen, mehrere Kletterwande und Ratsel
l6senund unterschiedliche Gegnergruppenausschalten. Larasiehtden:die Endgegner:in,
der:die das begehrte Artefakt beschiitzt, meist auf einer erhdhten Plattform in der Mitte
des Spielgebiets. Um dorthin zu gelangen, muss sie in kreisformig angelegten Gebieten
Gegnerscharen bezwingen und sich durchkampfen. In allen Teilen bekommt sie dabei
Hilfe. In Tomb Raider 2013 werden die uralten Beschiitzer:innen, die die Anhanger:innen
von Mathias aufhalten wollen, eher ungewollt von Lara bekampft. In RotTR erhalten
Laras Verblindete Hilfe von den Verbliebenen. In SotTR bekommt Lara Unterstiitzung
von den Bewohner:innen Paititis und den uralten Beschiitzer:innen, die am Ende des
Spielsbeide zu ihren Verbiindeten werden. Lara besiegt den:die Antagonist:in des Spiels
schliesslich im direkten Duell, wobei der Todesstoss meist im Nahkampf ausgefiihrt
wird (Abb. 22).
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Abb. 21: Eine dhnliche Inszenierung auf dem Weg zum Bosskampf findet sich in allen Spielen.
Oben: Tomb Raider 2013. Mitte: Rise of the Tomb Raider. Unten: Shadow of the Tomb
Raider. Quelle: eigene Screenshots.
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Abb. 22: Lara fiihrt per Cutscene den tédlichen Stoss aus und totet damit den jeweiligen Haupt-
antagonisten im Spiel. Quelle: eigene Screenshots.
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Die Spielverldufe sind ebenfalls identisch (siehe dazu auch Abschnitt 0). Das Spiel ist
grob durch einzelne Zielmarken strukturiert, die sich ergebenden strukturellen Einheiten
kdnnen als Level bezeichnet werden. Diese werden im jeweiligen Abschnitt aufgezahlt. Es
istjederzeit moglich, das Spiel zu speichern, und es wird auch automatisch gespeichert.
Das Verbessern von Fahigkeiten und Waffen sowie das Erreichen von Wegpunkten ist
nuran Lagerfeuern moglich. Diese dienen als Schnellreisepunkte und kdnnen ab einem
bestimmten Punkt im Spiel jederzeit bereist werden. In jedem Spiel gibt es optionale
Herausforderungsgraber (quasi zusatzliche Level), die zusatzliches Equipment, Erfah-
rungspunkte und Fahigkeiten als Belohnung bieten. Es empfiehlt sich daher, im Spiel
moglichst viele davon zu besuchen. Gleiches gilt auch fiir Artefakte wie Tagebiicher,
Geocaches, alte Dokumente, Wandgemalde, Monolithen oder Gegenstande aus einer
bestimmten Epoche. Diese liegen teilweise sehr offensichtlich auf dem Weg durch das
Spiel und bringen zusatzliche Erfahrungspunkte. Die Spiele arbeiten mit Riickblenden,
dieim Verlauf der Spielreihe immer zahlreicher auftreten. Im letzten Teil, Shadow of the
Tomb Raider, ist eine Riickblende, die Lara als Kind zeigt, sogar spielbar.

6.2 Comicanalyse

Der Tomb-Raider-Comic dient hauptsachlich dazu, eine Geschichte zu erzahlen. Es gibt
weniger Action-Szenen und dafiir mehr innere Monologe. Die Geschichte wird aus der
Ich-Perspektive von Lara Croft erzahlt und der Comic selbst wirkt wie ihr Tagebuch. Ab
und zu gibt es im Comic umfangreichere Szenen - und damit Perspektivwechsel. So
wird beispielsweise in Inferno #2 die Geschichte der Antagonistin aus deren Perspektive
mithilfe von Riickblenden erzahlt. Dies dient als Parallelmontage zu Laras Leben. Im
Comic sind Szenen von besonderem bildungsmassigen Interesse, die eine ganze Seite
einnehmen oder im wahrsten Sinne des Wortes aus dem Rahmen fallen. Diese Szenen
erfordern mehr Zeit, um die Seite und die Zeichen zu lesen und zu interpretieren. Im
Tomb-Raider-Comic wird grundsatzlich mit einem Lesecode gearbeitet, der kulturell
westlich sozialisierten Lesenden verstandlich ist. Symbole und Zeichen werden einheit-
lich interpretiert. Zum Beispiel steht die Farbe Rot fiir Gefahr. Der Tomb-Raider-Comic
ist anders zu analysieren als das Videospiel. Obwohl es eine klare Kontinuitat in Bezug
auf Figuren, Themen und Erzahlung gibt, die in die Storyworld passen, gibt es aus neo-
formalistischer Sicht formale Unterschiede zwischen den Ausgaben. Jedes Volume wird
von einem anderen Team erstellt, was sich vor allem in den Zeichnungen widerspiegelt,
in die die Kiinstler:innen ihren eigenen Stil einbringen. Aufschlussreich ist, dass einiges
Uber die Volumes hinweg gleichbleibt und so ein Wiedererkennungseffekt eintritt. Die
Comics sind in vier Volumes bzw. zusammenfassende Ausgaben eingeteilt. Zusatzlich
gibt es eine Ausgabe #0, die die Vorgeschichte des Spiels darstellt. Die Ausgaben umfas-
sen 21-24 Seiten. Die #0-Ausgabe kann als Sonderausgabe betrachtet werden, da sie
Uber 50 Seiten inklusive Bonusseiten mit Charakterentwiirfen verfugt.
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6.2.1 Rahmen
«Aus der Filmtheorie kommt das Verstandnis, dass der Rahmen und die Rahmung
wesentlich und bestimmend fiir die entsprechende Asthetik des Films sind. Ohne
Rahmen kein Film. Das ist beim Comic nicht anders: ohne Rahmen keine Comics»
(Dittmar 2008, 60).

Die Tomb-Raider-Comics sind ein klassischer Comic des Action-Genres, dhnlich wie
Superhelden-Comics. Sie weichen wenig von den konventionellen Strukturen ab und
unternehmen kaum Experimente.** Daher ist es umso bedeutungsvoller, wenn doch ein
Bruch erfolgt. Die Rahmen geben in den Tomb-Raider-Comics das Erzahltempo vor. Da
es sich um eine Fortsetzung des Action-Adventure-Spiels handelt, gibt es auch Action-
Szenen. Darin wird mit mehreren kleinen Rahmen gearbeitet, die sich aneinanderreihen,
um den Ablauf einer schnellen Action-Szene zu signalisieren.

Besondere Rahmen

Wie bereits erwahnt, wird im Tomb-Raider-Comic selten von konventionellen Struk-
turen abgewichen. Daher sind ungewohnliche Rahmen besonders interessant. In den
untersuchten Ausgaben sind in diesem Sinn andersfarbige Rahmen, runde Rahmen und
Rahmenbriiche zu finden. Um die Besonderheit zu verdeutlichen, seien einige Beispiele
prasentiert (Abb. 23, Abb. 24).

ot 5o o rear?

Abb. 23: Besondere Rahmen - runde Rahmen. Spore #3. Copyright: Dark Horse Comics/Square
Enix.

Ab dem Story-Arc Spore werden runde Rahmen verwendet um zu zeigen, was Lara
Croft in diesem Moment hért und wahrnimmt. Dadurch wird die subjektive Wahrneh-
mung der Protagonistin verstarkt.

14 Dies impliziert, dass in den Comics Sehgewohnheiten aus diesem Medium, wie beispielsweise ein gerader
Rahmen, die Leserichtung von links nach rechts und von oben nach unten sowie eine klare Trennung von
Bildern, Anwendung finden.
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In Tomb Raider spielt Wasser eine besondere Rolle (Abb. 24).

Abb. 24: Besondere Rahmen. Oben: Survivor’s Crusade #2. Unten: Spore #4. Copyright: Dark Hor-
se Comics/Square Enix.

Um anzuzeigen, dass sich die Szenerie unter Wasser abspielt, sind die Rahmen rissig
und fliissig gestaltet und wirken instabil oder wie eine Momentaufnahme von Wasser-
oberflachen. Dadurch wird die Perspektive der Protagonistin verdeutlicht. Die erzahlte
Zeitist wesentlich langer als die abgebildete und zeigt das Gefahrenempfinden des Cha-
rakters. Ausserdem scheint Lara bereits zu halluzinieren (Abb. 24), was die zusatzliche
Gefahr im Wasser unterstreicht.
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Rot gilt als Gefahrenfarbe und wird oft fiir Rahmen verwendet (Abb. 25).

Abb. 25: Besondere Rahmen - rote Umrandung. Secrets & Lies #2. Copyright: Dark Horse Comics/
Square Enix.

Der Rahmen um die Person mit der Waffe ist jedoch nicht rot, was die Macht- und
Kraftverteilungin diesem Moment signalisiert. Andererseits konnte dies auch bedeuten,
dass von Lara selbst eine Gefahr ausgeht, da sie eine nicht zu unterschatzende Gegne-
rin darstellt. Abb. 26 zeigt die Rahmen der Symbole. In der Mitte befindet sich die Pro-
tagonistin Lara Croft.

Abb. 26: Inferno #1 (links) und Inferno #3 (rechts).
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In Abb. 26 (links) wird das Trinity-Symbol dargestellt, das von einem gelben Rahmen
umgeben ist. In der Mitte befindet sich die Protagonistin Lara Croft. Hier wird deutlich,
dass Lara in die feindliche Basis von Trinity eingedrungen ist und gleichzeitig als Feind-
bild von Trinity etabliert wird. Die Rahmen dienen als visuelle Unterstiitzung, um auf
etwas AussergewOhnliches hinzuweisen. Auf diese Stellen soll die Aufmerksamkeit des
Lesers gelenkt werden.

6.2.2 Bild

Die Zeichner:innen verwenden hier «tradierte Abbildungsweisen» (Dittmar 2011). Es
existiert eine Vorgabe bzw. Palette an Stilmitteln, die bei Tomb Raider angewendet wer-
den kann. Die Leserichtung kann je nach Leser:in variieren. Kapitel 5 erlautert die fur
diese Arbeit angenommenen Lesegewohnheiten. Trotz der unterschiedlichen Comic-
Kinstler:innen gibt es eine «natiirliche» Leseweise fiir Personen mit westlichen Rezep-
tionsgewohnheiten. Der Leseflussim Tomb-Raider-Comic verlauft von links nach rechts
und von oben nach unten. Um die Handlung zu verdeutlichen, werden zumeist kleine
Bilder verwendet, die schnell erfasst werden kdnnen. Im Durchschnitt gibt es pro Seite
funf Bilder, je nach Situation mehr oder weniger. Ausserdem enthalt fast jede Ausgabe
ein ganzseitiges Bild. Insgesamt gibt es fast 60 ganzseitige Bilder, einschliesslich eini-
ger Splash Pages, die liber zwei Seiten gehen. Diese dienen hauptsachlich zur Darstel-
lungvon Actionszenen, in denen viel gleichzeitig passiert, zum Beispiel Schusswechsel,
Kontakte mit Feind:innen oder Raubtieren oder sonstige Kampfhandlungen. Dabei sind
Bewegungslinien, Schussfeuer, Explosionen, einstiirzende Mauern und Blut erkennbar.
Diese Art von Bildern wird verwendet, um Laras Traume, Erinnerungen, Flashbacks und
spater auch Halluzinationen darzustellen. Ausserdem dienen sie als «Location Shots»,
um einen Ort zu etablieren, oder als Einstieg oder Ausstieg in den oder aus dem Comic,
also als erste oder letzte Seite. Des Weiteren werden sie gewahlt, um Gruppen besser
und ausfuhrlicher darzustellen. Zum Beispiel werden Laras Freund:innen oder Verhand-
lungen mit feindlichen Gruppen dargestellt. Ebenfalls werden Zuordnungen zur:m aktu-
ellen Antagonist:in durch seine:ihre Anhangerschaft auf einem Bild dargestellt. Jedes
Bild treibt die Handlung voran, sorgt fiir einen klaren Lesefluss und eine einheitliche
Leserichtung. Es wird auf die Sehgewohnheiten der Lesenden vertraut. Die Hierarchien
zwischen den Figuren werden schnell geklart: Lara Croft ist die Hauptprotagonistin, aus
deren Perspektive die Geschichte erzahlt wird. Die Freund:innen werden schnell etab-
liert, da sie freundlich und mit ihr vertraut sind.

Ansicht und Perspektive

Der Tomb-Raider-Comic bedient sich gangiger Filmtechniken (mit dem Unterschied,
dass es sich hier nicht um Bewegtbilder handelt): Zur Darstellung von Emotionen wer-
den haufig Gross-, Nah- oder Detailaufnahmen bzw. -ausschnitte verwendet. Fiir Bewe-
gungsabldaufe kommen in der Regel Totale, Halbtotale oder Amerikanische Einstellung
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zum Einsatz. Fiir Gesprache und Ahnliches wird die Halbnahe oder Nahaufnahme ver-
wendet. Zusatzliche Raumlichkeit wird hergestellt, indem die Bilder sich tiberlappen
oder jeweils im Vorder-, Mittel- oder Hintergrund platziert werden.

Dargestellte Bewegung

Bewegungen werden durch herkdmmliche Comic-Mittel wie Bewegungslinien darge-
stellt. Auch entsprechende Kérperhaltungen, zum Beispiel eine laufende Haltung, oder
eine dynamische Zeichnung werden mit Bewegung assoziiert (Abb. 27).

Abb. 27: Darstellung eines schnellen Falls durch Bewegungslinien. Season of the Witch #1. Copy-
right: Dark Horse Comics/Square Enix.

Zudem wird Bewegung durch Lautmalerei wie «Zisch» oder durch verlaufende Far-
ben dargestellt. Auch Gerdusche, die eine Bewegung imitieren sollen, wie das «Rrrrrrr»
von Ziigen auf Schienen, werden verwendet. Langere Zeitspannen werden ebenfalls
illustriert. Im Story-Arc Survivor’s Crusade (Abb. 28) wird jahreszeitlicher Ablauf durch
eine Texttafel unterstrichen.
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Abb. 28: Zeitdarstellung durch Einblendung der Jahreszeiten. Survivor’s Crusade #3. Copyright:
Dark Horse Comics/Square Enix.

Zudem wird die aktuelle Jahreszeit anhand der Kleidung der Charaktere verdeut-
licht.

Abb. 29: Bewegung innerhalb eines Raums. Inferno #2. Copyright: Dark Horse Comics/Square
Enix.
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Dargestellte Emotionen
Emotionen sind im Comic eindeutig zuordenbar. Wenn Lara wiitend oder frohlich ist,
wird dies entsprechend angezeigt (Abb. 30, Abb. 31).

Abb. 30: Darstellung von Freude. Season of the Witch #2 (links) und Queen of Serpents #3
(rechts). Copyright: Dark Horse Comics/Square Enix.

Abb. 31: Entsetzen und Wut. Season of the Witch #1. Copyright: Dark Horse Comics/Square Enix.
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Wenn sie verzweifelt oder traurig ist, wird sie zum Beispiel weinend dargestellt
(Abb. 32, Abb. 33).

Abb. 32: Erschopfung und Entsetzen. Queen of Serpents #4. Copyright: Dark Horse Comics/
Square Enix.

Abb. 33: Lara weint. Survivor’s Crusade #3. Copyright: Dark Horse Comics/Square Enix.
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Solcherlei Darstellung wird meist durch Setting und Farbe gestutzt. Ebenso wird
Larain einigen Ausgaben als Kind dargestellt. Dies sind nicht immer nur Erinnerungen,
sondern bisweilen subjektive Wahrnehmungen und Gefiihle von Lara, die zum Beispiel
Unsicherheit widerspiegeln (Abb. 34).

Abb. 34: Lara «schrumpft» zu einem Kind in einem Traum. Copyright: Dark Horse Comics/Square
Enix.

6.2.3 Text

Im Tomb-Raider-Comic werden die gangigen Textformen verwendet. Elliptische bis
runde Sprechblasen geben direkte Rede wieder. Ein Pfeil zeigt an, zu wem die Rede
gehort. Ausserdem werden Ublicherweise serifenlose Grossbuchstaben verwendet,
wie es bei den meisten Comics der Fall ist. Ist dies nicht der Fall, handelt es sich um
eine Besonderheit. In der Darstellung der jungen Lara Croft wird im Verlauf der Erzah-
lungihre Sprechblase mit Gross- und Kleinbuchstaben gefiillt. Dies zeigt, dass Lara in
diesem Szenario eher kleinlaut ist und nicht selbstbewusst spricht, anders als man es
von dieser Figur kennt. Wenn ein bestimmtes Wort im Text fett gesetzt ist, liegt eine
Betonung in der wortlichen Rede vor. Ebenso wird dadurch Andersartigkeit ausge-
driickt (Abb. 35).
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You
JHO‘RDERAEU j

ME, LARA.

Abb. 35: Der untote Antagonist erhalt eine andere Schriftart in der Sprechblase, um Andersar-
tigkeit und andere Sprechweisen zu versinnbildlichen. Copyright: Dark Horse Comics/
Square Enix.

In der Handlung von Season of the Witch wird die im ersten Teil von Tomb Raider
getotete Figur durch ein Ritual wiederbelebt. Die Sprechblase der Figur ist breit umran-
det. Wortliche Rede kann auch durch Texttafeln angezeigt werden. Dies geschieht, wenn
gesprochen wird, aber die Person nicht abgebildet ist. Dies kommt z.B. vor, wenn {iber
einen bestimmten Sachverhalt gesprochen und den Lesenden ein Gegenstand, eine
Situation oder eine Parallelhandlung gezeigt wird. Wenn zwei Personen sprechen, wird
die Texttafel farblich markiert oder auf die Position des:der Sprechenden geriickt, um
ihn:sie klar zuzuordnen. Texttafeln konnen beispielsweise abwechselnd links und rechts
platziert werden, um anzuzeigen, dass es sich um eine Konversation handelt. Eine klare
Redezuordnung ist auch erkennbar, wenn die Sprechblase ohne Pfeil an den Rahmen
gebunden ist. Weitere auffallige Sprechblasen sind solche, die ein Telefonat, eine Radio-
wiedergabe oder Fernsehsprechende anzeigen. Um dies zu symbolisieren, sind zusatz-
lich Spitzen an den Blasen angebracht (Abb. 36).

LONG HA
IT BEEN SINCE
YOU SLEPT?

Abb. 36: Die spitzen Zacken an der Sprechblase illustrieren, dass das Gesprach liber ein externes
Gerét stattfindet. Copyright: Dark Horse Comics/Square Enix.
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Im Comic werden andersfarbige, farbig gerahmte oder Sprechblasen mit einer ande-
ren Schriftart genutzt, um die Rede unnatiirlicher Personen anzuzeigen und deren Spre-
chenals nicht menschlich symbolisieren. In Abb. 37 spricht Laras Halluzination von Alex
Uber eine griinlich umrandete, wabbelige Sprechblase.

JF you
DREAM ON
YAMATA, You
1 DIE!

Abb. 37: Alex in Geistergestalt hat andersfarbige Sprechblasen. Copyright: Dark Horse Comics/
Square Enix.

Die Sprechblase, die den Geist von Himiko darstellt, ist schwarz gefiillt mit weissen
Buchstaben. In Traumen wird die Schrift mit verschiedenen Schriftarten dargestellt oder
verzerrt, um das Traumstadium anzuzeigen (siehe Abb. 38).

= IT HAS
GENUINELY? ALWAYS BEEN ¥~ TRUST
AND IS THAT FOR NOTHING? \ BIGGER THAN  ME, TO MY
ALL YOU HAVE \ ME.
RoRMEEE

I don't...
think I should
have to
apologize.

I'm payin
for m¥ mrsta es.

or some my

e life. They’re my WHAT YOU'VE
choices, and T'll be DONE, LARA, WHAT
the one who makes YOU'VE ACHIEVED...

them right.
held oAto you. HA%%&@EHggEN
The memory of PROUDER OF HIS
you. It was so DAUGHTER THAN I
(1, bng‘g]t. éwas AM OF YOU.

Abb. 38: Verwendung unterschiedlicher Schriftarten. Copyright: Dark Horse Comics/Square Enix.
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Eine weitere Form ist die Ubersetzung aus einer anderen Sprache, die in Sprechbla-
sen durch spitze Klammern angezeigt wird (Abb. 39).

e/ & ’{,l 1

Abb. 39: Darstellung von Fremdsprache. Copyright: Dark Horse Comics/Square Enix.

Wenn die fremde Sprache bekanntist, wird dies normalerweise auf einer separaten
Texttafel mit einem Sternchen gekennzeichnet. Auch wird angezeigt, ob ein Charakter
ausser Atem ist oder ungewdhnlich spricht, indem der Pfeil der Sprechblase verzerrt ist.
Zusatzlich gibt es die Erzahlform durch Briefausschnitte. Die Texttafelin Abb. 40 erinnert
an einen abgerissenen Brief.

Die Darstellung von Gerauschen variiert je nach Art des Gerauschs in Grosse, Farbe
und Form. Zum Beispiel wird eine Explosion oft mit «<BOOM!» unterlegt, das aufgrund
des Ausrufezeichens und der Grossbuchstaben als Anzeigen eines lauten Gerduschs gilt.
Bei Tropfgerduschen zum Beispiel werden diese Worte kiirzer und mehrmals wiederholt
geschrieben. Zudem werden sie in blauer Farbe dargestellt, da Wasser im Spiel ist. Wei-
tere Textformen sind beispielsweise das Tomb-Raider-Logo oder die Ankiindigung des
folgenden Handlungsrahmens.
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Hate to aamit it,
but I can't stop
thinking about
WhIL you s3id.

| 4 normal iife and

| ait that.

Passes For
Acemal in my
life anymore.

i 77

Abb. 40: Ein abgerissener Brief flihrt durch die Narration. Copyright: Dark Horse Comics/Square
Enix.

Rechteckige Bldcke

Rechteckige Blocke werden in der Regel fuir die Erzahlung verwendet. Oft handelt es
sich um eine Ich-Erzéhlung, die Lara Croft aus ihrer Perspektive wiedergibt. In einigen
Ausgaben aber wechselt die Erzahlperspektive und der:die Antagonist:in berichtet. Dies
wird durch eine andere Farbe oder Schriftart der Blocke verdeutlich. Im Vergleich zu
Laras Blocken sind sie stark verfremdet (Abb. 41).
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AND I
FOUND IT.

All units
be advised:
sh 0WS

Abb. 41: Verwendung unterschiedlicher rechteckiger Blocke und Farben, die anzeigen, wessen
innere Rede gerade aktiv ist. Oben links: Survivor’s Crusade #4. Oben rechts: Inferno #2.
Unten: Queen of Serpents #2. Copyright: Dark Horse Comics/Square Enix.
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Gedankenblasen offenbaren Lesenden die Gedanken einer Figur. Gerdusche geho-
ren zu den Bildelementen und liegen auf der «akustischen» Ebene des Comics (Dittmar
2011). Die Art der Darstellung ist wegen der abzubildenden Klangfarbe von Bedeutung
(Abb. 42).

Abb. 42: Beispiele fiir Gerdusche in Spore #2. Copyright: Dark Horse Comics/Square Enix.

6.2.4 Konstruktion der Narration

Die Comics weisen eine lineare Erzahlstruktur auf und bedienen sich der erzahlerischen
Montage. Die Handlung wird linear entwickelt und Ortswechsel zur Orientierung ein-
geblendet. Wesentliche Zeitspriinge geschehen nicht und die Handlungen der Charak-
tere basieren aufeinander. Ein weiteres narratives Mittel, das haufig eingesetzt wird,
sind Rickblenden und fantastische Sequenzen wie Traume oder Halluzinationen der
Protagonist:innen. Dieses narrative Mittel wird den Lesenden schnell bewusst, ohne dass
direkte Hinweise wie «<Damals» oder genaue Orts- oder Zeitbeschreibungen notwendig
sind. Da an jedem Handlungsrahmen unterschiedliche Autor:innen und Kunstschaffende
beteiligt sind, werden verschiedene Narrationsmittel und Cues genutzt. In den ersten
Ausgaben sind Riickblenden grundsatzlich mit einem schwarzen Hintergrund abgebil-
det, zum Beispiel die Erinnerung, wie sich Reyes und Roth kennengelernt haben, oder
Laras Erinnerung an den Untergang der «<Endurance». In spateren Ausgaben (ab Queen
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of Serpents) werden Erinnerungen durch Sprache eingeleitet und das Erzéhlte bzw. das
vom Charakter Erinnerte abgebildet. Traume oder Halluzinationen kdnnen schnell iden-
tifiziert werden, da die Personen darin meistens obskur dargestellt werden, die Bilder
ineinanderfliessen oder die Rahmenstruktur aufgebrochen wird. Ebenso sind die Farben
entweder sehr blass, mit einem Blauschleier versehen oder bilden starke Kontraste, zum
Beispiel zwischen Rot und Schwarz.

6.2.5 Zeichen

Der Comic enthalt zahlreiche Symbole. Einige sind offensichtlich und eindeutig christli-
cher Kultur zuzuordnen, zum Beispiel das Kreuz (Abb. 43). Im Comic steht es einerseits
fur christliche Religion, andererseits im Zusammenhang mit Tod und Friedhofen. Je
nachdem, in welchem Land Lara Croft sich gerade befindet, passen sich die Symboliken
an. Zeichen werden erklart oder benannt, zum Beispiel der Buddha in Thailand. Eine
bedeutende Rolle in der aktuellen Storyworld spielt die Organisation Trinity als omni-
prasenter Antagonist. Sie verwendet ein eigenes Symbol, ein stilisiertes T, das als Kreuz
und auch Heilige Dreifaltigkeit interpretiert werden kann, da sich die Organisation als
Orden bezeichnet. Ein weiteres starkes Symbol ist das Wasser.

Abb. 43: Symbole, Symbole, Symbole: Kreuze, Licht und Heiligenschein. Copyright: Dark Horse
Comics/Square Enix.
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Licht und Schatten

Licht und Schatten werden haufig symbolisch genutzt. Sie zeigen, wer im Licht oderim
Schatten steht, und konnen helfen, Gut und Bose zu unterscheiden. Licht symbolisiert
oft Positives wie einen neuen Weg oder einen Ausweg (Abb. 44).

NEXT:
mI&SE O E THE

I ! “_ __mm :\
THE GAME!

COMING
NOVEMBER 10, 2015

Abb. 44: Die Protagonistin lasst Licht in die Szenerie. Copyright: Dark Horse Comics/Square Enix.

Wasser und Feuer haben in diesem Szenario einen starken Symbolcharakter. Sie
wechseln zwischen Licht und Schatten, je nachdem in welchem Gewasser Lara unter-
wegs oder wie gross das Feuer ist und wie intensiv es zum Beispiel zu Rauchentwick-
lung kommt. Beide Elemente haben sowohl etwas Bedrohliches als auch etwas Rei-
nigendes oder Vernichtendes. Schlechtes Wetter oder Unwetter symbolisieren eine
lauernde Gefahr. Symbole werden genutzt, um den aktuellen Standort anzuzeigen.
Das Underground-Schild ist typisch fiir London, wahrend ein verlassenes und ver-
wildertes Riesenrad Tschernobyl (Abb. 45) reprasentiert. Es gibt auch popkulturelle
Anspielungen wie die Erwdhnung von Jane Austens «Stolz und Vorurteil» sowie des
Tourismus rund um Tschernobyl. Ein haufig verwendetes Symbol ist, dass Lara von
hinten von der Sonne angestrahlt wird. Dadurch bekommt sie eine Art Heiligenschein
und wirkt ikonenhaft.
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| A SINISTER TRUTH:

RHIANNA PRATCHETT | GAIL SIMOME | DERLIS SANTACRUZ

Abb. 45: Cover Art fiir Tomb Raider #8

Besondere Symbolkraft haben sich wiederholende Szenen, die sowohlim Comicals
auch im Spiel vorkommen: der Schiffbruch und der Verlust von Freund:innen oder Orten,
die Lesenden und Spielenden bereits bekannt sind und von Lara erneut besucht werden.

6.2.6 Stil und Farbe

Daessichum einen Comic handelt, der ehervon dlteren Heranwachsenden bzw. Erwach-
senen gelesen wird, sind die Zeichnungen detaillierter und es wird mit Farbmustern
gespielt. Der komplementéare Kontrast zwischen einer Primarfarbe und derim Farbkreis
gegenibergestellten Sekundarfarbe wird genutzt, zum Beispiel Rot-Griin, Blau-Orange
oder Gelb-Violett. Ausserdem werden etablierte Assoziationen genutzt, zum Beispiel
Rot in Verbindung mit Gefahr und Tod. Rot und Schwarz werden im Comic haufig ver-
wendet, um Mord oder Tod darzustellen (Abb. 46).
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| But I can't
let your fear
stop me.

Abb. 46: Darstellungen von Toten in Notwehr. Copyright: Dark Horse Comics/Square Enix.

Orange wird als Warnfarbe genutzt, was besonders deutlich wird, wenn Lara in den
Angriffsmodus wechselt oder auf der Suche nach Feind:innen ist. Dort tragt sie entspre-
chende Kleidung. Blau wird haufig mit Wasser und Erinnerungen in Verbindung gebracht
und suggeriert auch Kalte und Angst. Lara gerdt zuweilen in brenzlige Situationen unter
Wasser, fallt hinein oder ertrinkt beinahe (Abb. 47).
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Abb. 47: Uberwasser- und Unterwasser-Darstellungen. Season of the Witch #3 (links und rechts).
Spore #3 (Mitte). Copyright: Dark Horse Comics/Square Enix.

6.2.7 Zeit

Die erzahlte Zeit ist in den meisten Fallen langer als die Dauer des Berichts. Es wird in
ruhigen Sequenzen gleichmassig erzahlt, wahrend in actionreichen Szenen das Erzahl-
tempo erhéht und somit auch die Erzahlzeit verkirzt wird, indem die Rahmen kleiner
ausfallen, sodass die Augen nicht so lange bendtigen, um das Bild nach Informationen
abzusuchen. Auffalligist, dass in Traumsequenzen oder Halluzinationen die Erzahlzeit
und die erzahlte Zeit erheblich voneinander abweichen und das Zeitgefiihl des Cha-
rakters verloren geht. Es ist daher schwierig, die Erzahlzeit abzuschatzen. Rahmen-
grosse und -form sind bedeutende Faktoren fiir die Darstellung von Zeit. Bei einem
ruhigen Erzahltempo werden wenige gleich grosse Rahmen und Panels verwendet.
Aufgebrochene, kleine Rahmen suggerieren ein dynamischeres, schnelleres Erzahl-
tempo (Abb. 48).
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Abb. 48: Aufgebrochene Rahmen. Inferno #3. Copyright: Dark Horse Comics/Square Enix.

Historischer Zeitbezug

Ein historischer Bezug spielt bei Tomb Raider eine besondere Rolle, da der Comic sich viel
mit der Vergangenheit beschaftigt, zum einen durch Erforschung historischer Mythen,
zum anderen durch Reflexion zur Vergangenheit der Figuren. Der Comic spielt grund-
satzlich in der Gegenwart, wenngleich Zeitspriinge in die Vergangenheit - meist nicht
langerals 15 Jahre - mehrfach vorkommen. Zeitbezug wird hergestellt durch die erzahl-
ten Mythen und die gesuchten Artefakte, iber die recherchiert wird, um neue Informa-
tionen zu gewinnen. Entsprechende Zeitebenen oder -epochen werden hauptséachlich
lber die Kleidung, Architektur und Orte vermittelt. Es kann auch vorkommen, dass eine
Figur aus einer anderen Zeit plotzlich in der Gegenwart erscheint, wie zum Beispiel
mumienartige Wesen (Abb. 49). Diese wirken in modernen Umgebungen unnatiirlich,
passen jedoch perfekt, wenn sie in das entsprechende Setting gesetzt werden, wie zum
Beispiel Yamatai.
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Abb. 49: Mumienartige Wesen. Season of the Witch #2. Copyright: Dark Horse Comics/Square
Enix.

6.2.8 Erzdhlebenen

Die Tomb-Raider-Comics enthalten unterschiedliche Erzdhlebenen. In der Regel wird
aus der Perspektive Lara Crofts erzéhlt. Dies entspricht der Gegenwartsebene. Es gibt
auch eine Vergangenheitsebene, in der Erinnerungen und Flashbacks dargestellt wer-
den. Erinnerungen werden meist mit anderen Charakteren geteilt. Die Bildfolge, woran
sich der Charakter gerade erinnert, liberlappt sich mit der aktuellen Erzahlung. Dies gilt
nicht nur fiir Lara Croft. Zum einen werden Hintergrundgeschichten von hinzukommen-
den Charakteren oder Freund:innen vorgestellt. Im letzten Handlungsrahmen Inferno
erhalten die Lesenden sogar Einblick in die Lebensgeschichte der Antagonistin. Wenn
Laratraumt, hat die Erzdhlebene oft etwas Fantastisches und aktuelle Elemente werden
beispielsweise mit Erinnerungen gemischt. Die Erzahlebene, auf der sich Laras Hallu-
zinationen abspielen, weicht von den anderen Ebenen betrachtlich ab. Sie werden im
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Comic sehrunkontrolliert dargestellt, da sie fiir die Protagonistin unvorhersehbar sind.
Zum Beispiel erscheint ein toter Freund mit verbranntem Gesicht und spricht mit Lara.
Oder es erfolgt eine vollstandige Auflosung der vorherigen Erzahlebene und Erzahlstruk-
tur. Dann Uberlappen sich Bilder, Rahmen, Figuren, Bewegungsabldufe und Handlungs-
strange und wirken diffus (Abb. 50).

Abb. 50: Aufgebrochene Rahmen und Erzéhlstruktur auf einer ganzen Seite. Inferno #3. Copy-
right: Dark Horse Comics/Square Enix.

Wenn Erzahlebenen geechselt werden, andert sich an vielen Stellen die Schrift. Dies
gilt sowohl fiir die Traum- als auch fiir die Halluzinationsebene.
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7.  Ergebnisse

7.1 Vergleich der (neoformalistischen) Analysen

Inden Unterkapiteln 6.1 und 6.2 wurden Medialitdat und Form der Medien Videospiel und
Comic analysiert und beide jeweils als Einheit betrachtet, weil es konstant vorhandene
Mittel und Wiederholungen in den Darstellungen gibt. Da sich die beiden Medien auf-
grund ihrer unterschiedlichen Medialitat nicht auf den ersten Blick miteinander verglei-
chen lassen, wird im Folgenden nach Gemeinsamkeiten in den formalen Mitteln gesucht.
Herausgestellt wird, in welchen Punkten sich eine vergleichende Analyse eignet. Dafiir
wurde in dieser Arbeit untersucht, welche Aspekte in den jeweiligen Analysemodellen
Ahnlichkeiten aufweisen (iiber die Medialitit hinaus). Zur besseren Ubersichtlichkeit

sei dies in Tabellenform dargestellt (Tab. 5).

des Avatars

Schwerpunkt Neoformalistische Computerspiel- | Comic-Analyse
analyse
Narration Narration/Plot und Story Erzahlebenen
Dimensionalitat und Perspektive Bild, Wahrnehmung und Lesen
von Bildern
Charaktere/ Benennung und Beschreibung Figuren (Zeichen)
Figuren der basalen Figuren; Gestaltung

Mise-en-scéne

Setting, Licht und grafische Elemente

Stil und Farbe, Kommentar,
Erlduterungen

Gestaltung von Ubergéngen

Bildfolge, Gleichzeitigkeit von
Bildern, Montage, Zwischen den
Rahmen/Rahmengitter

Dimensionalitat und Perspektive

Bild

Movement

Dargestellte Bewegung und
Emotionen

Kulturelle Bedeutung von Objekten,
Figuren und Ereignissen

Zeichen, Symbol und Darstellung

Durch Diegese gestiftete Sinn-
zusammenhange

Rahmen, Konstruktion der Narration

Soziale und kommunikative Ordnung

Genres und Stimmungen

Sounddesign

Text, Sprech- und Gerduschblasen,
Gerausche

Bildungstheore-
tische Kontex-
tualisierung

Vier Orientierungsdimensionen
der Strukturalen Medienbildung
(Fromme und Konitz 2014)

Vier Orientierungsdimensionen
der Strukturalen Medienbildung
(Erweiterung Much 2022)

Tab. 5:

Vergleich der Analyseelemente.
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In der Analyse von Videospielen steht die mediale Umsetzung der spielerischen
Dimension im Vordergrund und bildet eine Besonderheit in der Medienlandschaft. Glei-
ches gilt fiir das Involvement und die Steuerung durch die Spielenden. Bei Comics gilt
dies fiir die Rahmen, Panels und den Raum zwischen den Rahmen (die sogenannten
Gutters). Hier ist es mdglich, Bilder intensiv und in Ruhe zu interpretieren. Ahnlich wie
Videospiele folgen auch Comics bestimmten Richtlinien. Daher kdnnen die Spielregeln
mit den Rahmen auf eine Ebene gesetzt werden, da sich Lesende daran orientieren und
Grenzen aufgezeigt werden konnen. Die Regeln im Videospiel geben den Spielrahmen vor,
wahrend der Rahmen im Comic diesen formt. Durch diesen Vergleich auf der Meta-Ebene
veranschaulicht Tab. 5, dass die beiden Analysemodelle durchaus miteinander verglichen
werden konnen. Fir die meisten Komponenten gibt es ein passendes Gegenstiick und
eine entsprechende Umsetzung. Zum Beispiel kann Bewegung in beiden Medienanalysen
gefunden werden: zum einen «<Movement» in der Computerspielanalyse, zum anderen
«Bewegungslinien» in der Comicanalyse usw. Die Tatsache, dass fiir fast jeden formalen
Aspekt ein Gegenstiick gefunden werden kann, verdeutlicht die Komplementaritat beider
Medien. Dem Comic kann jedoch eine bessere Zuganglichkeit unterstellt werden, da nicht
jedes Mal, wenn ein neuer Comic begonnen wird, neue Regeln erlernt werden missen.
Inhaltlich verlassen sich die Medien darauf, dass die Rezipient:innen dem Handlungs-
strang und den medialen Eigenheiten folgen kénnen. Dies wird unter anderem dadurch
umgesetzt, dass etablierte Sehgewohnheiten bedient werden. Der Bruch zwischen den
Medien erfordertinsofern moglicherweise eine Umstellungszeit, weil sich eine Sehweise
an «neue Regeln» einstellen muss und diese zutreffend zu interpretieren sind. Beim Comic
besteht die zusatzliche Herausforderung, dass in jedem Story-Arc ein neues kiinstleri-
sches Team vertreten ist, sodass sich beispielsweise der:die Zeichner:in und somit auch
die Gestaltungsweise andern. Bei Videospielen ist dies anders: Hier finden zwar auch
immer neue Gestaltungsweisen Eingang, jedoch werden diese innerhalb des Spiels eta-
bliert und den Spielenden vorgestellt. Ebenso werden genrespezifische Konventionen
erfiillt. Verfremdungen werden bewusst als Story-Element eingesetzt, um auf Besonder-
heiten hinzuweisen. So ist das zweite Traumlevel von Lara unter anderem stark durch die
Farbe Lila verfremdet und esist realiter unmdglich, Gegenstéande aus Traumszenen in die
Realitat zu libernehmen. Eine bildungstheoretische Kontextualisierung kann durch die
Deutung und Interpretation der medialen Phanomene hergestellt werden. Inhaltlich gibt
es dhnliche Potenziale, die sich libertragen lassen und jeweils anders dargestellt werden
(Kapitel «<Ergebnisse»). Der Vorwurf, Videospiele seien zu komplex, um Bildungspotenziale
auszuldsen (Holze 2022), hdangt von den Rezipierenden selbst ab. Gleiches gilt fiir Comics,
dasie auch oberflachlich durchgeblattert oder liberflogen werden kénnen. Um das Spiel
oderden Comicjedoch wirklich zu meistern, muss man sich zwangslaufig mit den wirken-
den Mechanismen auseinandersetzen. Die verbindende Grundlage ist die Story, wobei
jedes Medium diese fiir sich selbst leistet, ebenso wie der Hauptcharakter und dessen
Abenteuer, dieim Rahmen dieser Story erlebt werden. Im Comic liegt méglicherweise ein
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starkerer Fokus auf der Erzahlung. Das Geschichtenerleben ist hier intensiver, da nicht
einfach Missionen «abgearbeitet» werden konnen. Besonders interessant ist der Bruch
mit Betrachtungskonventionen, da sich jedes Mal ein neuer Zeichenstil vor den Lesenden
ausbreitet. Die Storyworld bietet sogar noch grésseres Potenzial, das erforscht werden
kann. Bekannte Themen wie Lara Croft und Tomb Raider werden immer wieder neu inter-
pretiert und bieten somit die Moglichkeit, in eine neue Welt einzutauchen. Eine genauere
Betrachtung der Fan-Ebene liesse hier Aufschlussreiches erwarten. Die Vergleichbarkeit
kann helfen, grundlegende Muster zu erkennen.

Fir die weitere Auswertung werden die ersten Gemeinsamkeiten und Unterschiede
beider Medien auf drei Ebenen vorgestellt: Formal, narrativ und medial.

Formal

Die mittels neoformalistischer Analyse in beiden Medien festgestellten Ableitungen fiih-
ren zu denselben inhaltlichen Beziigen und Themen. Videospiel und Comic sind auf
den ersten Blick formal durch ein weiteres Medium verbunden: den Film. Beide Medien
bedienen sich filmischer Einstellungen und Mittel und erlauben eine Betrachtung Lara
Crofts als Figurvon aussen, nicht aus der Ich-Perspektive. Leser:innen wie Spieler:innen
tauchen in die Welt von Lara Croft ein und begleiten sie, ohne selbst zu Lara Croft zu
werden. Diese Wahrnehmung wird durch die Darstellung nahegelegt, Lara Croft als eigen-
standige Akteurin zu identifizieren. Dadurch wird Distanz geschaffen. Videospiel und
Comic verwenden libereinstimmende Stilmittel, zum Beispiel Farbmuster, und Charak-
tere. Die Geschichte integriert einen westlich-europaischen Zeichen- und Symbolbezug.
Ein Beispiel ist das Kreuz, das christliche religiose Bedeutung hat und auch fiir den Tod
stehen kann. Die oben genannten Muster und Symbole tauchen in beiden Medien nar-
rativ, formal und medial immer wieder auf.

Narrativ

Die offensichtlichsten Gemeinsamkeiten der beiden Medien sind die Figuren und die
Hauptprotagonistin Lara Croft. Aufgrund der gleichbleibenden Erzahlweise®* finden sich
wiederkehrende Elemente und Figuren sowohl im Comic als auch im Videospiel. Die
Geschichte wird immer aus der Perspektive von Lara Croft erzahlt und begleitet sie per-
manent. Im Videospiel und im Comic werden nur wenige Szenen aus einer Perspektive
gezeigt, an der Lara Croft nicht beteiligt ist. Beispiel dafiir sind die Szenen zwischen
Ana und Konstantin in Rise of the Tomb Raider oder die Erzéhlung der Lebensgeschichte
der Antagonistin in Inferno #2. Die Geschichte wird linear erzahlt und Feind:innen wie
Gegenspieler:innen bleiben dieselben, da die Organisation Trinity der Hauptgegner ist.
Auch Laras Erinnerungen und Riickblenden gleichen sich in beiden Medien und werden
teils sogar identisch dargestellt (Abb. 51, Abb. 52).

15 Zum Beispiel die gleichbleibende Ich-Perspektive in den Comics, oder die Ich-Perspektive in Tagebuch-
Eintrdgen in den Videospielen.
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Abb. 51: Sprungin Tomb Raider 2013, Eréffnungssequenz. Quelle: eigene Screenshots.
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Abb. 52: Sprung aus der Eréffnungssequenz in Tomb Raider. Season of the Witch #2. Copyright:
Dark Horse Comics/Square Enix.

Dariiber hinaus werden Elemente aus beiden Medien verarbeitet und dargestellt.
Dies gilt jedoch weniger fiir das Videospiel als fir den Comic, der in dieser Hinsicht eher
autark ist. Trotzdem gibt es viele Beziige zu den Comics, zum Beispiel an der Pinnwand
in Laras Wohnung (Abb. 53) oder in einem Gesprach mit Jonah tUiber Sams Erlebnisse
(diese Ereignisse finden im Comic-Arc Queen of Serpents statt).
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Abb. 53: An Laras Pinnwand befindet sich ein Zeitungsausschnitt, der direkten Bezug zu Ge-
schehnissen im Comic nimmt. Quelle: eigener Screenshot.

Der Artikel (Abbildung 53) kann von den Spielenden auf Laras Pinnwand entdeckt
werden und ist Teil einer Cutscene. Die Geschehnisse aus dem Comic werden im Video-
spiel meist verbal verarbeitet - zum Beispiel im Austausch mit dem NPC Jonah oder
durch Monologe von Lara am Lagerfeuer. Im Spiel kann man sich diese Passagen immer
wieder anhdren,indem manim Menii auf Laras Tagebuch klickt. Die Lagerfeuersitzungen
sind also mit Laras Tagebuch gleichzusetzen. Lara besucht in beiden Medien teilweise
dieselben Orte, zum Beispiel Yamatai, London oder das Haus ihrer Eltern, die im Video-
spiel eine wichtige Rolle spielen. Zusatzlich zur geradlinigen Handlung ist zu erwahnen,
dass Laras Erinnerungen und Halluzinationen zeitlich verzerrt dargestellt werden und
surrealistische Elemente enthalten.

Medial

Vergleiche zwischen Videospielen und Comics sind aufschlussreich, da es sich um zwei
sehrunterschiedliche Medien handelt, wenngleich zwischen beiden eine mediale Anna-
herung zu beobachten ist. So finden sich im Comic genretypische Actionelemente, die
auch in Videospielen vorkommen. Ausserdem wird das Head-up-Display im Computer-
spiel nurdann eingeblendet, wenn es unbedingt notwendigist. So entsteht der Eindruck
eines laufenden Films oder einer realitatsnahen Darstellung. Gleiches wird im Comic ver-
sucht. Der Comic spielt in einer natiirlichen Umgebung, die unserer Welt zum Verwech-
seln dhnlich ist. Auch die Panels sind schlicht gehalten, ohne weitere typische formale
Uberlagerungen durch Sprechblasen oder Ahnliches. Darliber hinaus werden Elemente
der Geschichte teilweise eins zu eins wiedergegeben (Abb. 54 bis Abb. 57). Rahmen spie-
len nicht nurim Comic eine Rolle, sondern auch im Videospiel. Wenn sich der Rahmenim
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Videospiel verfarbt oder veréndert, deutet dies auf Gefahr oder eine Verletzung der Prota-
gonistin hin. Beide Medien bedienen die gleichen Genres: Action, Abenteuer und Fantasy.
Darliber hinaus kann hier eine mediale Metaebene er6ffnet werden, indem die Medien als
Erinnerungsquelle genutzt werden. In beiden Medien finden sich teilweise sogar identi-
sche Fotos oder Videoaufnahmen, Zeitungsartikel oder Sprachaufzeichnungen.

Abb. 54: Ein Foto von Lara und Sam in ihrer Wohngemeinschaft. Copyright: Dark Horse Comics/
Square Enix.

Abb. 55: Ein sehr dhnliches Foto findet Lara in Tomb Raider (2013) in ihrem Spind. Quelle: eige-
ner Screenshot.
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Kaz and Lucya’s
wedding. Alex was
the best man.

P

Abb. 56: Ein Gruppenbild mit der Crew der «Endurance» flihrt Lara im Comic standig mit sich.
Copyright: Dark Horse Comics/Square Enix.
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Abb. 57: Ein sehr ahnliches Bild der Crew hangt liber Laras Schreibtisch, ebenso das Bild mit ihr
und Sam sowie ein Familienportrat mit ihrem Vater und Ana. Quelle: eigener Screenshot
(RotTR).

Weitere Uberschneidungen zwischen den Medien finden sich in der Ubernahme
von Comic-Elementen. Wenn im Spiel jemand angesprochen wird, wird dies durch eine
Sprechblase dargestellt. Ausserdem wird im Spiel mit Untertiteln gearbeitet, wodurch
sich die Spielenden auf einer dhnlichen Textebene wie im Comic befinden. Diesist auch
bei Texteinblendungen oder Verortungen zu beobachten, die sowohlim Computerspiel
als auch im Comic iibereinstimmend angegeben werden.
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Kldarung der Dominante
Im Sinne des methodologischen Ansatzes und des Neoformalismus sei noch auf die
Dominante eingegangen. Videospiel und Comic haben medieniibergreifende Dominan-
ten. Zum einen ist dies die Hauptprotagonistin. Die Hauptfigur Lara Croft tritt eine Reise
ins Unbekannte an, die sie mutig bewaltigt. Daraus entwickeln sich meist komplexere
Handlungsstrange (siehe Tomb Raider 2013 oder Survivor’s Crusade). Hier werden oft
unterschiedliche Charaktere neu vor- oder bereits etablierte Charaktere komplexer dar-
gestellt. Dies gilt insbesondere fiir Lara Croft, die durch die Storyworld durchgehend
in den Fokus gerilickt wird. Allerdings trifft dies auch auf Nebencharaktere wie Sam
Nishimura oder Jonah Maiava zu, die Lara durchgangig begleiten. In den Comics erhalt
die Geschichte von Sam sogar einen eigenen Story-Arc, in dem sie versucht, die Gescheh-
nisse von Yamatai zu verarbeiten. Eine weitere (erzdhlerische) Dominante, die sich in
unterschiedlichen formalen und strukturellen Formen dussert, ist der Unsterblichkeits-
mythos. Dieseristimmer wieder ein zentrales erzahlerisches Element und veranlasst die
Figuren, sich auf eine Reise zu begeben. Die starkste und offensichtlichste Dominante ist
die Hauptfigur selbst, Lara Croft. Spielende und Lesende steuern nicht nur ihre Figur oder
begleiten sie auf ihren Abenteuern, sondern kénnen auch eine Charakterentwicklung
der Figur beobachten. Dies ergibt sich nicht nur aus formalen Mitteln wie dem Erlernen
neuer Fahigkeiten im Spiel oder der Darstellung des Lernens im Comic, sondern auch
daraus, wie der Charakter aus vergangenen Ereignissen lernt. Dies wird insbesondere
daran deutlich, dass der Charakter sich auf vergangene Erlebnisse bezieht. Ausserdem
verandert sich das Aussehen des Charakters im Laufe der Zeit. Die Figur wird zu Beginn
als schlanke junge Frau in sportlicher Kleidung dargestellt. Im Verlauf der Geschichte
wird sie fitter und muskuldser und trégt je nach Umgebung praktische Kleidung. Ausser-
dem sind einige Narben dauerhaft sichtbar. Die Fahigkeiten des Charaktersim Spiel und
im Comic, wie Klettern, Bogenschiessen und Parkour-Fortbewegung, werden in der Dar-
stellung der Figur plausibel umgesetzt (Davies und Dubeau 2018, 14).

Wie diese libergreifende Dominante in Verbindung mit Comics und Computerspielen
zur Konstruktion der biografischen Erzahlung beitragt, wird im nachsten Schritt mithilfe
der Kategorien untersucht.

7.2 Bildung der Kategorien und Schliisselkategorie mit der Grounded Theory

Die GT wurde als vergleichende Analysemethode herangezogen. Wie Christopher Konitz
in seiner Dissertation festgestellt hat, bildet die Werkanalyse der Strukturalen Medi-
enbildung keine kodifizierbare vergleichende Methodik ab (Konitz 2022). Sie bezieht
sich lediglich auf Videospiele bzw. ein singuldres Medium. Die Herausforderung in die-
ser Arbeit besteht darin, mehrere Medien zu vergleichen. Im vorherigen Schritt wurde
gezeigt, dass bestimmte Komponenten auf formaler Ebene verglichen werden kdnnen.
Allerdings sind diese limitiert und immer noch erheblich von der Medialitat abhangig.
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Um die genannte Problematik zu l6sen und die transmediale Komponente zu vertie-
fen, wurde auf die GT zuriickgegriffen. Nach der Codierung wurde auf formaler Ebene
herausgearbeitet, an welchen Stellen sich wichtige Codes sowohlim Comic als auch im
Videospiel sammeln und miteinander vergleichen lassen. Daraus ergaben sich diein der
folgenden Ubersicht vorgestellten Kategorien. Eine Schliisselkategorie konnte ebenfalls
ermittelt werden. Die Kategorien sind in drei Ebenen unterteilt:

1. Worauf bezieht sich die Kategorie? (Handlungsbezug)

2. Wie zeigt sie sich bei der Figur? (Figurbezug)

3. Welche Deutungsangebote und Lesarten legt sie nahe? (Deutungsbezugbezug)

Zur besseren Nachvollziehbarkeit werden am Ende jeder Kategorienexplikation Bei-
spiele gegeben. Alle Kategorien einschliesslich der Schliisselkategorien sind in beiden
Medien vorhanden.

7.2.1 Handlungskategorie: Sicherheit und Kontrolle

Diein dieser Kategorie ermittelten Codes treiben die Handlung voran. Rezipierende sind
gefordert und werden aktiv einbezogen, beispielsweise bei gefahrlichen Situationen
im Spiel- und Leseverlauf. Spielende missen in brenzligen Situationen handeln und
Lesende miissen den Handlungsrahmen und den Inhalt auffassen und verstehen kon-
nen. Herstellung und Verlust von Sicherheit und Kontrolle werden in dieser Kategorie
thematisiert. Dieser Text beschreibt Kampfgeschehnisse oder gefahrliche Situationen,
die meistens eine dussere Bedrohung darstellen, zum Beispiel Naturkatastrophen oder
Kontakt zu Feind:innen. Diese Elemente treiben die Handlung voran.

Figurbezug

Die Spielfigur gibt Sicherheit nur freiwillig auf, wenn sie dadurch in eine bessere Situa-
tion gelangen kann. Dies wird meist von der Protagonistin Lara Croft eingeleitet. Falls
Sicherheit und Kontrolle zuféllig verloren gehen, wird versucht, diese schnell wieder-
herzustellen. Die Handlung wird von der Figur durch Gedanken und innere Rede ange-
kiindigt, um sie fir die Rezipient:innen nachvollziehbar zu machen. Gleichzeitig werden
der moralische Kompass und die damit verbundenen Gefiihle der Protagonistin offen-
gelegt. Hier werden innere Konflikte gedussert.

Deutungsbezug

In dieser Handlungskategorie werden moralische Fragen, ihre Konsequenzen fiir das
eigene Handeln und der Umgang mit aussergewdhnlichen Situationen thematisiert. Die
Spielfigur wird zu Beginn als verunsichert dargestellt, halt jedoch einigen Situationen
stand und versucht, sich aus eigener Kraft zu befreien, bis eine scheinbare Verbesserung
der Situation eintritt. Neben der Darstellung des Alltags lenken Medien oft auch auf der
spielerischen Ebene durch neue Spielmechanismen ab, die gemeistert werden konnen.
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Jede Handlung bildet zudem ein Voranschreiten in der Geschichte rund um die Protago-
nistin. In Comics konnen Lesende sich die Zeit nehmen, um offensichtliche Irritationen zu
hinterfragen, zum Beispiel die Flutwelle im Grand Canyon in Season of the Witch #1. Ebenso
konnen Vergleiche mit der eigenen Lebenswelt gezogen werden, da die Welt von Tomb
Raider Ahnlichkeiten aufweist. Esist moglich, sich zu fragen, wie man in einer solchen Situ-
ation handeln wiirde. Die in dieser Kategorie zusammengefassten Spielmerkmale weisen
einen hohen Grad an Involvierung auf. Diese Kategorie stellt die schwéchste der gefun-
denen Kategorien dar: Da von den Rezipierenden schnelles Handeln und Lesen erwartet
wird, kann es sein, dass nicht alle Informationen so unvermittelt und detailliert verarbeitet
werden konnen. Auf der anderen Seite ist diese Kategorie sehr partizipativ fiir Nutzende.

Mediale Beispiele

Videospiel

- Alle Spieleroffnungen/Start der Spiele: Schiffsbruch (TR), Flut (SotTR), Kletterabsturz
in sibirischen Bergen/Schneesturm (RotTR)

- Gefangennahme durch Feinde

- Drogeninduzierte Halluzinationen/Vergiftung mit Beeren durch Baba Yaga

Comic

- Plotzliche Flut im Grand Canyon (Season of the Witch #1)

- Gefangennahme durch die Queen of Serpents (Queen of Serpents #3)
- Drogeninduzierte Halluzinationen/Baum des Lebens (Inferno #3)

7.2.2 Subjektivititskategorie: Reflexion des eigenen Handelns

Diese Kategorie gewahrt Einblicke in die Gedankenwelt und Reflexionen der Hauptpro-
tagonistin. Diese subjektiven Wahrnehmungen werden ausschliesslich aus der Pers-
pektive der Hauptfigur dargestellt und die Lesenden beobachten Fiihlen und Verhalten
der fiktiven Figur.

Figurbezug

Die Protagonistin Lara Croft versucht regelmassig, die Geschehnisse um sich herum ein-
zuordnen. Sie erlebt viele Riickschldage wahrend der Geschichte und muss zahlreiche
Verluste verarbeiten, darunter den Tod ihrer Eltern, aber auch aktuellere Ereignisse wie
den Verlust von Freund:innen. In ruhigen Szenen reflektiert sie ihr eigenes Verhalten,
beispielsweise auch in Traumszenen, wenn Lara bewusstlos ist oder mit anderen Per-
sonen liber vergangene Ereignisse spricht. Lara kommentiert und reflektiert dabei ihr
eigenes Verhalten und ihr eigenes Scheitern. Sie erkennt eigene Verhaltensweisen und
Muster, scheitert jedoch daran, diese zu andern oder zu durchbrechen. Die Protagonistin
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handelt wider besseres Wissen weiterhin impulsiv. In der Reflexion rechtfertigt sie ihr
teilweise gefahrliches Vorgehen mit der Hoffnung, das Richtige zu tun.

Deutungsbezug

Rezipierende haben hier die Gelegenheit zu betrachten, wie andere ihr eigenes Verhal-
ten hinterfragen. Zwar sind einige dieser Verhaltensweisen stereotyp und klischeehaft,
jedoch wird in diesem Prozess das Scheitern der Protagonistin gezeigt und veranschau-
licht, wie sie damit umgeht. Der Umgang mit dem Nicht-wahrhaben-Wollen und die
Akzeptanz von Scheitern sind wiederkehrende Themen, mit denen sich die Protagonis-
tin auf sehr unterschiedliche Weise auseinandersetzt. In der Geschichte wird nicht nur
versucht, das eigene Scheitern wiedergutzumachen, sondern auch gezeigt, welchen
Druck die Figur auf sich selbst ausiibt. Bemerkenswerterweise werden nicht alle Kon-
flikte aufgelost oder zu einem Happy End gefiihrt. Die Figur kann die Beziehungen zu
ihrer Freundin Sam und auch zu Reyes nicht aufrechterhalten, obwohl sie sich nichts
sehnlicher wiinscht. Ebenso kann sie ihre verstorbenen Eltern nicht zurlickholen. Ver-
arbeitung und Akzeptanz dieser Fakten werden in der Geschichte lebhaft inszeniert.

Mediale Umsetzung

- «Innere Stimme» in Tagebuchform oder als Audioaufnahme - kann im Spiel nachge-
lesen werden, im Comic ist innere Rede Teil des Handlungsverlaufs

- Am Lagerfeuer (Videospiel)

- Therapiesitzung in RotTR

- Laras Gedanken in Form von gelben Plaketten und kleiner Schrift

- Streitgesprache mit Jonah (Comic und Videospiel)

7.2.3 Medienkategorie: Zeit

Die Zeit kann als Medienkategorie bezeichnet werden, da sie medial Ubergreifend und
immer prasentist. Hierbei kommen vor allem formale Mittel zum Vorschein. Zeit kann auf
medialer Ebene leicht manipuliert werden. Die Zeit istinsofern ein Machtinstrument fiir
Rezipierende, als sie sich freiin der Handlung vor- und zuriickbewegen kdnnen. Auch die
Protagonistin bewegt sich in unterschiedlichen zeitlichen Ebenen. Die Zeit wird in dieser
Kategorie und im Spiel und Comic sichtbar gemacht - somit kdnnen Prozesse besser
verstanden werden. Ebenso kann die Zeit schneller oder langsamer laufen, wodurch die
Subjektivitdt von Zeit und ihre Bedeutungfiir die eigenen Handlungen verdeutlicht wird.

Figurbezug

Grundsatzlich sind Protagonistin und Erzahlung in der Gegenwart verortet. Jede Hand-
lung hat unmittelbare Konsequenzen. Lara Croft blickt jedoch gelegentlich auf ihre Kind-
heit und den Umgang mit ihren Eltern zuriick. Dies wird im Spiel und im Comic durch
Ruckblenden verdeutlicht, beispielsweise einem eigenen Level mit Lara als Kind oder
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anhand gemeinsamer Erinnerungen mit ihrem Vater bei Ausgrabungen. An manchen
Stellen wird die Wahrnehmung der Zeit durch die Figur jedoch diffus dargestellt: Lara
hat Schwierigkeiten, Zeitliches einzuordnen, wenn verschiedene Zeitebenen ineinan-
derfliessen, sie zum Beispiel vergiftet wird oder einen Albtraum hat. Reale und surreale
Elemente vermischen sich. So wird die Protagonistin in einem Moment als Erwachsene
und im nachsten als Kind dargestellt, eine eindeutige zeitliche Zuordnungist dann nicht
mehr moglich. In der Erzahlwelt von Tomb Raider identifiziert und benennt Lara ver-
schiedene Zeitepochen.

Deutungsbezug

Alles, was «in der Vergangenheit» oder «<im Traum» gefunden wird, kann nicht in die pri-
mare Erzdhlebene iibernommen werden und nur diese ist fiir die Rezipierenden erkenn-
bar. Dies giltauch dann, wenn die Spielenden diese Gegenstande aktiv finden oder wenn
Lesende verfolgen, wie Lara Croft sie einsammelt. Alles, was der Protagonistin realistisch
erscheint, wird auch als solches behandelt, selbst wenn die Spielenden oder Lesenden in
diesem Moment wissen, dass es sich um einen Albtraum oder eine Riickblende handelt.
Eine weitere Ebene dieser Kategorie ist die verzogerte Zeit. Beispielsweise wird Spie-
lenden mittels Quick-Time-Events in brenzligen Situationen die Gelegenheit gegeben,
schnell zu handeln, indem die Zeit pl&tzlich langsamer verlauft. Das HUD zeigt durch
Symbole und Countdown an, wann welche Tastenkombination gedriickt werden muss.
Gleiches gilt, wenn sich Laras Gesundheitszustand kritisch entwickelt. Es wird angezeigt,
dassihr Leben sich dem Ende zuneigt (Game Over), indem der Bildschirm allméahlich in
ein schwarz-weisses Muster libergeht oder der Rahmen mit Blutflecken bedeckt wird.
Diesistinsofern ein besonderes Element, als die Spielenden Laras Perspektive liberneh-
men, obwohl sie noch in der Third-Person-Perspektive zu sehen ist. Hier werden First-
Person- und Third-Person-Perspektive vermischt. Die Zeit wird fiir die Rezipierenden
durch Rahmen, Leerstellen und den Raum zwischen den Rahmen und Speicherpunkten
sichtbar gemacht. Ebenso kann die Erzahlzeit fuir die Rezipierenden wiederholt werden,
um bereits erlebte Ereignisse der Figur ins Gedachtnis zu rufen oder Hinweise erneut zu
betrachten. Im Spiel kann man auch an alte Orte zuriickkehren, um beispielsweise neue
Ressourcen zu finden oder Nebenmissionen zu erledigen. Lesende kdnnen ihr eigenes
Lesetempo bestimmen und in den Seiten vor- und zuriickblattern. Das Verstandnis von
Zeitund dessen Zusammenhange zwischen verschiedenen Medien sind anspruchsvoller
als bei einem einzelnen Medium. Eine Verortung in beiden Medien ist dafiir notwendig.
Im Spiel kann mit dem Wissen, dass es kein Game Over und somit kein absolutes Schei-
tern gibt, experimentiert werden. Zum Beispiel konnen diverse Game Overs mit variie-
renden Cutscenes ausprobiert werden. Das Spiel kann auf verschiedene Arten erforscht
werden, indem beispielsweise ludische Spielgrenzen getestet werden.
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Mediale Darstellung

- Filter Giber Vergangenheitsszenarien

- Schnellreise (Videospiel)

- Vor-und Zuriickblattern (Comic)

- Rahmen (Fall durch Rahmen)/Rahmenbruch = Zeitbruch (Comic)
- Hallender Echo-Effekt bei Stimmen (Videospiel)

7.2.4 Deutungskategorie: Erinnerungen

Diese Kategorie ist bedeutungsgenerierend und eine Formkategorie. Erinnerungen spie-
lenim gesamten Verlauf der Erzahlung eine wesentliche Rolle: Sie erfahren im Spiel wie
im Comic eine besondere Bedeutung, Darstellung und Inszenierung. Oftmals wird die
Bedeutung fiir Figuren, Artefakte und die Entwicklung der Geschichte erst durch ent-
sprechende Erinnerungen - die nicht nur Lara betreffen - generiert. Ein wichtiger Aspekt
des Spielsist das Suchen und Finden von Artefakten, die an Erinnerungen gekniipft sind.

Figurbezug

Lara besitzt einige personliche Artefakte, die Erinnerungen hervorrufen. Eines davon
istihre markante Halskette, die sie mit ihrem Vater bei einer Ausgrabung gefunden hat.
Das «Hauptartefakt», nach dem in jeder Spiel- oder Comic-Episode gesucht wird, hat
gewohnlich auch eine kulturelle oder personliche Bedeutung: So verleiht die gottliche
Quelle im zweiten Videospiel Rise of the Tomb Raider dem:der Besitzer:in Unsterblichkeit.
Wie im Verlauf der Geschichte offenbart wird, lebt der Besitzer Jacob bereits seit meh-
reren Hundert Jahren. Da Lara am Ende des Spiels die Quelle zerstoren mochte, damit
niemand diese Macht erhalt, steht auch das Leben von Jacob auf dem Spiel. An einigen
wenigen Stellen werden Erinnerungen eingeblendet - was ungewdhnlich ist -, wobei
dersich vollziehende Wechsel von der Third-Person-in die First-Person-Perspektive der
Hauptfigur eine sehr personliche und subjektive Ebene eréffnet. Weitere Erinnerungen
ziehen sich durch die Geschichte, beispielsweise an die verstorbenen Eltern oder die
Freundin Sam, zu der sich das freundschaftliche Verhaltnis im Verlauf der Geschichte
verschlechtert.

Deutungsbezug

Zusatzlich gibt es innerhalb des Spiels oder des Comics Artefakte aus vergangenen Zei-
ten, die als historische Zeugnisse dienen. Auf der Insel Yamatai finden Spielende und
Lesende Artefakte wie alte Schriftrollen, Geschosse aus dem Zweiten Weltkrieg oder
Puppen, deren Besitzer:innen verloren gegangen sind. Hieraus lasst sich schliessen,
dass im Lauf der Jahrhunderte Menschen auf der Insel gelebt haben oder gestrandet
sind. Das Auffinden dieser Artefakte verleiht Spielenden zusatzliche Erfahrungspunkte
und sie erfahren mehr liber die Geschichte des Orts. Die Comics fokussieren oft auf
ein spezifisches Artefakt, das im Lauf der Handlung nédher erldutert oder verwendet
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wird. Zusatzliche Artefakte und Aufenthalte in anderen Landern sollen kulturelle Bezlige
herstellen und kulturelles Wissen vermitteln. Auch erweitert der Comic die Ebene der
Erinnerung, wenn er Einblicke in die Erinnerungen von Antagonist:innen oder anderen
Figuren gibt. Riickblenden werden entsprechend gezeigt.

Mediale Ebene

Wenn nicht mehr klar ist, ob das Gesehene gerade der abgebildeten Realitat entspricht,
erhalten Spielende eine visuelle Riickmeldung auf dem Bildschirm, etwa durch Verzer-
rungen, unterschiedlich farbige Filter oder eine Vignette. Im Comic werden dazu unge-
wohnliche Rahmen und Farbveranderungen genutzt.

- Albtraum-Level

- Erinnerungen mit Laras Vater

- Rickblicke in Survivor’s Crusade

- Erinnerungen mit Roth beim Wandern

7.2.5 Schliisselkategorie: Grenziiberschreitung

Grenzen, Grenzerfahrungen und Grenziiberschreitungen sind nicht nur wiederkehrende
Narrative, sondern auch formal wirksam. Die Grenziliberschreitung bildet das zentrale
Muster im Material. Alle anderen (Unter-)Kategorien kdnnen dieser Kategorie subsu-
miert werden. Sie umfasst auch die medialen Grenzen und thematisiert den Medien-
wechsel als Grenziiberschreitung. Zudem finden sich alle Kategorien in allen Medien
wieder.

Figurbezug

Viele Ereignisse in der Geschichte adressieren Grenziiberschreitungen. Haufig flihren
scheinbar ausweglose Situationen dazu. Zu Beginn wird Lara mit ihrer eigenen Sterb-
lichkeit konfrontiert und ist oft verletzt, sodass sie Schutz oder Heilung benétigt. Da sie
regelmassig in risikoreichen Gebieten unterwegs ist, befindet sie sich in einem Zustand
permanenten Abwagens. Lara begibt sich absichtlich in diese Situationen, um ihr Ziel
zu erreichen, wahrend sie gleichzeitig versucht, moglichst unentdeckt zu bleiben. Sie
hegt aufgrund ihrerarchdologischen Ausbildung eine professionelle Neugier gegeniiber
den Artefakten. Ihr Ansporn liegt im Wunsch, den Ruf ihres Vaters wiederherzustellen
und dessen Suizid zu verstehen (bis sie entdeckt, dass dieser fingiert war). Ebenso sucht
Lara nach dem Movens ihres Vaters. Auf ihren Reisen erlebt sie haufig Ubersinnliches
und Mystisches, was ihr neue Denkweisen und Moglichkeiten aufzeigt und eine entspre-
chende Herangehensweise erfordert. Ihr Ziel ist, aus der aktuellen Situation auszubre-
chen, indem sie ihr Leben und Handeln reflektiert. Die Protagonistin fiihlt sich gegen-
wartig unwohl und empfindet ihren Zustand als bedrohlich. Der Ruf der Heldin wird
verdeutlicht, indem Lara immer wieder Grenzen liberschreitet und entsprechend han-
delt. Die Grenziiberschreitung beinhaltet sowohl Verlust als auch Gewinn. An mehreren
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Stellen scheint die Protagonistin den Verlust ihres Verstands in Kauf zu nehmen. Und im
Verlauf der Geschichte verliert sie Freund:innen und Bekannte, die sterben oder sich von
ihr abwenden, weil sie Lara als Bedrohung einschatzen. Im Unterschied dazu erweitert
Lara kontinuierlich ihr Wissen und ihre Erkenntnisse, vor allem seit sie die Grenzen (und
Grenzerweiterungen) ihrer Fahigkeiten erkannt hat.

Deutungsbezug

Grenzen bilden das zentrale narrative Element und bestimmen formale Aspekte sowie
inhaltliche Darstellungen. Daher wurden Grenzen als Kernbegriff und die Grenziiber-
schreitung als Schliisselkategorie identifiziert. Alle Kategorien haben etwas Grenz-
Uberschreitendes, das schliesst das Festhalten und die Erweiterung von Grenzen ein.
Rezipierende erleben, wie die Protagonistin an Grenzen festhalt und diese nicht tiber-
schreiten mochte. Bis zum Schluss bewahrt sie die Erinnerungen an ihre Eltern und
dieimmer gleiche Erinnerung anihren Vater. Grenzen werden nicht nur tiberschritten,
sondern auch erweitert, zum Beispiel in moralischer Hinsicht, wie insbesondere ein
Vergleich von Beginn und Ende der Erzahlung verdeutlicht. In der ersten Sequenz,
in der die Spielenden ein Reh toten miissen, um zu liberleben, entschuldigt sich die
Protagonistin bei dem Tier und empfindet Mitleid. Dies dndert sich jedoch drastisch
im Verlauf der Geschichte, indem eine klare Unterscheidung zwischen Freund:in und
Feind:in getroffen wird. Feind:innen werden ohne schlechtes Gewissen aus dem Weg
gerdumt, um das eigene Leben und Vorankommen zu sichern. Gleiches gilt fiir Tiere, die
als Ressourcen dienen. Spielende erfahren eine Erweiterungihrer physischen Grenzen
im Verlauf der Narration, indem sie mithilfe von Erfahrungspunkten oder durch das
Losen von Ratseln weitere Fahigkeiten freischalten. Spielende kénnen bis zu einem
gewissen Punkt selbst entscheiden, welche Fahigkeiten sie in welcher Reihenfolge
erlernen mochten. Auch im Comic werden neue Fahigkeiten der Protagonistin vorge-
stellt, in die laufende Geschichte integriert und durch besondere Rahmen fiir Lesende
gekennzeichnet. Das Wissen Uiber die Welt und ihre Grenzen nimmt kontinuierlich zu. Es
gibt eine Akzeptanz von Grenzen, die nicht Giberschritten werden konnen oder sollten.
Dadurch kdnnen bei den Rezipienten Fragen wie «Was ware, wenn?» entstehen. Zum
Beispiel wird die Grenze zum Ubernatiirlichen oder Ubersinnlichen narrativ akzeptiert
und nicht dauerhaft iberschritten. Ein gutes Beispiel dafiir ist die Darstellung der
Dominante der Unsterblichkeit. Die Grenze zwischen Leben und Tod bzw. Sterblich-
keit und Unsterblichkeit wird als Quintessenz der Menschlichkeit verdeutlicht, indem
die Figur Artefakte zerstort, die diese Uibernatiirliche Macht in sich tragen sollen (z. B.
die gottliche Quelle in RotTR oder die Pilzvorkommen in Spore). Die Darstellungen
der Grenzen sind nicht eindeutig und lassen keine klare Differenzierung zwischen
den einzelnen Grenzen zu. Dies gilt auch fiir die Abgrenzung zwischen menschlichem
und unmenschlichem Verhalten. Zum Beispiel werden unsterbliche Figuren wie die
Sturmwachen als besonders brutal und entmenschlicht dargestellt. Eine besondere
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Nahe zur Dimension des Grenzbezugs lasst sich erkennen, wenn mit Grenzen und
Grenziliberschreitungen Transformationsprozesse dargestellt und eingeleitet werden.
Hier besteht eine enge theoretische Verbindung zur Grenz- und Biografiedimension
in der Strukturalen Medienbildung. Die zunehmende Auflosung klar definierter Gren-
zen, wie beispielsweise die Abgrenzung zwischen menschlichem und unmenschli-
chem Verhalten sowie die sich wandelnde Wahrnehmung von Gut und Bose eroffnen
Raum fiir Reflexion. Dies wird z. B. ersichtlich, wenn man die Rolle der Unsterblichen
Wachter betrachtet, die sich in den meisten Fallen fiir etwas von grosser Bedeutung
einsetzen. Die Bedeutung der Schliisselkategorie fiir die Ergebnisse dieser Arbeit wird
im nachsten Unterkapitel erlautert.

7.3 Grenzen - Dominante und Muster

Anschliessend an die Schliisselkategorie Grenziiberschreitung wurden fiir diese Arbeit
weitere Muster identifiziert. Das konstante Muster der Grenze - gleichzeitig die Domi-
nante - wird genauer erlautert. Es wurden verschiedene Arten von Grenzen herausge-
arbeitet. Um eine bessere Ubersicht in der Analyse zu gewahrleisten und die Fragestel-
lung zu beantworten, werden sowohl die Grenzen im Videospiel als auch diejenigen im
Comic vorgestellt und mit Beispielen erlautert.

7.3.1 Physische Grenzen

Videospiel

Zu Beginn des Spiels wird deutlich, dass Lara an ihre korperlichen Grenzen stosst. Die
Spielfigur wird als fit und schlank dargestellt, beispielsweise kann sie von Anfang an
sehr gut klettern. Dies ist auch spielerisch hilfreich, um mit der Spielfigur die Spielwelt
zu erkunden. Wenn Lara verletzt wird, ist sie jedoch schwach und die Spielenden miis-
sen ihr helfen. In Tomb Raider ist ihre Behandlung sogar eine eigenstédndige Mission.
In der Mission «Offene Wunden - Suchen Sie nach Hilfe» befindet sich Lara nach einer
Bruchlandung mit dem Fallschirm in der Barackenstadt in feindlichem Gebiet. Sie ist
so schwer verletzt, dass sie nur noch gehen kann. Zudem halt sie sich den Bauch und
aussert ihren Schmerz durch lautes Stohnen bei falschen Bewegungen. Der Bildschirm
farbt sich zudem schnell schwarz-weiss und zeigt verzerrte Bilder. Diese Anzeichen deu-
ten darauf hin, dass Lara schwer verletzt ist und sich kurz vor Game Over befindet. Erst
nachdem sie ihre Wunden versorgt hat, kann das Spiel im normalen Modus fortgesetzt
werden (Abb. 58).
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A SUCHEN SIE NACH ERSTER HILFE

(\'- ) BARACKENSTADT

Abb. 58: Lara nach einer Bruchlandung in der Mission «Offene Wunden». Die Spielfigur ist of-
fensichtlich verletzt und kann nicht mehr «normal» gesteuert werden. Quelle: eigener
Screenshot.

Ebenso konnen mit (technischen) Hilfsmitteln die physische Grenze der Spielfigur
erweitert und korperliche Fahigkeiten verbessert werden. Fortschrittliche Steigbligel
ermoglichen schnelleres Klettern; Krauter und Beeren kdnnen kurzfristig die Sinne der
Spielfigur scharfen. Spielende erhalten einen Vorteil, indem bestimmte Elemente im
Spielgeschehen hervorgehoben werden oder die Heilung des Charakters beschleunigt
wird. Durch das Herstellen und Tragen von Kleidung kénnen Spielende ihre Tarnung
verbessern und sich beispielsweise besser vor griechischem Feuer schiitzen.

Comic

Auch den Lesenden wird regelmassig gezeigt, wo die Figur an ihre Grenzen stosst oder
versucht, diese zu Giberwinden. Sie trainiert regelmassig und bereitet sich explizit auf
mogliche Hindernisse vor. Erzahlerisch und formal ist hier mehr Zeit, um aufgebaute
Ausdauer und den Weg zu neuen Fahigkeiten zu erklaren. So wird die Figur haufiger
in Trainingssituationen beim Klettern oder im Story-Arc Spore dargestellt, wie sie ihr
Gehor schult und ihren Atem trainiert, um langer unter Wasser bleiben zu kdnnen. In
Survivor’s Crusade wird gezeigt, wie sie neue Kampftechniken erlernt (Abb. 59). Dies
erklart die korperliche Prasenz und Sportlichkeit im letzten Story-Arc des Comics und
im Videospiel.
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Abb. 59: Trainingsdarstellungen im Comic. Links: Spore #3. Rechts: Survivor’s Crusade #3. Quel-
le: Dark Horse Comics/Square Enix.

7.3.2 Psychische Grenzen

Videospiel

Die Erzahlung liber Lara Croft zeigt, wie die Figur an ihre physischen und psychischen
Grenzen stosst. Zu Beginn der Geschichte wird die Hauptprotagonistin als junge, aben-
teuerlustige Studienabsolventin prasentiert, mit der sich einige Rezipierende mogli-
cherweise identifizieren konnen. Lebensbedrohliche Extremsituationen gehdren hier
(noch) nicht zum Erfahrungsraum der Spielfigur. Die bereits erwdhnten Beispiele ihrer
physischen Grenzen vermitteln jedoch einen Eindruck von den psychischen Herausforde-
rungen, denen sich die Spielfigur stellen muss. Der Uberlebenskampfund die Stresssitu-
ationen werden Spielenden auf sehr unterschiedliche Art vermittelt. Zum einen dussert
die Figur in einer Art Selbstgesprach ihren Stress oder Unmut liber bestimmte Situa-
tionen oder notiert dies in ihrem Tagebuch, das von Spielenden gelesen werden kann
(bzw. von der Figur vorgelesen wird). Auch in Gesprachen mit NPC erwahnt sie die gro-
sse Herausforderung, der sie gegeniibersteht. Zum einen konnen Spielende selbst mit
NPCinteragieren und ihre Meinung zur aktuellen Situation einholen (was meist optional
ist). Alternativ wird dies durch Cutscenes vermittelt. Zum Beispiel wird den Spielenden
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unmissverstandlich mitgeteilt, wie bedeutend Sams Entfiihrung fiir Lara ist und dass ihre
Rettung ein wichtiges Missionsziel darstellt. Die psychische Starke und das Lésungshan-
delnderFigur werden durchihr aktives Hineinbegeben in brenzlige Situationen und ihre
Bereitschaft verdeutlicht, mogliche negative Konsequenzen zu akzeptieren. Ausserdem
sucht die Protagonistin professionelle Hilfe bei einem Therapeuten.

Comic

Die Spiele stellen Lara sehr aktiv dar und Spielenden missen schnell reagieren, ohne
Uber die Handlung nachdenken zu konnen. Die Reflexionsarbeit der Figur wird in den
Comics vertieft: Lara kehrt in ihre Londoner Alltagswelt zuriick und leidet unter Verfol-
gungswahn. Sie attackiert beinahe drei unschuldige Manner, bricht dann aber schockiert
dariiber in Tranen aus und zieht sich zurlick. Solches Verhalten zeigt auch der Neben-
charakter ihrer besten Freundin Sam Nishimura. Im ersten Teil von Tomb Raider sollte
Sam als neues Gefass fiir Himiko dienen und hat die Ereignisse auf der Insel wie alle
anderen nur knapp Uberlebt. Nachdem sie gegeniiber Fremden gewalttdtig geworden
war, wurde sie von Lara und ihren Freund:innen in eine Nervenheilanstalt eingewiesen.
In Season of the Witch wird die «Survivor-Guilt», das «Uberlebendenschuld-Syndrom»,

thematisiert (Abb. 60, Abb. 61).

o~

- YOUR
] FRIEND, SAMANTHA
NISHIMURA, HAS
ESCAPED FROM
HALBERG.

THIS...
IS LARA
\ CROFT?

Abb. 60: Ausschnitt aus Choice and Sacrifice #8. Lara erfahrt, dass Sam aus der Nervenheilanstalt
ausgebrochen ist. Copyright: Dark Horse Comics/Square Enix.
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Abb. 61: Ganze Seite in Queen of Serpents #6. Lara erleidet einen Nervenzusammenbruch. Copy-
right: Dark Horse Comics/Square Enix.

7.3.3 Metaphysische Grenzen

Videospiel

In der gesamten Tomb-Raider-Saga werden die Grenzen des Verstands regelmassig
hinterfragt und bilden ein standiges Motiv. Dies zeigt sich beispielsweise am Sturm,
der jedes Mal aufzieht, wenn jemand die Insel Yamatai verlassen mochte, an der Him-
melsgottin Himiko, die das Wetter beherrscht, an der géttlichen Quelle sowie an den
Maya-Artefakten Schliissel von Chak Chel und Schatulle von Ix Chel. All diese Vorgange
und Artefakte wirken sehr mystisch. Dahinter verbergen sich mythologische Geschich-
ten und das in der TR-Saga wiederkehrende Motiv der Unsterblichkeit. Die Erzahlung
verzichtet auf aktive Zauberei tibernatiirlicher Wesen und deutet sie lediglich an oder
stellt die Existenz solcher Wesen in den Raum. Mystische Erzahlungen finden sich immer
wieder in alten Blichern, auf Schrifttafeln und in antiken Objekten. Je weiter man in
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die Geschichte eintaucht und den Hinweisen folgt, umso starker manifestieren sich
diese mystischen Erzahlungen in der Spielwelt. Im Verlauf der Handlung werden tiber-
menschliche Wesen entdeckt, wie im Abschnitt zur Erzdhlung beschrieben. In Tomb
Raider sind es die Oni-Wachen und Krieger, die die Himmelsgottin Himiko schitzen. In
Rise of the Tomb Raider werden die Unsterblichen von Jacob angefiihrt und beziehen
ihre Unsterblichkeit aus der Quelle. In Shadow of the Tomb Raider sind es die Yaaxil,
die im Namen der Maya-Gottin die Schatulle beschiitzen. Im letzten Teil des Spiels
erfahrt die Protagonistin am eigenen Leib die Auswirkungen von Unsterblichkeit, als
sie selbst in eine metaphysische Welt eintaucht. Dabei spielen das Motiv der Unsterb-
lichkeit und das menschliche Verlangen, ewig zu leben und dem Tod zu entkommen,
eine wichtige Rolle.

Comic

In den Comics wird immer wieder Himikos Macht thematisiert, insbesondere in Bezug
auf Sam, von der sie Besitz ergriffen hat. Im Comic-Arc Spore treten libermenschlich
starke graue Manner auf. Die Andeutung und Verfolgung dieser metaphysischen Ele-
mente sind zentrale Aspekte der Erzéahlung und eng mit anderen Handlungsstrangen
verbunden, wie zum Beispiel Laras Ansporn, den Ruf ihres Vaters wiederherzustellen
und seine Theorien zu beweisen.

7.3.4 Wahrnehmungsgrenzen und (T)Raumgrenzen
Bewusstsein vs. Unterbewusstsein

Videospiel

Die Erzahlung thematisiert Uberwindung und Erweiterung von Wahrnehmungsgrenzen
aufvielfaltige Weise. Sowohl formal als auch inhaltlich werden diese Aspekte dargestellt.
Die Protagonistin erfahrt durch eine Vergiftung eine Erweiterungihrer Wahrnehmung. Im
DLC Baba Yaga: Der Tempel der Hexe wird eine slawische Sage aufgegriffen. Lara gerat
in Sibirien bei der Suche nach der Hexe Baba Yaga in einen Wald, dessen Blitenpollen
bei ihr Halluzinationen verursachen. Dort durchlebt sie ihre Albtraume, das heisst die
Situation um den Tod ihres Vaters noch einmal als Erwachsene. Spielende erleben eine
Uberschreitung der Wahrnehmungsgrenze, indem ein verzerrter griiner Farbfilter Giber
den Spielbildschirm gelegt wird (Abb. 62).
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Abb. 62: Lara halluziniert, nachdem sie vergiftet worden ist (RotTR: Baba Yaga DLC). Quelle: ei-
gener Screenshot.

Die Spielfigur lasst sich nur begrenzt steuern (Rennen oder das Ziehen von Waffen
sind nur eingeschrankt méglich) und im Wald tauchen plotzlich Mobel aus Laras Zuhause
auf: Tiiren, Tische oder Vasen. Darliber hinaus wird Laras Sprache verzerrt wiedergege-
ben und das Sounddesign wird immer intensiver. Dieser kurze Abschnitt im DLC wird
schnell abgehandelt und Lara findet rasch eine Moglichkeit, sich gegen die Pollen zu
immunisieren. Im DLC Der Albtraum von SotTR wird Lara unter Drogeneinfluss gesetzt,
um Zugang zu einem Grab zu erhalten. Sie muss sich als wiirdig erweisen, indem sie
sich einem eigenstandigen Level stellt, dasinihrem Elternhaus stattfindet. Der Flur, den
sie durchlauft, gleicht einem Museum. Hinter Glas sind verschiedene Szenen zu sehen,
die abgespielt werden, sobald Spielende mit der Figur dort vorbeilaufen. Das gesamte
Haus scheint unter Wasser zu stehen: Die Fenster reflektieren Wasser und Meeresgerau-
schesind zu héren. Auf surreale Weise verarbeitet sie hier bisherige Erlebnisse und stellt
sich ihrem eigenen schlechten Gewissen, das in Form einer Doppelgéngerin erscheint.
In diesem surrealen Traumlevel, das Elemente des Horror-Genres enthalt, hinterfragt
die Protagonistin ihre Wahrnehmung und Handlungen, indem sie sich selbst von aussen
zu betrachten und ihre subjektive Sicht abzustreifen versucht. In dieser Introspektion
schneidet sie aber nicht besonders gut ab. Ihre Doppelgangerin wirft ihr vor, nur Ungliick
zu bringen und anderen Schaden zuzufiigen (Abb. 63, Abb. 64).
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You destroy everyone you touch. Little cancer. Little
death:

Abb. 63: Lara (rechts) wird von ihrer Traumdoppelgangerin (links) konfrontiert. Quelle: eigener
Screenshot.

Abb. 64: Lara wird durch ihr schlechtes Gewissen wortwortlich bedroht. Quelle: eigener Screen-
shot.

Die Spielenden werden mit surrealen Elementen Uberreizt, die schnell anzeigen,
dass es sich um Level ausserhalb der (iblichen Spielwelt handelt. Es wird mit Farbfiltern
gearbeitet (Abb. 65) und es kommt zu Begegnungen mit bereits toten Figuren oder mit
der Kind-Version von Lara.
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Abb. 65: Im Level «Der Albtraum» kampft sich Lara durch einen Tunnel, der aus ihren Opfern be-
steht. Der Lila-Filter zeigt an, dass es sich um (alb)traumhaftes Szenario handelt. Quelle:
eigener Screenshot.

Die Szenerie ist grundsatzlich diister gehalten und es wird mit schnellen Setting-
Wechseln und Cutscenes gearbeitet, indem die Figur zum Beispiel plotzlich ins Wasser
fallt. Eine Wahrnehmungsgrenze innerhalb des Spiels sind die sogenannten Uberle-
bensinstinkte. Als subjektive Perspektive dienen sie Lara zur Scharfungihrer Sinne. Der
Bildschirm wird zu einem dumpfen Sound in Schwarz-Weiss gehiillt und besonders auf-
fallige Objekte, mit denen interagiert werden kann (z. B. Artefakte, die Erfahrungspunkte
oder Munition bringen), werden gelb hervorgehoben. Das Gleiche passiert, wenn Spie-
lende diesen Uberlebensinstinkt aktivieren und auf Feind:innen treffen. Die Feind:innen
werden gelb markiert, solange Lara noch nicht entdeckt worden ist (im ersten Teil des
Spiels sind sie weiss) und rot, wenn sie entdeckt worden ist oder zwei Feind:innen des
Teams in Kontakt stehen. Erst nach ihrer Niederlage und dem Erscheinen der Beute
werden Gegner:innen (wieder) gelb gefarbt. Rot signalisiert hchste Alarmbereitschaft
und Gefahr fiir Lara (Abb. 66, Abb. 67).
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Abb. 66: Tomb Raider (2013): Ein:e Feind:in in Rot bedeutet, dass er:sie nach Hilfe ruft, sobald
Lara angreift. Quelle: eigener Screenshot.

Abb. 67: Shadow of the Tomb Raider: Die Uberlebensinstinkte zeigen den Spielenden Laras
Feind:innen an. Gelb gefarbte sind ausserhalb Sicht- und Horweite anderer Feind:innen
und kénnen unauffallig ausgeschaltet werden. Quelle: eigener Screenshot.

Josefa Much

188



MedienPidagogik
Zeitschrift fir Theorie und Praxis der Medienbildung

Die Uberlebensinstinkte zeigen Lara das aktuelle Missionsziel und die Richtung, in
die sie gehen muss.

Die Verarbeitung von Laras Trauma findet auf mehreren formalen Ebenen statt. Sie
veranschaulicht im Spiel ihre Gedanken am Lagerfeuer oder im direkten Austausch mit
Jonah, dersieim dritten Teil wesentlich aktiver alsin den Vorgangerspielen begleitet. Es
isterkennbar, dass Lara mit diesem Zustand unzufrieden ist und dies einen kontinuierli-
chen Verarbeitungsprozess bewirkt. Dies wird nicht nur durch Riickblenden-Cutscenes
deutlich, sondern auch durch spielbare Traumebenen und Traumsequenzen, die auch
Lesenden offenbart werden.

Comic

Lara durchlebt im Comic-Arc Inferno eine ungewollte Drogenerfahrung, in der Vergan-
genes reflektiert wird. Die surrealen Bilder zeigen diistere Szenen in Blau und Grau, die
in Rot libergehen und schliesslich heller werden, je mehr der innere Konflikt der Figur
gelost wird. Genauso wie im Spiel werden hier zurlickliegende Ereignisse verarbeitet und
die Figur wird selbst als Kind dargestellt. Auf der formalen Ebene werden viele Rahmen-
briiche und Auflosungen vorgenommen, was die Grenziiberschreitung erst verschwom-
men und dann sehr klar anzeigt (Abb. 68).
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Abb. 68: Lara fallt buchstéblich durch den Rahmen. Inferno #3. Copyright: Dark Horse Comics/
Square Enix.

Im Comic wird gezeigt, wie Lara ihr Training gezielt erweitert, um ihre Wahrneh-
mungsgrenzen zu verschieben. Im Story-Arc Spore schult sie ihr Gehor und versucht,
das Erlernte umzusetzen. Zur Betonungihres Fortschritts werden im Comic andersartige
Rahmen und Bilder verwendet (Abb. 69).
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Abb. 69: Im Comic-Arc Spore trainiert Lara ihr Gehor. Alles, was sie hort, wird in runden Rahmen
versinnbildlicht

Inhaltlich greift die Narration dieser Storyworld langst etablierte Ereignisse auf, zum
Beispiel dargestellte Freund:innen und Feind:innen, Artefakte und Orte.
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7.3.5 Landesgrenzen

Videospiel

Eine klare Abgrenzung stellen territoriale Grenzen dar. Die Spielfigur liberschreitet sie
unbeabsichtigt (z. B. Schiffbruch auf der Insel Yamatai in TR oder Flugzeugabsturz im
Dschungel in SotTR) oder intendiert und illegal (z. B. heimliches Vordringen in Kriegs-
gebietein Syrien in RotTR). In den meist verlassenen Gebieten sind Spuren untergegan-
gener Zivilisationen oder Hinweise darauf zu finden, dass an diesen Orten Menschen
gelebt haben. Dorthin zu gelangen, ist ausschlaggebend fiir Lara, um in ihren Recher-
chen voranzukommen und neue Informationen liber Aufenthaltsorte gesuchter Arte-
fakte zu erhalten. Spielenden wird angezeigt, dass viele Informationen auf die Aufzeich-
nungen von Laras Vater zuriickzufiihren sind. Lara tritt dadurch in dessen Fussstapfen,
was den Vorbildcharakter dieser Figur fiir die Protagonistin hervorhebt. Landestypische
Elemente vermitteln Spielenden, sich in einem anderen Land zu befinden. Die Prota-
gonistin tragt im Vereinigten Konigreich meist Jeans und Lederjacke und bewegt sich
in stadtischem Umfeld, in dem es in der Regel regnet. Im Gegensatz dazu (hier kom-
men blaue Filter zum Einsatz) agiert die Spielfigur in Syrien in einem Wistensetting,
tragt T-Shirt und Funktionshose (in denen viel mit beigen und gelben Farben gearbeitet
wird). Auf einer weiteren formalen Ebene wird den Spielenden durch Texteinblendun-
gen gezeigt, wo die Szenerie stattfindet. Auch kann dies im Meni auf der Spielkarte
eingesehen werden.

Comic

Wenngleich im Comic ahnliche narrative Komponenten vorkommen, erfiillen Landes-
grenzen hier noch weitere Aspekte. Zumeist soll in gefédhrlichen Gebieten oder fremden
Landern Verbiindeten oder Freund:innen geholfen werden. So reist die Protagonistin
heimlich nach Tschernobyl in der Ukraine, um eine Freundin von Trinity zu befreien
(Story-Arc Secrets and Lies). In dem Text werden landestypische und popkulturelle Mar-
ker verwendet, zum Beispiel die beriihmte Landmarke des verlassenen Riesenrads in
Prypjat oder die Tatsache, dass die Figur stets ein Strahlungsmessgerat bei sich tragt.
Ausserdem reist die Hauptfigur in neue Lander, um neues Wissen zu erlangen oder wei-
tere Reflexionsarbeit zu leisten. Vor dem letzten Spiel der Trilogie unternimmt Lara im
Comic eine weitere Weltreise auf den Spuren ihres Vaters und besucht gemeinsame
Erinnerungsorte in Italien, Thailand und weiteren - ungenannten - Orten Asiens. Orts-
wechsel werden auf der formalen Ebene durch Texttafeln angezeigt. Das Reisen in fremde
Lander wird hier mit Erinnerungen verkniipft.
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7.3.6 Kulturelle Grenzen

Videospiel

In der Erzahlung werden diverse Kulturen prasentiert, insbesondere die westliche Welt
kontrastierend, die durch die Britin Lara Croft reprasentiert wird. Die Figur wird meis-
tens als Fremde in anderen Kulturen dargestellt, was zu Beginn vor allem durch ihr
Aussehen deutlich wird. Die von der Figur bereisten Regionen sind meist nicht westlich
und werden entsprechend inszeniert. Um sich in diesen Kontexten zu orientieren, lernt
die Figur viel liber die unterschiedlichen Kulturen. Dieses Wissen wird meistens auch
Spielenden zur Verfligung gestellt. Gefundene Relikte werden kommentiert und Epo-
chen zugeordnet. Spielende werden ausserdem belohnt, wenn sie kulturelle Artefakte
finden. Auf diese Weise oder durch das Lesen von Wandreliefs und Obelisken kdnnen
Erfahrungspunkte gesammelt werden, um neue Fahigkeiten freizuschalten. Auch sind
bestimmte Fremdsprachenkenntnisse erforderlich, um optionale Missionen zu absolvie-
ren und Karten oder Hinweise lesen zu kdnnen. Wenn das erforderliche Sprachniveau
noch nicht erreicht wurde, konnen die Hinweise nicht gelesen und die Mission nicht
gestartet werden. Es ist bemerkenswert, dass die Figur die Sprachen erst erlernen kann,
wenn sie sich in den entsprechenden sprachlichen Regionen aufhélt. Im Spiel werden
dargestellte Kulturen moglichst breit gefachert inszeniert. Beispielsweise werden viele
Legenden und Geschichten aus der Kultur der Inka und Maya durch Nebenmissionen
eingefligt oder es wird versucht, ein nachvollziehbares Abbild einer untergegangenen
Zivilisation zu zeichnen. Ebenso werden eigene Versionen von Mythologien und Sagen
entwickelt. Spieleende konnen in diese Welten eintauchen, indem sie Outfits erwerben
oder freischalten, die an diese Kulturen erinnern und Vorteile bieten, zum Beispiel das
Outfit «Unsterbliche Wachter», eine Nachbildung der legendaren Wachter, denen Lara
wahrend der Geschichte begegnet. Dieses Outfit schiitzt Spielende vor griechischem
Feuer - einer weiteren Gefahrenquelle. Spielende kénnen aus verschiedenen Gegen-
standen und Materialien neue Outfits erstellen, beispielsweise aus Tierfellen und -hau-
ten. Dabei tauchen sie iber die Figur in die lokale Kultur ein, wenngleich Lara als gedul-
dete Gastin nicht Teil dieser Kultur ist und sich gegebenenfalls behaupten muss. Sie
wird von der ortlichen Bevélkerung mit eigenen Namen bezeichnet, die sie als Fremde
kennzeichnen. In Tomb Raider wird sie als «Outsiderin», in Rise of the Tomb Raider als
«Fremde» und in Shadow of the Tomb Raider als «Ixik» oder «Ahau» (Frau/Fremde/Lord)
bezeichnet. Es entsteht ein narratives Zusammenspiel unterschiedlicher Kulturen und
Religionen, das fiir die Gestaltung der Umgebung, Figuren und Spielelemente genutzt
wird. Auch der Einfluss der westlichen Lebenswelt auf nicht westliche Lebensformen
sowie Einmischungen und Kolonialisierung spielen eine Rolle. In SotTR wird die Ver-
breitung der biblischen Erzéahlung durch Missionare in Slidamerika insofern als akti-
ves Story-Element genutzt, als Missionare Schatze der Maya gestohlen und versteckt
haben. Das Eintauchen in eine neue Kultur wird im Spiel nicht nur durch das Interesse
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der Spielfigur angezeigt, sondern auch durch das verdnderte Aussehen im Verlauf des
Spiels. Es konnen neue Outfits freigespielt werden, die Elemente der vorherrschenden
Kultur vereinen und nur an bestimmten Orten getragen werden diirfen.

Comic

Im Comic werden Laras Alltagswelt und ihre europdische Kultur ausfiihrlich inszeniert
und mehrinnere Prozesse und personliche Beziehungen dargestellt. Die Comics dienen
der der ausfiihrlichen Darstellung der Selbstwahrnehmung von Lara.

7.3.7 Grenze Leben und Tod

Videospiel

Die Grenze zwischen Leben und Tod sowie die menschliche Verganglichkeit und das
Uberwinden des Tods sind Konstanten und Dominanten® in der Erzahlung der Tomb-
Raider-Storyworld. Der Mythos der Unsterblichkeit und das damit verbundene ewige
Leben werden als wichtiges narratives Mittel und als Motivation bestimmter Figuren und
Antagonist:innen inszeniert. Die Reinkarnation von Himiko und ihrer unsterblichen Seele
wird durch die gottliche Quelle ermdglicht, die Ana von ihrem Lungenkrebs heilen soll.
Ebenso wird im Maya-Ritual die Sonne erneuert, indem eine einzelne Person tiber Leben
und Tod Vieler entscheidet. Hierbei wird auch das Streben nach Macht inszeniert. Das
Thema Tod wird Spielenden immer wieder vor Augen gefiihrt. Es wird gezeigt, wie die
Protagonistin selbst Giber den Tod und Verstorbene denkt oder wie ihr Vater vergeblich
versucht hat, ihre Mutter mit einem mystischen tibetischen Ritual wieder zum Leben zu
erwecken. Auf einer erzéhlerischen Ebene kdnnen diese Grenzen im Spiel zwar gedehnt
und erweitert werden, aber letztendlich wird die Grenze nurin eine Richtung liberschrit-
ten - vom Leben in den Tod. Auf einer spielerischen Ebene kann dies jedoch anders
gelesen werden: Als Spielende verfligen wir Giber unendliche Leben und kdnnen immer
wieder von einem Speicherpunkt aus starten. Obwohl die Figur im Spiel stirbt und ein
Game Over erhalt, kdnnen wir jederzeit neu beginnen. Fehlentscheidungen konnen im
Spiel korrigiert werden, was im realen Leben nicht moglich ist.

Comic

Im Comic wird das narrative Element der Unsterblichkeit weiter aufgegriffen und erneut
negativ konnotiert. Im Story-Arc Spore ist das gesuchte Artefakt der Pilz der Unsterb-
lichkeit, der heilende Krafte haben soll. Um diesen Pilz hat sich ein gefahrlicher und
brutaler Kult gebildet, der jede:n totet, der:die nur in die Nahe des Pilzes kommt. Die
Person, die Lara dabei hilft, den Pilz zu finden, stirbt letztendlich daran. Im Comic wer-
den bisweilen im Spiel begonnene Geschichten weitergefiihrt, insbesondere rund um

16 An dieser Stelle werden zwei Auswertungsverfahren miteinander kombiniert - sowohl die Kategorien aus
der GT, als auch die Dominanten aus dem Neoformalismus.
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die Unsterblichkeitsartefakte. Der Story-Arc Choice & Sacrifice handelt davon, wie ein
Teil von Himikos Seele auf Sam in Yamatai libergegangen ist, als das Ritual gestartet
wurde. Anders als das Videospiel inszeniert der Comic das Ausschalten von Gegner:innen
zurlickhaltender.

7.4 Bildungstheoretische Kontextualisierung anhand eines Beispiels

Im Folgenden soll exemplarisch anhand von Comics und Videospielen eine Analyse von
Lern- und Bildungspotenzialenim Sinne der Medienbildung vorgenommen werden. Dazu
werden Schlusselszenen sowohl des Comics als auch des Videospiels herangezogen.
Auch weitere Szenen konnen veranschaulichend genutzt werden, wie sich beispielsweise
in den Ergebnissen zeigt. Da diese Szenen wiederkehrend sind und zu den Schliissel-
szenen gehdren, haben sie eine besondere Bedeutunginnerhalb der Erzéhlung. Mithilfe
dieser Szenen soll eine lbergreifende bildungstheoretische Lesart entwickelt werden.

7.4.1 Kurze inhaltliche Zusammenfassung der Szene

Als Lara Croft noch ein Kind war, hat sich ihr Vater in seinem Arbeitszimmer in ihrem
Elternhaus mit einer Schusswaffe vermeintlich das Leben genommen. Lara horte den
Schuss, als sie gerade im Haus spielte, und fand seine Leiche. Seitdem ist sie Vollwaise,
daihre Mutter bereits einige Jahre zuvor bei einem Flugzeugabsturz ums Leben gekom-
men war. Dieser Unfall trieb Laras Vater Richard Croft an den Rand des Wahnsinns. Er
war besessen von Unsterblichkeitsmythen und suchte einen Weg, seine verstorbene
Frau Amelia wiederzubeleben. Riickblickend zeigt sich, dass Laras Vater wahrend ihrer
gesamten Kindheit vermehrt auf Reisen und selten fiir seine Tochter da war. Lara ver-
Ubelte ihm dies und hielt seine Theorien jahrelang fiir Hirngespinste, die seinen Ruf rui-
niert hatten. Nachdem sie auf Yamatai die unsterbliche Seele von Himiko gesehen hatte,
begann sie, den Theorien ihres Vaters Glauben zu schenken und seine Nachforschungen
fortzusetzen, um seine Reputation wiederherzustellen.

Im Verlauf der Geschichte stellt sich heraus, dass Laras Vater keinen Suizid began-
gen hat, sondern vom Antagonisten der Serie, dem Trinity-Orden ermordet wurde. Nach
den Ereignissen in RotTR kehrt Lara zu ihrem Familiensitz zuriick und findet viele Erin-
nerungen an ihre Kindheit. Ausserdem entdeckt sie eine geheime Gruft, in der sich die
sterblichen Uberreste ihrer Mutter und ein Brief von ihr befinden. In Trauer um ihre
verstorbenen Eltern und ihre geraubte Kindheit ist Lara entschlossener denn je, den
guten Rufihrer Eltern wiederherzustellen und den:die Morder:in ihres Vaters zu finden.
Im Spielfinale von Shadow of the Tomb Raider gelangt Lara an ein heiliges Artefakt. Das
Ritual zur Wiederherstellung der Sonne verleiht ihr die Moglichkeit, die Vergangenheit
zu andern und ihre Eltern wiederzubeleben. Sie entscheidet sich jedoch dagegen und
beldsst die Welt, wie sie ist.
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7.4.2 Mediale Darstellung des Plots

Im ersten Spiel erhalten Spielende nur liber Erzahlungen anderer Crew-Mitglieder wie
Roth oder von Lara selbst Informationen liber deren Vater. Roth, der langjahrige Freund
des Vaters, vergleicht Lara mit ihm. Spielende erfahren von Laras ambivalentem Ver-
haltnis zu ihrem Vater durch Aussagen wie «Sie klingen wie mein Vater», wenn es um
Ubersinnliches, von der Spielfigur in Zweifel Gezogenes geht. Auch ihre Tagebuchein-
trdge am Lagerfeuer, die Spielende zum ersten Mal héren und im Spielment unter «Laras
Tagebiicher» einsehen konnen (Abb. 70), verdeutlichen dies.

DOKUMENTANSICHT

Gerade als ich dachte, es kénnte nicht mehr schlimmer werden ... Was waren

WACHTER AUS ALTER ZEIT das fiir Dinger in dem Kloster? Sie waren gekleidet wie die Sturmwache, und
ihre Gerdusche waren fast ... unmenschlich. Scheife, hér dir mal selber zu,
Lara. Du klingst wie Dad.

Es ist, als wiren sie Uberreste einer untergegangenen Zivilisation. Okay, jetzt
klinge ich wirklich wie Dad. Ich weiB nur, dass sie diese Manner gettet haben,
und sie wiirden sicher nicht zégern, mich auch zu téten.

Aber ... daran darf ich jetzt nicht denken. Sam ist in Schwierigkeiten, und ich
muss sie zuriickholen. Sie verldsst sich auf mich ...

Abb. 70: Tagebucheintrag des Lara-Croft-Charakters in Tomb Raider 2013. Quelle: eigener
Screenshot.

Das erste Spiel endet mit einer langen Cutscene, in der die Spielenden beobachten
kénnen, wie alle Uberlebenden - Crewmitglieder und Lara - von der Insel fliichten. In
einer Einzelaufnahme fasst Lara zusammen:

«Jahrelang habe ich an meinem Vater gezweifelt, wie alle anderen auch. Dabei
hatte er mit so vielen Dingen Recht. Ich wiinschte, ich kdnnte ihm das jetzt sagen.
Ich war mir der Wahrheit immer so sicher. Aber nach dem, was ich gesehen habe,
weiss ich nicht mehr, was ich glauben soll.»

Inder Erzahlung von Tomb Raider beginnt die Aufarbeitung von Laras Erinnerungen
an ihren Vater mit den Worten: «Ich muss Antworten finden, ich muss verstehen.» Im
weiteren Verlauf reflektiert Lara ihre Kindheit und gibt den Lesenden Einblicke in ihre
Erinnerungen. Diese werden als Panels dargestellt und von ihr kommentiert. Lara wird
als Kind gezeigt, das die Reiserouten des Vaters verfolgt und in Croft Manor aufwéchst,
wo sie sich oft einsam fiihlt. Die Angestellten werden als Bezugspersonen inszeniert.
Ebenso erinnert sich der Charakter daran, dass der Vater stets Geschenke mitbrachte.
Auch wenn sie sie spater als Bestechungen betrachtet, hat sie sichimmer dariiber gefreut
wie auch dann, wenn sie ihn wenige Male auf seinen Reisen begleiten durfte. Doch auch
dann war er mit anderen Dingen beschaftigt. Die Darstellung des Kinds Lara wird nicht
nur Uber ihre Grosse, sondern auch tiber ihre kindliche Kleidung, zum Beispiel einen
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rosafarbenen Pinguin-Pyjama, realisiert. Im Gegensatz dazu sind vom (abwesenden)
inszenierten Vater nur Ausschnitte zu sehen und sein Gesicht bleibt verborgen (Abb. 71).

Der Story-Arc zeigt eine aktive Erinnerung Laras, die in der Vergangenheit spielt.
Dies wird durch den schwarzen Hintergrund der Panels verdeutlicht, wahrend Hand-
lungen in der Gegenwart auf einem weissen Hintergrund stattfinden. Im zweiten Spiel,
Rise of the Tomb Raider, ist das Thema Vater allgegenwartig und die Spielfigur beschaf-
tigt sich intensiv mit der Beziehung zu ihm. Sie hat alle Notizen gesammelt, die sie von
ihm finden konnte. Auch hort sie sich seine Tonbander an. Dadurch werden Spielende
zum ersten Mal mit der Stimme von Richard Croft konfrontiert. Diese er6ffnet sogar

die Startsequenz. In der Er6ffnungssequenz nimmt Laras Begleiter Jonah unmittelbar
Bezug auf ihren Vater (Abb. 72).

With presents. Bribes.
To show what
a good father
he was.

And they preffy

much worked.

THIS
1S RIDICULOUS! T
. [ TOLD YOU WE HAVE
4 ALL THE REQUIRED 5
A\ PERMITS AND
N PAPERS. g

Abb. 71: Ausschnitte aus Secrets & Lies. Lara als Kind. Quelle: Dark Horse Comics/Square Enix.
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Abb. 72: Jonah baut Lara auf mit: «Selbst wenn wir hier nichts finden - dein Dad ware stolz auf
dich.» Darauf Lara Croft: «Ich weiss». Quelle: eigener Screenshot.

In einer weiteren Cutscene, die zwei Wochen vor Spielbeginn datiert, erfahren Spie-
lende, dass Lara mithilfe der Unterlagen ihres Vaters ein verstecktes Grab lokalisieren
konnte. Sie teilt dies seiner letzten Lebensgefdhrtin Ana mit, die sich weiterhin um Lara
kiimmert: «Dad hatte Recht.» Ana beschreibt ihn jedoch als verwirrt, was Lara bestreitet
und richtigstellt, dass er kurz vor einer grossen Entdeckung gestanden habe. Beim Spie-
len bemerkt Ana, dass Lara aufgebracht und ihr Apartment unaufgerdumt ist. Sie sorgt
sich um Lara und vergleicht deren Zustand mit demjenigen ihres Vaters. Lara bestreitet
dies und flhlt sich ihrem Vater mehr denn je verbunden (Abb. 73).

ich nicht erkldren kann. Ich verstehe jetzt, wie Dad sich
gefiihlt hat.

Abb. 73: Lara rechtfertigt sich vor Ana. Quelle: eigener Screenshot.
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Die Szene findet abends im verregneten London statt und wird durch mystische
Musik untermalt. Bei ihrer ersten Expedition steuern Spielende Lara in Syrien auf der
Suche zum Grab des Propheten. Nach einiger Zeit wird es schliesslich gefunden. Die
Spielfigur kommentiert den Fund: «Unglaublich ... wenn Dad das nur hatte sehen kon-
nen!» (Abb. 74). Auch hier wird ratselhafte, epische Musik eingeblendet, als das ver-
lassene und liberwucherte Grab gefunden wird. In der zweiten Riickblende, die durch
eine Cutscene inszeniert wird, durchsucht Lara ihr Elternhaus nach Unterlagen ihres
Vaters und tragt diese zusammen. Ihr bester Freund Jonah stdsst zu ihr, ist hinsichtlich
der von ihr so bezeichneten Entdeckungen skeptisch und sorgt sich ebenfalls. Sie sitzt
im Dunkeln auf dem Boden und betrachtet die Notizen ihres Vaters bei nur wenig Licht.
Als Lara Jonah mitteilt, den Ort der gottlichen Quelle in einem alten Buch ihres Vaters
gefunden zu haben, und ihn bittet, mit ihr nach Sibirien zu reisen, verldsst er wiitend
den Raum. Er ist besorgt liber Laras naive Risikobereitschaft, die nur darauf abzielt,
ihrem Vater zu folgen (Abb. 75).

Abb. 74: Am Grab des Propheten in Rise of the Tomb Raider. Quelle: eigener Screenshot.
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Ich kann ihn nicht aufgeben. Nicht jetzt. Ich habe nur das.

Abb. 75: Weitere Cutscene in Croft Manor in Rise of the Tomb Raider. Quelle: eigener Screenshot.

Dass sie auf der richtigen Spur ist, wird durch den Uberfall im Haus bestatigt, bei
dem ihr das Buch mit den Informationen zum Aufenthaltsort gestohlen wird. Im Ver-
lauf der Geschichte werden liber Cutscenes mehrere Flashbacks aus unterschiedlichen
Perspektiven inszeniert, wenn die Protagonistin Lara Croft bewusstlos ist oder schlaft

(Abb. 76 bis Abb. 79).

Abb. 76: Flashbackszene Laras Kindheit. Quelle: eigene Screenshots.

In der ersten Szene klettert Lara als Kind tiber das Fenster in das Biiro ihres Vaters.
Weder dessen Gesicht noch ihr eigenes ist im intensiven Gegenlicht klar zu erkennen.
Die Szenerie ist sehr hell, verwaschen und wird durch Lens-Flares bestimmt. Nach kur-
zer Zeit wechselt die Beobachtungsperspektive der Spielenden in die First-Person-
Perspektive und somit in die subjektive Sicht der Spielfigur Lara Croft als Kind. Sie
schaut zu ihrem Vater auf, kann jedoch sein Gesicht nicht klar erkennen. Beide spre-
chen dariiber, dass er erneut auf Expedition gehen miisse und Lara ihn nicht begleiten
kdnne, obwohl sie es gerne tate. Er versichert ihr, dass sie eines Tages grosse Spuren
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in der Welt hinterlassen und er stolz auf sie sein werde. Dann klingelt das Telefon und
er vertrostet Lara erneut.

Die zweite Flashbackszene schliesst direkt an die vorherige an: Laras Vater legt offen-
sichtlich aufgebracht den Telefonhérer auf. Lara teilt ihrem wiitenden Vater mit, dass
ihr seine Laune Angst mache. Er versichertihr, sie werde ihn eines Tages verstehen. Lara
verlasst das Biiro ihres Vaters mit den Worten: «Sei einfach wieder mein Dad.» Wahrend
der Sequenz wird kurz ein Zeitungsartikel eingeblendet, demzufolge Richard Crofts
Reputation stark beschadigt ist.

Die dritte Flashbackszene spielt kurz darauf. Aus Laras First-Person-Perspektive hort
man einen deutlichen Knall. In der Cutscene stiirmt Lara in das Biiro ihres Vaters und
findetihn blutliberstromt Giber seinem Schreibtisch liegen. Es folgen Schnitte zur Pistole
in seiner Hand und der nun blutigen Zeitung (Abb. 77).

Abb. 77: Die Zeitschrift vor und nach dem Tod des Vaters. Quelle: eigener Screenshot.

Die Szenerie verbleibt in weissem, verschwommenem Licht, wodurch Unschéarfe
entsteht. Der Kontrast ist entweder zu hell oder zu dunkel, um Bildinhalte zu erkennen.
Im Hintergrund ist leise traurige Musik zu horen. Lara fragt nach ihrem Vater.

Abb. 78: Flashbackszenen: subjektive Perspektive auf den Tod des Vaters. Quelle: eigener
Screenshot.

Direkt im Anschluss folgt eine Cutscene in die Gegenwart: Lara erwacht in einer
Hutte. Jacob, mit dem sie zuvor geflohen ist, bittet sie, die gottliche Quelle nicht mehr
zu suchen und gemeinsam mitihm und seiner Dorfgemeinschaft gegen Trinity zu kimp-
fen. Dabei ereignet sich folgender Wortwechsel:
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L: «Alsich klein war, gab es nur meinen Vater und mich. Er war auch Archaologe. In
seinen letzten Jahren war er besessen tiber Mythen von Unsterblichkeit. Natiir-
lich hat ihm niemand geglaubt. Ich auch nicht. Unser letztes Gesprach war ein
Streit. Er hat sich umgebracht. Ich dachte, ich wiirde damit zurtickkommen ...
Und ich sah etwas, von dem ich dachte, es sei unmoglich. Es hat alles verandert.
Ich erkannte, dass mein Vater richtig lag. Er starb allein und gebrochen. Aber er
starb nicht umsonst [...]. Ich bekdmpfe Trinity mit Ihnen, aber das Ziel bleibt das-
selbe. Wenn ich jetzt aufgebe ...»

J: «...wdre es, als wiirden Sie ihn im Stich lassen»

Im weiteren Verlauf der Geschichte von RotTR gibt es nach vielen Cutscenes erst-
mals die Moglichkeit, Laras Erinnerungen aktiv als Spielende nicht nur in Form von
Cutscenes zu erleben: Lara wird durch Dampfe vergiftet und durchlebt die beschriebe-
nen Erinnerungen viel intensiver in einer Albtraumsequenz. Der Spielbildschirm wird
in grine und rote Tone getaucht, um die Bewusstseinsveranderung und Vergiftung der
Spielfigur anzuzeigen. Die Szenerie wirkt surreal: Es gibt nur einen engen, verschneiten
Waldweg, den die Spielenden entlanggehen kdnnen. An einigen Stellen ist die Steue-
rung eingeschrankt und die Spielenden kénnen nur langsam mit der Spielfigur voran-
schreiten. Die Kommentatorin beschreibt die Szenerie und ihre Angste: «Das ist nicht
real.» Immer wieder tauchen Figuren hinter den Blischen auf und laufen dann schnell
weg. Dies wird von spannender und nervenaufreibender Musik begleitet, die kurz laut
wird, wenn etwas passiert. Kurzzeitig werden Elemente aus dem Horror-Genre einge-
setzt. Die Szenerie ist dlster. Auf ihrem Weg sieht Lara immer wieder ihren Vater, der
sich von ihr zu entfernen scheint und immer wieder verschwindet (Abb. 79). Schliess-
lich findet sie auf dem Weg Mobelstiicke aus ihrem Elternhaus und eine Tiir, die der
aus ihrer Erinnerung zum Verwechseln dhnlich sieht. Als sie hindurchgeht, befindet
sie sich plotzlich wieder im Arbeitszimmer ihres Vaters, der sich in diesem Moment
erschiessen will (Abb. 80).
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Abb. 79: Durch eine Vergiftung andert sich der Spielmodus.

Abb. 80: Der vermeintliche Suizid des Vaters wird in der Vergiftungssequenz gezeigt.

Als er sich zu ihr umdreht, bemerkt sie, dass der Korper ihres Vaters einen Tierscha-
del tragt. Das Arbeitszimmer ist schlecht beleuchtet und weitgehend dunkel. Lediglich
grelle griine Lichtstrahlen scheinen durch das Fenster. Nach dem Schuss erwacht Lara aus
ihrer Halluzination und Spielende bekommen wieder die vollstandige Kontrolle tiber die
Spielfigur. Wenig spater erreicht Lara das Dorfvon Jacob und erfahrt, dass er eine Tochter
hat, die Lara dhnlich ist: jung, kdampferisch, sportlich und mit einer Mission. Die Tochter
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hat sich grosse Sorgen um ihren Vater gemacht und ist froh, dass er wieder da ist. Sie
misstraut Lara, da diese ihn um jeden Preis beschiitzen will. In einer weiteren Cutscene
wird den Spielenden gezeigt, dass dies Lara traurig stimmt und sie an die Beziehung
zu ihrem Vater erinnert. Die letzte Erinnerung in diesem Spiel wird erneut als Cutscene
inszeniert. Lara versucht, ihren entflihrten Freund Jonah von Trinity zu befreien. Auf dem
anstrengenden Weg dorthin schlaft sie kurz vor Erschépfungein. Die Szene spielt sicham
GrabihresVaters ab. Allesistin gleissendes Licht getaucht und die Ansicht tiberbelichtet.
Spielende beobachten hier wieder aus Third-Person-Perspektive (Abb. 81):

Abb. 81: Lara am Grab ihres Vaters. Quelle: eigener Screenshot.

L: «lch hatte nie an dir zweifeln dirfen, Dad. Ich war nicht da, als du mich am meis-
ten brauchtest. Ich beweise allen, dass du Recht hattest, von Anfang an, dass
es die Wahrheit war. Keine Ammenmarchen. Ich bringe es in Ordnung, Dad. Das
schwore ich».

Danach kommt Ana zu ihr und teilt ihr mit, dass sie gehen miissen, weil Jonah warte.
Lara wacht erschrocken auf. Zum ersten Mal wurde hier in einer Riickblende etwas mit
der Gegenwart vermischt. Es stellt sich die Frage, wie real die Erinnerungen der Spiel-
figur sind. Die ndchsten aktiven Erinnerungen an Laras Vater sind in den letzten beiden
Comic-Story-Arcs Survivor’s Crusade und Inferno zu finden. In Survivor’s Crusade wer-
den die Erinnerungen anders dargestellt als zuvor und den Lesenden in der Gegenwart
gezeigt, indem die Erinnerungen ihres Vaters als transparentes Bild, Geist, Spiegelung
in Fenstern oder Rauch erscheinen. Auch spricht die Hauptprotagonistin in Survivor’s
Crusade mit ihrem verstorbenen Vater bzw. dessen Erinnerung. Sie unternimmt eine
Reise in die Vergangenheit an Orte, die sie gemeinsam mit ihrem Vater besucht hat. Die
Lesenden werden durch die Eins-zu-eins-Nachstellung der Situationen in die Handlung
hineingezogen: Die Figur bereist diese Orte zwar in der Gegenwart, die Szenen werden
aberteilsals Vergangenheit visualisiert. Die Gleichzeitigkeit der Bilder ist hier besonders
effektiv, da Rezipierenden verdeutlicht wird, dass die Figur genau in diesem Moment
empfindet. Ebenso erinnert sich Lara in ihrem Elternhaus an ihren Vater, wenn sie alte
Bilder von sich und ihm findet. Anscheinend verbringt sie viel Zeit damit, in Erinnerun-
gen an ihn zu schwelgen (Abb. 82 bis Abb. 84).
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Abb. 82: Fast die gesamte Seite wird von der Erinnerung und dem «Herauszoomen» aus der Sze-
nerie eingenommen.
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Abb. 84: Lara betritt Orte, die sie mit ihrem Vater besucht hat.
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Im Verlauf ihrer Erinnerungsreise wird die Erinnerung an ihren Vater immer deut-
licher. Er erscheint nicht mehr nur als blasse Figur im selben Panel neben Lara, son-
dern eigene Panels werden mit positiven Erinnerungen gefillt und heller dargestellt.
Beim letzten Ort, den Lara betritt, stehen die Panels mit Lara allein im Bild gegenuber
den Erinnerungen. Sie befindet sich in einem dunklen Raum, der weit und still wirkt.
Die Erinnerungen mit ihrem Vater strahlen hell in braun-gelben Ténen und die beiden
Figuren wirken sehr vertraut miteinander. Eine weitere Besonderheit an dieser Stelle
ist, dass Rezipierende Laras Vater zum ersten Mal deutlich und in langeren Abschnitten
Uber mehrere Seiten hinweg erkennen kénnen.

Im Story-Arc Inferno begibt sich die Figur auf eine unfreiwillige Reflexionsreise, ahn-
lich wie in Survivor’s Crusade. Erneut wird die Hauptprotagonistin unter Drogen gesetzt
und sie durchlebt ihre schlimmsten Erinnerungen und Gewissensbisse. Der Tod ihres
Vaters wird sehr kontrastreich mit Blau und Rot lber eine ganze Seite hinweg darge-
stellt: Lara sitzt auf dem Boden und ist von Ana und anderen trauernden Personen
umgeben, wahrend es in dem Raum regnet. Als Lara sich dem toten Korper ndhert, um
sich von ihm zu verabschieden, greift dieser nach ihrer Hand und ruft ihr zu, dass es ihr
Fehler sei. Laras Halluzinationen durchlaufen nun mehrere zuriickliegende Erlebnisse,
bis sie plotzlich ihrem Vater gegentlibersitzt - erst als Kind, dann wieder als Erwachsene.
Hier erkennt Lara, dass sie sich fiir nichts entschuldigen muss und eine Aussprache mit
ihrem Vater nicht notwendig ist. In ihrer Halluzination entschuldigt sich ihr verstorbe-
ner Vater bei ihr und ermutigt sie. Er sagt, dass er stolz auf sie sei. Die Szene beginnt in
dunklen blauen Farben und hellt sich allméahlich auf. Im Verlauf des Gesprachs dndern
sich Schriftart und -grésse und symbolisieren die Entwicklung vom verunsicherten Kind
zur erwachsenen Frau, die auf Augenhéhe mit ihrem Vater spricht. Nach einigen weite-
ren positiven Sequenzen gelingt es Lara mithilfe von Jonah, aus dem Drogenrausch zu
erwachen und zu fliehen (Abb. 85).
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AND IS THAT
ALL YOU HAVE
TO SAY FOR
YOURSELF?

I don't...
think I should

A have to
i apologize.

GENUINELY?
FOR NOTHING?

I'm payin
for m¥ rmsta es.
bl 1' or_some my
whole life. They're my
choices, and T'll be
the one who makes
them right
And you...I

held onto you.
The memory of
you. It was so
bright. I was
blind.

You
were not
the father you I WON'T
could have been. © APOLOGIZE FOR
But you were the LOVING YOU. I
best 'Father 1 WON'T APOLOGIZE
FOR NOT LETTING
YOU GO.

BUT -
THINK... TH\S IS
BIGGER T

YOu NOW

T HAS — -
ALWAYS BEEN ¥~ TRUST
BIGGER THAN ~ ME, TO MY

ME. 4 SHOCK AS

WHAT YOU'VE
DONE, LARA. WHAT
YOU'VE ACHIEVED...

NO FATHER
HAS EVER BEEN
PROUDER OF HIS |25
% DAUGHTER THAN I
AM OF YOU.

1 WISH
1'WOULD

{ HAVE SAID THAT

\ WHEN T WAS

Abb. 85: Inferno #3. Lara tritt in einer Halluzination ihrem toten Vater gegentiber.
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Auch in der nachsten Erinnerungssequenz handelt es sich um eine neue Erfahrung,
in die die Rezipierenden immer mehr einbezogen werden. In einer weiteren Traumse-
quenzin Sof TR kdnnen die Spielenden zum ersten Mal Lara als Kind selbst steuern. Sie
befindet sich im Garten des Croft-Anwesens und erlebt ein frohliches Abenteuer, das sie
selbst kommentiert. Das Setting ist hell und freundlich und wird von verspielter kindli-
cher Musik begleitet. Die Spielenden klettern mit der Figur Uber das gesamte Anwesen,
dann auf das Dach und erreichen schliesslich eine Bibliothek, in der sie ein Ratsel [6sen
missen. Spielende kénnen ausserdem das Anwesen erkunden, bevor wie in Rise of the
Tomb Raider dargestellt alles abgedeckt und dem Verfall preisgegeben wird. In jeder
Ecke finden sich Biicher und Schatze von Ausgrabungen. Lara findet auch Andenken wie
Fotos (Abb. 86). Hier ist im Gegensatz zu den vorherigen Erinnerungen alles sehr klar
und niichtern beschrieben. Die negativen Erinnerungen an die streitenden Eltern sind
hingegen sehr diister dargestellt (Abb. 87).

FAMILIENFOTO

Ich glaube, das war auf der El Memsha-Promenade. Ich habe das
meiste vergessen, aber ich erinnere mich noch genau an den
Geruch der Gewilrze auf dem Basar. Mum sieht so gliicklich aus.
Genau wie Dad.

‘ HERAUSZOOMEN 8 HERANZOOMEN ZURUCKSETZEN SAMMLUNG ANZEIGEN SCHLIESSEN

Abb. 86: Erinnerungsfoto im Flashbacklevel. Quelle: eigener Screenshot.

Transmediale Grenzraume in der Tomb-Raider-Storyworld

209



MedienPidagogik

Zeitschrift fur Theorie und Praxis der Medienbildung

Abb. 87: Flashbackszene: Lara als Kind. Quelle: eigener Screenshot.

Auch in Shadow of the Tomb Raider wird Lara unfreiwillig unter Drogen gesetzt. Um
Zugang zu einem Grab zu erhalten, muss sie eine Priifung bestehen, die das Uberle-
ben dieser Vergiftung beinhaltet. Wie bereits in der Vergiftungsszene bei RotTR finden
sich sehr distere und dunkle Settings, die im Anwesen von Laras Eltern ihren Anfang
nehmen. Die Bewegungen der Spielenden sind im ersten Abschnitt dieses Levels teil-
weise eingeschrankt und werden durch kurze Cutscenes unterbrochen. Es scheint,
dass sich das Anwesen unter Wasser befindet: Von aussen dringt blaues Licht her-
ein und im Haus sind Reflexionen zu erkennen. Zudem werden die Spielenden durch
eine Art Museum gefiihrt und verzerrte Ausschnitte aus Laras Erinnerungen werden
vorgeflihrt (Abb. 88).

Josefa Much

210



MedienPidagogik
Zeitschrift fur Theorie und Praxis der Medienbildung

Abb. 88: DLC - der Albtraum. Quelle: eigener Screenshot.

Ausserdem begegnet den Spielenden die Kinderversion von Lara, die verangstigt
in einem Glaskasten sitzt. Das gesamte Setting ist mit unheimlicher Musik untermalt
und bedient sich erneut gangiger Horror-Elemente. Laras inneres Kind ist buchstéblich
im Haus ihrer Eltern gefangen. Dann bricht der Boden unter ihr weg und das Level ent-
wickelt sich in eine andere Richtung. Wenn die Spielenden es bis zur Endsequenz des
Levels schaffen, ist die Priifung Giberstanden. Die letzte Erinnerungssequenz in Shadow
ofthe Tomb Raiderist wieder eine Cutscene. Nachdem Spielende den finalen Antagonis-
ten Trinity - und damit den Endboss der Trilogie - besiegt haben, muss Lara selbst das
Ritual zur Vollendung der Sonne vollziehen, damit die vorher angekiindigte Apokalypse
nicht eintritt. Lara wird eine gluickliche Szene mitihren Eltern prasentiert: Beide sind am
Leben und picknicken. lhr kindliches Ich gesellt sich zu ihnen. Die Szenerie ist frohlich
und ausgelassen. Lara beobachtet sehnsiichtig das Spektakel, wahrend die Familie eine
gemeinsame Reise plant. In diesem Moment kann sie die Welt nach ihren Vorstellungen
formen und ihre Eltern zuriick in die Welt der Lebenden bringen. Im ndchsten Moment
wirkt die Protagonistin aber traurig und verabschiedet sich: «Leb wohl. Leb wohl, Dad.»
Sie dreht sich um und geht. Die Szene wird in Nebel gehiillt und l6st sich langsam auf.
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In der End- und Abschlusssequenz von Shadow of the Tomb Raider kehrt Lara ins Haus
ihrer Eltern zuriick. Die Raumlichkeiten sind nun bei Tageslicht zu sehen und erstrahlen
in neuem Glanz (Abb. 89).

Abb. 89: Letzte Einstellung von Shadow of the Tomb Raider. Quelle: eigener Screenshot.

7.4.3 Bildungstheoretische Interpretation und Kontextualisierung des Beispiels

Das herangezogene Beispiel veranschaulicht, wie Erinnerungsarbeit einer fiktiven
Lebensgeschichte medial durchgefiihrt wird und gleichzeitig biografische Arbeit mit-
tels der geleisteten Trauerarbeit stattfindet. Dies geschieht im Einklang mit den zuvor
erarbeiteten Grenzmustern. Die Erinnerungen, die den Rezipierenden gezeigt werden,
entfalten sich erstim Verlauf der Narration. Zu Beginn des ersten Comics (The Beginning)
und Videospiels (Tomb Raider 2013) wird wenig tUber den Vater enthiillt. Der Protago-
nistin ist es unangenehm, tiber ihren Vater zu reden oder sich an ihn zu erinnern. Als sie
jedoch bemerkt, ihrem Vater unrecht zu tun, Giberdenkt Lara ihre Sicht und beginnt zu
reflektieren. Sie betrachtet das vorhandene Wissen Uber ihren Vater aus einem ande-
ren Blickwinkel und hinterfragt ihren eigenen Umgang mit seinem Tod. Je mehr sie
reflektiert, desto mehr prasentieren sich den Rezipierenden neue Szenen und Erinne-
rungen. Einige dieser Erinnerungen stimmen tiberein, werden jedoch aus einem neuen
Blickwinkel betrachtet. Die Erinnerung an ihren Vater entwickelt sich von einer kindli-
chen, subjektiven aus der Froschperspektive liber eine subjektive auf Augenhdhe bis zu
einer Third-Person-Perspektive, in die die Rezipierenden als Zuschauende einbezogen
werden. Lara baut immer mehr Distanz zur Szenerie auf, betrachtet diese aus neuen
Blickwinkeln und erobert sich so die zeitliche Distanz in der Vergangenheit zuriick. Im
Verlauf der Erzahlung werden Erinnerungen sukzessive prasenter und bilden ein Spiel
zwischen Nahe und Distanz ab. Der abwesende Vater, tiber den nicht gesprochen wird
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(Tomb Raider 2013; Secrets & Lies), wird zum gesichtslosen, iiberh6ht dargestellten Vater,
derin den Abbildungen immer nur im Gegenlicht gezeigt wird (Rise of the Tomb Raider)
und eine Art Heiligenschein bekommt. In der lebendig gewordenen, in die Gegenwart
gezerrten Erinnerung (Survivor’s Crusade) wird mit dem Abbild gesprochen und sich
damit auseinandergesetzt (Inferno). Der Erinnerungs- und Verarbeitungsprozess endet
im letzten Spiel, Shadow of the Tomb Raider. Die Erinnerungen werden klar und lebhaft
durchlebtund Spielende miissen nun eine aktive Rolle einnehmen. Sie bekommen nicht
nur Cutscenes prasentiert, sondern miissen diese Erinnerungen erspielen, um im Spiel
voranzukommen. Konnten zuvor Cutscenes ibersprungen werden, ist dies nun nicht
mehr moglich und Spielende miissen die Figur durch dieses Erinnerungslevel fiihren. Die
Signifikanz dieser Szene und damit der zuriickliegenden Erinnerungen unterstreichen
auch die formalen Mittel: Erstmals beginnt eine Szene im Freien, auf einem Spielplatz
vordem Elternhaus. Das Setting wirkt kindgerecht, die Sonne scheint und helle, Pastell-
tone dominieren. Die als Kind dargestellte Spielfigur wirkt frohlich und aufgeweckt. Dies
wird von einer leichten, fréhlichen Musik im Hintergrund untermalt. Als Lara das Level-
Ratsel lost, entdeckt sie einen geheimen Raum mit Gegenstanden von und Andenken an
ihre Mutter. Dadurch flackern weitere Erinnerungen an ihre Kindheit auf. All dies andert
sich, als Lara den tédlichen Schuss hort. Das Sounddesign andert sich. Schwermiitige,
langsame Violinen sind zu horen. Die Szenerie wirkt nun naturlicher und dunkler, die
Third-Person-Perspektive besteht fort und bleibt im Gegensatz zu den eingeblendeten
Erinnerungen aus den anderen Teilen unverdandert. Das Setting wird im Ganzen gezeigt,
ohne Uberblendungen oder verschwommene Bilder. Die Protagonistin hat somit ihre
Erinnerung klar zuriickgewonnen und war bereit, diese schmerzhafte Erinnerung erneut
zuzulassen. Hier findet eine intensive biografische Arbeit statt, die sich auf die posi-
tive Verarbeitung von Trauer konzentriert. Im Finale entscheidet sich Lara dafiir, in der
Gegenwart zu leben, nicht in der Vergangenheit zu verharren. Obwohl sie mithilfe des
Ubernatiirlichen Artefakts in der Lage ware, ihre Eltern zurlickzuholen, wahlt sie die-
sen Weg nicht. In der letzten Szene des Spiels wird den Rezipierenden gezeigt, dass die
Protagonistin ihre Entscheidung nicht bereut. Sie sitzt in ihrem renovierten Elternhaus,
umgeben von zuvor weggeschlossenen Gegenstanden, die ihren Eltern gehort hatten.
Hier wird deutlich, dass die Geschehnisse anders betrachtet werden. Der Familiensitz
wird nicht mehrals «Gruft» oder nur als Haus der Eltern betrachtet, die das Anwesen nicht
mehr bewohnen, sondern als Zuhause und Erbe anerkannt, woraus Lara etwas Eigenes
aufbaut.’” Im Rahmen dieser Inszenierung wird eine interessante, die Reflexion der Spie-
lenden und Lesenden anregende Form der Erinnerungsarbeit prasentiert. Die Anregung
erfolgt auf mehreren Ebenen durch Irritationen (Fromme 2006): So wird zum Beispiel
mit Wahrnehmungskonventionen gebrochen, indem Abschnitte wie das Albtraum-Level

17 An dieser Stelle sei darauf verwiesen, dass die Entscheidungen der Spielenden und Lesenden keinen Ein-
fluss auf die Handlung haben. Dies bedeutet, dass die Handlung nicht verédndert wird, andere Handlungs-
moglichkeiten nicht offenbart werden und das Spielende nicht anders ausgehen kann.
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verzerrt und schrag dargestellt werden oder indem mit starken Farbfiltern gearbeitet
wird. Ebenso werden libernatiirliche Elemente verwendet, die in Kontrast zum zuvor
konstruierten, stark realistischen Abbild im Videospiel stehen. Ein weiterer Aspekt ist
der Medienwechsel. Dieser erfolgt durch die Uberschreitung medialer Grenzen, konkret
durch den Wechsel vom Videospiel zum Comic. Dadurch wird ein Verfremdungseffekt
erzeugt, auf densich die Spielenden und Lesenden jederzeit einstellen miissen. Diesbe-
zuglichistinsbesondere der Comic zu nennen, da hierin der Regel ein Wechsel zwischen
Autor:innen und Kiinstler:innen stattfindet, was zu Briichen im Zeichenstil fiihrt. Im DLC
Blutsbande kann die Trauerarbeit von Lara Croft weiter begleitet werden. Der Vater tragt
Erinnerungen als Off-Text vor, die bei Berlihrung eines hellen Lichtstrahls innerhalb des
Hauses ausgelost werden. Spielende konnen mit der Spielfigur die Familiengeschichte
aufdecken. Die Figur akzeptiert ihre Vergangenheit und versucht, mit der Geschichte
abzuschliessen. Joérissen und Marotzki verstehen dies als Indiz, dass biografische Arbeit
ein Bildungsprozess ist und dass dies eine Art davon darstellt (Jorissen und Marotzki
2009, 88). Es wird gezeigt, wie sich Laras Selbst- und Weltverhaltnis @ndert und dadurch
alternative Zukunftsentwiirfe ermoglicht werden:
«Das Akzeptieren des Nichtveranderbaren enthalt dagegen die Moglichkeit der
Flexibilisierung narrativer Horizonte: spezifische Fremdheitsstile werden Teil der
eigenen ldentitdt und damit erhalt die Zukunft wieder eine Chance» (Jorissen
und Marotzki 2009, 90).

Dies wird in der Handlung erneut betont, als die Hauptfigur erfahrt, dass ihr Vater
keinen Suizid begangen hat, sondern von Trinity ermordet wurde. Somit wird das Akzep-
tieren des Nichtveranderbaren und damit ein dramatischer Moment des Erinnerns neu
eingeordnet, auch in das Familienbild von Lara. Der Tod ihres Vaters kann nicht unge-
schehen gemacht werden, genauso wenig wie die bereits geleistete Reflexionsarbeit.
Allerdings hat Lara in dieser Erzahlung die Moglichkeit, nach der sich viele Menschen in
ihrer Trauerarbeit sehnen, ihre Familie zurlick- und somit ihre Kindheit nachzuholen.
Schliesslich distanziert sie sich jedoch klar von ihrer Vergangenheit und akzeptiert die
Entwicklung in der Gegenwart. Sie nutzt die Chance der neuen Zukunftshorizonte. Mit
dem Abschluss gibt Lara die Erinnerungen frei und zeigt damit, dass sie keine Macht
mehr tiber sie haben und nicht mehr nach der «verlorenen Zeit» (Marotzki 2007) suchen
wolle. Marotzki spricht hier davon, dass Erinnerungen uns iiberwaltigen konnen. Die-
ses Gefuihl wird zumeist medial ausgedriickt und damit in Verbindung gebracht. Das
Element Wasser spielt eine wichtige Rolle in der Storyworld. Lara durchlebt einen ihrer
vergifteten Albtrdume unter Wasser und muss sich aus den Fluten retten. Ausserdem
werden einige Erinnerungen ausgeldst, nachdem Lara ins Wasser gesturztist. Es entsteht
auch der Eindruck, dass sie die meiste Zeit unter Wasser ist. Wasser nimmt innerhalb
des «Tomb Raider»-Franchises eine herausragende Stellung ein. Es steht in der Symbo-
lik fir das Leben und den Tod sowie fiir Trauer. Einerseits kann Wasser flir Erneuerung
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stehen, andererseits kostet es Lara Croft mehrmals fast das Leben und bringt sie zum
Erstarren. Des Weiteren fungiert Wasser als Symbol der Reinigung: Zahlreiche Szenen, in
denen Lara aus dem Wasser auftaucht, verleihen ihr neue Energie und befreien sie von
den Lasten der zuriickliegenden Aktion. Ausserdem symbolisiert Wasser die verstrichene
Zeit, wobei hier der Fluss der Zeit von Bedeutung ist (panta rhei, alles fliesst). Dieser
veranschaulicht, dass Erinnerungen in einer gewissen Ordnung miteinander verfloch-
ten sind, allerdings sind einzelne Erinnerungen in ihrer Abfolge durcheinandergeraten.
Der Fluss der Zeit stellt somit ein verbindendes Element dar, da er von einer Erinnerung
zur nachsten fiihrt und dadurch eine Art Verbindung und Ubergang herstellt. Die offen-
sichtlichste Ebene dient der Reflexion, welche durch die Spiegelungen der Wasserflache
dargestellt wird. Dabei zeigt sie Schichten und Tiefen an. Aus mythologischer Perspek-
tive stellt Wasser ein zentrales Motiv im gesamten Tomb Raider Franchise dar. So wird
in einer der grossen Naturkatastrophen, die zum Auslosen der Maya-Apokalypse fiihren,
eine Tsunami-Flutwelle dargestellt, die aus dem Nichts erscheint. Im weiteren Verlauf
der Handlung wird Lara im Storyarc «Season of the Witch» im Grand Canyon von einer
solchen Flutwelle iberrascht.

Dies ist nur ein Ausschnitt der gesamten dargestellten Erinnerungsarbeit. Im Spiel
werden Spielende regelmdssig mit Tonbandern von Laras Vater konfrontiert und im
eigenen DLC wird der Tod ihrer Mutter behandelt. Im Comic flihrt Laras innere Stimme
oft zu Erinnerungen an ihren Vater zurlick. Bemerkenswert ist, dass viele Erinnerungen
untbewusst ausgeldst werden, zum Beispiel wenn Lara schlaft oder vergiftet wird. lhre
Erinnerungeninfolge von Vergiftungen sind deutlich diisterer und verzerrter dargestellt
alsandere. Beispielsweise werden dunkle Griin- oder Lilatone verwendet und diese sind
meistens mit Situationen verbunden, in denen Lara in Lebensgefahr schwebt wie beim
Ertrinken oder wenn sie sich im Wald verirrt hat.

Durch die transmediale Narration tber Videospiele und Comics hinweg wird es fiir
Rezipierende komplexer als beispielsweise anhand von Stand-Alone-Videospielen oder
One-Shots,*® der biografischen Erzédhlung und somit der Entwicklung der Protagonistin
zu folgen. Es erfolgt eine Rekontextualisierung von Wissen. Die Betrachtung neu gewon-
nener Fakten kann zu einem kompletten Perspektivwechsel fiihren. Ebenso lasst sich
feststellen, dass durch diese neue Kontextualisierung und Verarbeitung vergangenes
Wissen besser aufgearbeitet und verstanden werden kann. Des Weiteren zeigt sich, dass
durch diese Reflexion ein Einklang mit der Situation erreicht und eine erfolgreiche Bio-
grafisierung abgeschlossen werden kann. Selbst als Lara die theoretische Moglichkeit
hat, ihre Eltern zurlickzuholen, entscheidet sie sich dagegen, da sie den Verlust bereits
verarbeitet hat und wieder Sinn in Gegenwart und Zukunft gefunden hat. Gleiches gilt,
wenn neue Fakten hinzukommen. Dies zeigt, dass die Auseinandersetzung mit dem
Problem nicht zwangslaufig in der dusseren Welt liegt, sondern in der eigenen subjek-
tiven Welt. Daher ist es lohnenswert, sich auf unterschiedliche Weise mit den Fakten zu

18 One-Shots sind Comic-Hefte die als einmalige Ausgaben veréffentlicht werden ohne (geplante) Fortsetzung.
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beschéftigen. Individuen miissen diese fiir sich selbst einordnen und kontextualisieren,
um sie verarbeiten zu kdnnen (J6rissen und Marotzki 2009, 33). In der TR Storyworld
wird durchgespielt, wie man an ein mystisches oder libernatirliches Artefakt gelangen
kann. Die Protagonistin entscheidet sich jedes Mal dafiir, dieses Artefakt und das damit
verbundene Wissen zu zerstdren oder geheim zu halten. Komplexe Fragen werden auf-
geworfen, zum Beispiel wer iiber solches Wissen verfligen oder Zugang dazu haben
sollte und wer dariiber entscheidet. Auch die gesellschaftliche Verantwortung wird dis-
kutiert: Darf solches Wissen {iberhaupt offenbart werden?*® Ebenso wird hier die Frage
nach Gut und Bose abstrahiert. Allerdings kann das eigene Handeln trotz guter Absich-
ten fragwiirdig werden. Es werden menschlich schwierige Situationen veranschaulicht
(Jorissen und Marotzki 2009, 63-64), auch wenn die Rezipierenden keine eigene und
offene Entscheidungsgewalt iber das Vorgehen der Protagonisten haben. Das Verhal-
ten kann aus der Distanz beobachtet werden. Diese Handlungen werden im Videospiel
quasi in Echtzeit miterlebt. Durch den Medienwechsel zum Comic werden diese Situa-
tionen zusatzlich beleuchtet. Auch der Umgang mit Mitgliedern der Gemeinschaft und
Freunden wird gezeigt und ihr hoher Sozialisationswert fiir die Protagonistin verdeut-
licht. Des Weiteren werden «schwierige menschliche Grenzprobleme» (Jorissen und
Marotzki 2009, 67) behandelt und somit verdeutlicht, was es bedeutet, Mensch zu sein.
Das Ubernatiirliche wird gejagt und am Ende abgelehnt. Dennoch wird das Ubernatiir-
liche - wie auch das Albtraumhafte und Vergiftete - als etwas Unbestimmtes und nicht
Greifbares dargestellt, was aber irgendwie verarbeitet werden muss. Das Einordnen
und Verarbeiten von Unbestimmtheiten oder deren Umwandlung in Bestimmtheiten
stellt einen notwendigen Schrittin der vorgestellten Geschichte dar und ist auch fiirden
Spielverlauf von entscheidender Bedeutung. Das Wort «libernatiirlich» impliziert, dass
es sich um etwas handelt, das nicht menschlich ist und Gber die Natur hinausgeht. Es
stellt auch die Frage, was als normal angesehen wird und wie verschwommen die Grenze
zum Wahnsinn ist. Es spiegelt das «So-Sein im Horizont eines moglichen Anders-Seins»
wider (Jorissen und Marotzki 2009, 69).2° Rezipierende erleben die Handlung gemein-
sam mit der Figur und begleiten die Protagonistin auf ihrer Suche nach Sinn durch ihre
Biografie. Fiir die Spielenden und Lesenden werden derlei Elemente beispielsweise als
bewusste Irritationen gedeutet, zu denen unter anderem die Anderung und Verzerrung
der Perspektive, Farben und Rahmen zahlt. Das Spiel bietet hohe Interaktionsanteile,
indem die Identitat der Figur kurzzeitig Gibergestiilpt oder projiziert wird (Gee 2004). Mit
diesem Umfang hat man fast voyeuristisch die Moglichkeit, das biografische Vorgehen

19 In der Survivor-Storyworld wird ein realer Bezug zu (un)entdeckten Stammen hergestellt, wie zum Beispiel
in Sidamerika mit Paititi, der verlorenen Stadt aus Inka-Mythen. Die Stadt schirmt sich bewusst von der
Aussenwelt ab, auch wenn die Bewohner:innen von der Aussenwelt wissen. Auf der ganzen Welt gibt es
noch Ureinwohnerstimme, zu denen bewusst kein Kontakt aufgenommen wird, um die gesellschaftlichen
Strukturen nicht zu (zer)storen.

20 Hinweis: Alle aufgezeigten Grenzen konnen auch auf das vorliegende Beispiel angewendet werden. Ebenso
wird anhand einer Kunstfigur gezeigt, wie komplexe menschliche Sinnbildungs- und Identitatsprozesse
thematisiert werden.
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einer fiktiven Figur nachzuvollziehen und mitzuerleben. Es wird gezeigt, wie eine sinn-
stiftende Biografisierung erfolgen kann - allerdings in einem eigenen Tempo und mit
einer selbst gewahlten Reihenfolge. «Informationen, Ereignisse und Erlebnisse» werden
in Beziehung gesetzt und eingeordnet (J6rissen und Marotzki 2009). Dadurch kann es
zu einem neuen Welt- und Selbstbild kommen. Die Protagonistin Lara Croft befreit sich
selbst, indem sie sich von Traditionellem |6st. Dies fiihrt scheinbar zu einer héheren
Reflexion. Dariiber hinaus wird gezeigt, dass Traditionelles nicht grundsatzlich schlecht
ist. Die Protagonistin versucht, es einzuordnen und sinnvollin ihr Leben zu integrieren,
indem sie zum Beispiel in ihr altes Elternhaus zieht und ihr Erbe antritt. Hier zeigt sich,
dass es zum Ausleben unterschiedlicher Teilidentitdten kommen kann. Diese medial
konstruierte Biografie konnte die Darstellung eines modernen Menschen sein, der gleich-
zeitig buchstablich ein Weltenwanderer ist (wie es Jorissen und Marotzki nennen): Der
«moderne Mensch muss sich sowohl nach aul3en (Globalisierung) als auch nach innen
(Multikulturalismus) mit anderen, oft fremden Kulturen auseinandersetzen» (Jorissen
und Marotzki 2009, 37).

Marotzki konstatiert, dass die Protagonistin Lara Croft ein orientierendes Potenzial
aufweist, da sie als Einzelgangerin Abenteuer erlebt, gleichzeitig aber «auf der Suche
nachihrem eigenen Ich» ist (Marotzki 2004, 371). Marotzki bezieht sich in seiner Analyse
zwar auf die Origin-Storyworld, doch mit dem Aufbau der Survivor-Storyworld wurde
diese Erzahlung nun vertieft. Dabei werden Fragen nach der Herkunft, dem Einfluss der
Eltern auf das eigene Leben und dhnliche Themen behandelt. Im Rahmen ihrer Reisen
sieht sich Lara Croft bewusst einer Konfrontation mit dem Anderen, dem Fremden und
dem noch nicht Bekannten ausgesetzt. Dies dient der Priifung und Hinterfragung ihres
eigenen Weltbilds sowie der richtigen Einordnung und Aufarbeitung eigener Erinnerun-
gen, beispielsweise an den Vater. In der Umsetzung von Tomb Raider wird somit eine
Konfrontation mit dem Selbst- und Weltverhaltnis des Menschen thematisch. Lesende
und Spielende kdnnen sich damit auseinandersetzen, indem sie Lara Croft auf ihrer fik-
tiven biografischen Reise begleiten.

Um eine weitere bildungstheoretische Kontextualisierung zu ermdglichen, wird
den Spielenden und Lesenden gezeigt, wie Trauer- und Erinnerungsarbeit erfolgreich
bewaltigt werden konnen. Es wird verdeutlicht, dass eine «gelungene» Biografie erst
moglichist, wenn die Vergangenheit aufgearbeitet wurde. Es wird veranschaulicht, dass
es sich lohnen kann, diesen schmerzhaften Prozess zu durchleben und dass eine Ande-
rung der Sichtweise hilfreich sein kann. Fakten d@ndern sich nicht, kdnnen jedoch neu
interpretiert werden (Ricoeur). Dies kann in Storywelten und verschiedenen Medien
dargestellt werden. Aufgrund der Beschaffenheit des jeweiligen Mediums werden glei-
che Erlebnisse oder Ereignisse zwangslaufig je anders dargestellt und betrachtet. Dies
gibtden Leseenden die Moglichkeit, sich mit den jeweiligen Themen auseinanderzuset-
zen, eigene Schllisse zu ziehen und diese auf die eigene Lebenswelt zu libertragen. In
Tomb Raider werden viele ernste und erwachsene Themen in eine Coming-of-Age-Story
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verpackt. Eine «Riickeroberung der zeitlichen Distanz» ist wertvoll und lohnenswert,
erfordert jedoch Zeit. Dies wird in dieser Storyworld verarbeitet. Beim Erzahlen wird sich
Zeit gelassen, was auch den grosseren Medienumfang erklart.?! Ausserdem werden Sze-
narien durchdacht, in denen die Allmacht, Dinge zu dndern, infrage gestellt wird. Verlust,
Angst und Trauer sind Prozesse, die eine Person menschlich machen und somit auch zur
menschlichen Gesellschaft gehoren. Es wird verdeutlicht, dass vergangene Zeit nicht
nachgeholt oder zuriickgeholt werden kann. Solche Medien bieten mégliche Wege im
Umgang mit diesen Themen an. Ethische Paradoxien® und unterschiedliche Biografie-
ansatze werden thematisiert. Lara sieht sich haufig mit der Notwendigkeit konfrontiert,
personliche Opfer zu bringen, um andere zu retten oder eine grossere Gefahr abzuwen-
den. Des Weiteren stosst sie haufig auf Artefakte mit mystischen Kraften, welche sie selbst
nutzt, anderen zugdnglich macht oder zu einem spateren Zeitpunkt zerstort. Inwiefern
ist es gerechtfertigt, dieses Wissen zu erlangen? Diese Problematik wird insbesondere
in «Rise of the Tomb Raider» thematisiert, wo Lara vor die Entscheidung gestellt wird,
ob sie die «unsterbliche Quelle» der Welt zuganglich machen will. Letztlich entscheidet
sie sich dagegen.?® Obwohl eine Vereinfachung vorliegt, birgt dies das Potenzial, dass
sich moglichst viele Personen damit identifizieren konnen. Das wichtigste Thema steht
damit einer breiten Masse zur Verfiigung. Personen, die sich nicht bewusst mit dem
Thema auseinandersetzen mochten, sondern lediglich ein unterhaltsames Action-Spiel
spielen oder Comics lesen wollen, werden zwangslaufig mit diesen Themen konfron-
tiert. Es bleibt ihnen Uberlassen, inwieweit sie sich damit auseinandersetzen wollen.
Allerdings bietet sich hierbei ein hohes Potenzial, dies ausserhalb von Zwangen und
Konventionen sowie ausserhalb der Schul- oder Berufswelt zu tun, wodurch diese Pro-
zesse eher fruchtbar sein kdnnen als in einem gezwungenen Umfeld.

8. Ergebnisdiskussion und Ausblick

Die vorgestellte Analyse, die zu den bereits dargelegten Ergebnissen fiihrt, soll nun
genauer diskutiert werden. Ausserdem wurde versucht, mogliche Vergleichselemente
zwischen verschiedenen Medien zu finden. Durch den Vergleich beider Medien konnte als
wichtigstes Ergebnis die Identifikation der Grenze als Muster sowie weiterer Dominan-
ten und Konstanten im Material erzielt werden. Dies erleichtert die Einordnung in den

21 Es kann natiirlich immer von einem kommerziellen Standpunkt aus argumentiert werden, jedoch miissen
Medien anstéandig und lohnenswert verarbeitet und prasentiert sein, damit sich auch entsprechende Kauf-
kraft findet. Ein Beispiel hierfiir ist der erste (fehlgeschlagene) Transmedia-Storyworld-Versuch bei Tomb
Raider 6: Angel of Darkness (2006).

22 Weitere Beispiele fiir ethische Paradoxien sind zum Beispiel, dass Lara in ihrer Rolle als Archdologin in anti-
ken Tempeln und Statten unterwegs ist und dabei oft ggf. historisch wertvolle Dinge zerstort. Zum einen
zerstort sie dort Artefakte, zum anderen schiitzt sie damit den Missbrauch durch andere Personen (z.B.
Trinity). Genauso totet Lara im Handlungsverlauf viele Personen - dies geschieht im Akt der Notwehr - hier
kann hinterfragt werden ob dies moralisch gerechtfertigt ist.

23 Siehe dazu Kapitel 2.4.5.
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bildungstheoretischen Kontext sowie die Zuordnung zu den vier Dimensionen der Medi-
enbildung. Dadurch kénnen weitreichende Riickschliisse auf das biografische Erzéhlen
gezogen und bestatigt werden. Zum Beispiel durch retrospektive Betrachtungen oder
in Form von Tageblichern oder Konversationen. Es zeigt sich, dass der Grenz- und der
Biografiebezugim Hinblick auf die strukturale Medienbildung dominieren, was in Bezug
auf die Biografiedimension wenig tiberrascht. Auch wenn zuvor die Annahme bestand,
der Grenzbezug werde weniger Raum einnehmen, ist dies ein Ergebnis aus den Analy-
sen. Ebenso zeigt sich, dass transmediale Analysen machbar und lohnenswert sind, um
komplexe fiktive biografische Erzahlungen einer Kunstfigur aufzudecken, selbst fiir ein
AAA-Game. Comics kdnnen ebenso wie andere Medien in einen erziehungswissenschaft-
lichen Rahmen eingeordnet und innerhalb der strukturalen Medienbildung verwendet
werden. Im Bereich der Medienpadagogik gibt es nun eine weitere Arbeit, die sich mit
Comics beschéftigt und somit dem zuvor genannten «Stiefkind» (Dallmann et al. 2018)
mehr Beachtung schenkt. Ausserdem gibt es nun eine multimediale und transmediale
Herstellung durch die bildungstheoretische Kontextualisierung im Sinne der struktura-
len Medienbildung und ihrer Bildungsdimensionen. Den Rezipierenden werden durch
die mediale Inszenierung Bildungspotenziale angeboten und nahegelegt, die sich mit
lebensweltlichen Entwiirfen auseinandersetzen. Sie kdnnen Angste und Wiinsche auf
die Figur projizieren und Identitdten ausprobieren. Dennoch libernehmen Rezipierende
nichtdie volle Handlungsverantwortung, da die endgiiltige Handlung und die Entschei-
dungsmacht bei der Figur liegen. Dies wird durch die Third-Person-Perspektive verdeut-
licht. Die Handlungen werden durch Grenzen und Grenziiberschreitungen ausgeldst und
vorangetrieben. Diese sind formalistisch gerahmt und ihre Bedeutung wird beispiels-
weise durch unterschiedliche Farben hervorgehoben. Fiir diese Arbeit wurde die GT als
medieniubergreifende, vergleichende Methode zur Inhaltsanalyse verwendet. Dadurch
konnen weitere Bildungspotenziale fiir die Rezipierende abgeleitet werden. Diese Poten-
ziale erfordern allerdings auch eine gesteigerte Kompetenzim Umgang mit Medien. Jen-
kins sprichtin diesem Fall von «Transmedia Navigation» (Jenkins 2013). Spielen ist eine
wichtige Fahigkeit, weil es um das Ausprobieren und Testen der Welt geht, in der sich
die Spielenden bewegen (Jenkins 2013). Dies gilt z. B. auch fiir Blicher und Comics. Bei
Videospielen kann man von einer «projective identity» (Gee 2004) sprechen:
«Diese projizierte Identitat erlaubt dem Spieler, eine starke Identifikation und
somit ein immersives Erlebnis im Spiel zu haben und gleichzeitig den Charakter
als Spiegel zu benutzen, um die eigenen Werte und Entscheidungen zu reflektie-
ren» (Jenkins 2013, 37).

Mediale Welten generieren Bedeutung in unserem Alltag und sollten nicht nur als
Flucht vor der Realitat betrachtet werden (Tosca und Klastrup 2020). Fiir diese Arbeit
wurde ein Handlungsuniversum betrachtet, dessen Mittelpunkt eine einzelne Figur bil-
det. Dies muss nicht der Weg sein, wenn es sich z.B. um Spiele handelt, in denen der
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eigene Avatar selbst projiziert werden kann und ggf. eigene Wiinsche und Vorstellungen
in die Gestaltung einfliessen. Der Gegenstand dieser Darstellung folgt einem anderen
Muster, da die Spielenden und Lesenden in die Geschichte von Lara Croft mitgenom-
men werden, aber bis zu einem gewissen Punkt frei liber die Entwicklung der Spiefi-
gur entscheiden konnen. Hier kann ggf. eine grossere Distanz aufgebaut werden und
somit die starke involvierende Komponente angesprochen werden, die als Kritikpunkt
z.B. bei Holze (2022) zu finden ist. Ebenso kann der bewusste Medienbruch (Wechsel
vom Videospiel zum Comic) in der Geschichte zu einer Distanzierung fiihren, die auch
eine gewisse Kompetenz mit sich bringt und in der heutigen Gesellschaft immer wich-
tiger wird. Jenkins stellt in seinem Beitrag zu «Transmedia Navigation» in Anlehnung an
Kress fest, dass «<moderne Bildung die Fahigkeit erfordert, Ideen tiber eine ganze Band-
breite von Reprasentations- und Bedeutungssystemen zu artikulieren» (Jenkins 2013).
Es geht um den Umgang mit und die Reflexion liber Medien und Lebensgeschichten.
Diese Geschichte zu deuten und in allen Medienformaten zu erkennen, geht liber eine
erhohte Medienkompetenz®* hinaus. Die Fahigkeit, diese Muster zu deuten, eréffnet
Lern-und Bildungspotenziale, um ggf. einen Mehrwert fiir die eigene biografische Arbeit
mitzunehmen oder mitihrer Hilfe eigene Verarbeitungsprozesse anzustossen. Dies zeigt,
dass Medien und Medienwelten (auch in technischer Hinsicht) komplexer werden, als
diesnochinden 1990er-Jahren der Fall war. Auch gibt es keine klare Trennung zwischen
den Medien, sondern die Mechanismen passen sich einander an, wie die zunehmende
Konvergenz der Medien zeigt. Diese «Transmedia Navigation» (Jenkins 2013) wird immer
wichtiger, denn sie beinhaltet die Kompetenz, Dinge richtig einzuordnen und zu lesen.
Diese Fahigkeit ermdoglicht, komplexen Geschichten zu folgen. Bei den hier behandelten
grossen Medienfranchises konnen die Medien fiir sich stehen - hier gibt es Moglichkeiten,
sich auszuprobieren. Auch Verfremdungen und damit Irritationen treten z.B. in Comics
infolge der Vielfalt beteiligter Autor:innen, Zeichner:innen und Gestaltungsweisen auf,
die so an das Medium herangetragen werden:
«Kurz gesagt, beinhaltet eine Neue-Medienbildung die Fahigkeit, medientibergrei-
fend zu denken, sei es auf der Ebene reinen (Wieder-)Erkennens (ldentifizieren
des selben Inhalts, wenn er zwischen den verschiedenen Reprasentationsformen
Ubersetzt wurde), auf der Ebene narrativer Logik (Verstehen der Verbindungen
einzelner Elemente einer Geschichte, die liber verschiedene Medien erzahlt wird)
oder der Ebene der Rhetorik (Lernen, Ideen innerhalb eines einzelnen Mediums
oder Uber die ganze Spannbreite der Medien auszudriicken)» (Jenkins 2013, 45).

Um Spiele und transmediales Navigieren zu beherrschen, benétigt eine vertiefte
Medienbildung, auch als Orientierung in der theoretischen Praxis. Der Wechsel der
Medien und der Erzahlperspektive kann zu Irritationen fiihren. Comics und Videospiele

24 Siehe dazu: «<Medienbildung und Medienkompetenz - Beriihrungspunkte und Differenzen nichtineinander
Uberfahrbarer Konzepte» (Fromme und Jorissen 2010).
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konnen als Lernorte oder Orte zum Ausprobieren genutzt werden. Auch Wissen kann
spielerisch erworben werden, zum Beispiel indem Traditionen und Brauche anderer
Kulturen eingebettet werden. Auch hier werden moralische Wertfragen verhandelt und
Werte reflektiert, aber es kann auch hinterfragt werden, ob eine Figur in den Augen der
Rezipierenden das Richtige tut, auch wenn an manchen Stellen noch mit Stereotypen
oder Klischees gearbeitet wird - hier besteht aber die Moglichkeit, anzusetzen und diese
zu hinterfragen. Gerade langlebige Franchises konnen auch gut in einen historischen
Kontext gestellt werden. Dies geschieht in erster Linie auf der medialen Ebene: So kon-
nen diese z.B. verglichen und aktuellen Trends gegentiibergestellt werden. Fiir Tomb
Raider und Lara Croft ist ein Vergleich der Originalversion von 1996 mit der aktuellen
Version von 2019 aufschlussreich. Hier wird deutlich, dass aktuell auf eine realistische
Darstellung Wert gelegt wird und eine (sexuelle) Objektivierung der Figur nicht mehr
erwiinscht ist (Marie 2016; Kiel 2014). Gleiches gilt fir Abbildungen und Darstellungen
in den Comics liber die Jahre hinweg. Ebenso ist es ein Zeitzeugnis fiir den Umgang
mit aktuellen politischen Diskursen, z.B. in den Gender Studies. Es zeugt davon, dass
es inzwischen auch viele Spielerinnen gibt und dass sich die meisten Spielenden mehr
Vielfalt und realistischere Darstellungen wiinschen (Abbildung 90).

Mehr Diversitit in Games gewiinscht

Inwieweit stimmen Sie folgenden Aussagen zu?

Gamer: 61%
\

70%

Gamerinnen

Die Darstellung von Frauen in
Computer- und Videospielen
ist mitunter sexistisch.

Gamer: 46%
\

59%

Gamerinnen

Ich wiinsche mir mehr starke
weibliche Figuren in Computer-
und Videospielen.

Jahren (n=554) | *Antworten fiir »stimme voll und ganz zu« und »stimme eher zu

Basis: Garner ab 16 Jahren (i
Quelle: Bitkom Research 2020

Gamer: 40%

46%

Gamerinnen

In Videospielen sollte man
neben ménnlichen und weibli-
chen auch diverse Charaktere
auswahlen kénnen.

bitkom

Abb. 90: Spielende wiinschen sich mehr Diversitat (Bitkom 2020).

So wie esimmer neue Generationen von Spielenden gibt, wachst auch die alte Gene-
ration mit: Medienfranchises erhalten dadurch eine heterogenere Zielgruppe.
Mit dieser Arbeit wurden erstmals unterschiedliche Medien im Kontext der Struktu-

ralen Medienbildung analysiert. Dazu wurde eine Storyworld aus einem Storyuniversum
eines Medienfranchises herausgegriffen und «nur» Comics und Videospiele zueinander
in Beziehung gesetzt. Wie im Gegenstandskapitel (Kap. 2) gezeigt wird, gibt es noch eine
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Vielzahl weiterer Medien - hier ware es interessant, die Perspektive zu erweitern und
mit mehreren Medien zu analysieren. Ebenso ist der Vergleich mit anderen Storyworlds
interessant: So wiirde sich z.B. anbieten, unter Einsatz methodisch variabler Ansatze
verschiedene figurenzentrierte Storyworlds miteinander zu vergleichen. Gegebenen-
falls konnte lberlegt werden, wie dieses Modell vereinfacht oder in ein einheitliche-
res transmediales Analysemodell iberfiihrt werden kdnnte. Gerade im partizipativen
Bereich kann die Fan-Perspektive interessant sein. Wie sich bei Tomb Raider gezeigt hat,
entstehen hier fruchtbare Synergien unter den Fans, indem z.B. gemeinsam inoffizielle
Medienprodukte erstellt werden (z.B. die beiden Fan-Comics «Tales of Lara Croft» und
«The Croft») oder sich die Community in Foren organisiert. Weitere partizipative Fan-
Ansatze wie Fan Art, Fan Fiction oder Mods wurden hier nicht beriicksichtigt. Ebenso wird
im Sinne der Medienkonvergenz versucht, andere Medienelemente zu adaptieren, zum
Beispiel die «ludischen» Elemente in den Tomb-Raider-Filmen (gleiche Bewegung wie
Avatar). Insbesondere Lara Croft birgt ein «Orientierungspotenzial» (Marotzki 2004) fiir
Heranwachsende und wurde bereits als «Popstar» inszeniert. Auch nehmen Spielende
eine eigene Perspektive ein, sodass eine je eigene Konstruktion der Figur entsteht (Thon
2019). Mit Blick auf die Analyse mehrerer Medien lasst sich feststellen, dass hier die Nar-
ration sowie im Wesentlichen gleichbleibende Argumente wichtig sind.

9. Fazit

Fur die Beantwortung der Fragestellung wurde gezeigt, dass komplexe Narration und
mediale Umsetzung genutzt werden, um medienspezifische formale Mittel zu verwen-
den und auf das jeweils andere Medium zu libertragen. Durch die formale Analyse kann
liber die Narration hinaus auf den Inhalt geschlossen werden und kdnnen tiefergehende
Themen abgeleitet werden. Es konnten biografische Erzéhlweisen in Zusammenhang
mit Medialitat identifiziert werden.

Die Arbeit leistet einen neuen Beitrag zur erziehungswissenschaftlichen Medienfor-
schung. Eswird untersucht, wie Comics und Videospiele aufeinander wirken und mitein-
ander verglichen werden kdnnen. Ausserdem werden wertvolle Lern- und Bildungspo-
tenziale fiir die Rezipient:innen in ihrer eigenen Lebenswelt abgeleitet. Im Mittelpunkt
der Arbeit stand die Frage nach der Darstellung biografischer Erzéhlungen in Comics und
Videospielen. Darliber hinaus sollte untersucht werden, welche Lern- und Bildungspo-
tenziale sich daraus ableiten lassen. Um diese beiden Fragen beantworten und beide
Medien vergleichen zu kdnnen, musste zunachst ein theoretischer und methodologi-
scher Rahmen geschaffen werden. Als theoretische Grundlage wurde die Strukturale
Medienbildung herangezogen, mit deren Hilfe bereits Werkanalysen fiir verschiedene
Medien erstellt wurden. Ein Modell fiir Videospiele wurde bereits von Fromme und Konitz
(2014) entworfen, fiir Comics lag ein solches nicht vor. In eigenen Vorarbeiten wurde
die bildungstheoretische Kontextualisierung fiir Comics im Sinne der Medienbildung
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erarbeitet (Much 2022). So konnten beide Medien fiir sich analysiert und anschliessend
verglichen werden. Die GT wurde als erganzendes Auswertungsverfahren eingesetzt,
um systematische transmediale Vergleiche zu erleichtern. In der Konsequenz konnten
Ubergreifende Kategorien herausgearbeitet und weitere Muster identifiziert werden,
die in beiden Medien auftreten. Mithilfe des Neoformalismus wurden formale Mittel auf
den Inhalt zurlickgefiihrt, die Strukturale Medienbildung diente der Ableitung von Lern-
und Bildungspotenzialen, indem die ausgewahlten Schliisselszenen genauer analysiert
wurden. Die Grenzen zwischen den vier Orientierungsdimensionen sind fliessend, den
starksten Einfluss nehmen die Grenz- und die Biografiedimension. Dies wurde mithilfe
eines AAA-Franchise realisiert. Diese Auswahl wurde getroffen, um zu zeigen, dass Neo-
formalismus und Strukturale Medienbildung zur Analyse nicht nur von «Arthouse»-Fil-
men oder vermeintlich anspruchsvolleren Medien - also fernab von Indie-Games und
Indie-Comics - geeignet sind. Erstmals wurde hier die Strukturale Medienbildung an
Comics erprobt. Damit hat der werkanalytische Kanon der Medienbildung ein neues
Analysekonzept hinzugewonnen. Darlber hinaus ist die Arbeit ein erster Schritt hin zu
einer transmedialen erziehungswissenschaftlichen Betrachtung von Medien. Dies wird
immer wichtiger, da Medien in unseren Lebens- und Alltagswelten sehr prasent sind.
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