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1. Einleitung

Soziale Netzwerke, Smartphones, 3D-Brillen — die Welt der Technik bewegt sich mit rasanten
Schritten vorwarts, und mit ihr entwickeln sich auch die Medien weiter, die wir konsumieren,
durch die wir miteinander kommunizieren und die mittlerweile ganz natiirliche Bestandteile
unseres Lebens geworden sind. Hier ist auch das Computerspiel einzuordnen, das seinen Weg
in die Wohnzimmer zahlreicher Haushalte weltweit gefunden hat.

An kaum einem anderen Medium ldsst sich der technologische Fortschritt so gut
nachverfolgen wie hier. Wurde Tennis for Two 1958 noch auf einem Oszilloskop angezeigt,
verfiigten die ersten Spiele der 1980er Jahre bereits {iber ein relativ hohes Niveau an
Interaktivitit und konnten mit bunten Pixel-Grafiken, die sich je nach Fall schon relativ fliissig
iiber den Bildschirm bewegten, iliberzeugen. Die in den 1990er Jahren eingefiihrte 3D-
Computergrafik war anfangs noch recht kantig anzusehen, bringt inzwischen aber regelrechte
Meisterwerke der Animationskunst hervor. Nintendos aktuelle tragbare Spielekonsole, der
Nintendo 3DS, verfiigt sogar iiber eine Mdglichkeit, die darauf gespielten Spiele in einer
tatsdchlich dreidimensionalen Perspektive anzuzeigen. Die neueste technische Errungenschaft
ist wohl aber ohne Zweifel die Virtual Reality, wie sie etwa bei Sonys PlayStation VR, die Ende
2016 erschien, zum Einsatz kommt: Durch das Tragen einer speziellen Brille kann man das
Spielgeschehen so erleben, als wére man selbst ein Teil davon. So ist die Tendenz zu erkennen,
dass die Spiele immer realistischer und spektakuldrer gestaltet werden. Jede technische
Entwicklung bringt neue Moglichkeiten des Spielens mit sich — wie etwa andere Arten der
Steuerung oder auch vollig neue Spielprinzipien und -genres.

Trotz dieses schon relativ lange andauernden Siegeszuges haben Computerspiele im
wissenschaftlichen Bereich bis in die spéteren 2000er Jahre nur wenig Beachtung geschenkt
bekommen. Die sogenannten Game Studies, die sich inzwischen durchaus als eigene
Forschungsrichtung herausgebildet haben, befassen sich mit unterschiedlichsten Aspekten rund
um das digitale Spielen und haben eine grof3e Bandbreite an Publikationen aus verschiedensten
Perspektiven hervorgebracht. Obwohl japanische Spielekonzerne einen entscheidenden Beitrag
zur Entwicklung des Computerspiels geleistet haben und nach wie vor zwei der drei weltweit
bekanntesten Konsolenhersteller ihren Hauptsitz in Japan haben, bleibt das Thema im Bereich
der Japanologie — und vor allem in kulturwissenschaftlicher Hinsicht — nahezu unangetastet.
Zwar ldsst sich in letzter Zeit auch hier ein Umdenken feststellen, doch erweist sich die
Quellenlage im Vergleich zu anderen Forschungsdisziplinen wie etwa der Pddagogik als noch

recht diinn. Es ist daher notwendig, sich generell die Frage zu stellen, welche Bedeutung



Computerspiele fiir die Japanologie haben, wie sie erforscht werden und welchen Nutzen wir
daraus ziehen kdnnen.

Sowohl in Japan als auch in Amerika oder in Europa werden Computerspiele im
offentlichen Diskurs oft als Ursache fiir unbegreifliche Gewaltverbrechen — meist durch
Jugendliche veriibte Amoklaufe — betrachtet. Aus welchen Meinungen sich dieser Diskurs
zusammensetzt, wurde bereits an anderer Stelle ausfiihrlich erklért (vgl. Kaiser 2016) und soll
nicht Thema dieser Arbeit werden. Was man allerdings nicht verleugnen kann, ist die Tatsache,
dass Computerspiele, so wie auch andere Medien, einen Einfluss auf ihre Rezipientlnnen
ausliben konnen. So werden Computerspiele in den Game Studies nicht nur als technologische
Artefakte, sondern auch als kulturelle Produkte definiert, die die Gesellschaft durch ihre
Produktion und ihren Konsum beeinflussen (Crawford/Rutter zit. n. O’Hagan 2013:19). Wie in
Biichern, Filmen oder Serien werden auch in Computerspielen Inhalte gestaltet, die wir als
erfreulich oder &rgerlich, als rithrend oder abstoend empfinden kdnnen. Die Handlung eines
Spiels kann uns befremdlich vorkommen und gegen unsere moralischen Grundséitze verstof3en,
oder uns ,das Richtige* tun und uns zu Heldlnnen werden lassen. Computerspiele kdnnen
Alternativen und neue Perspektiven aufzeigen und haben somit prinzipiell dieselben
Moglichkeiten wie andere Medien, an Diskursen teilzunehmen und diese mitzubestimmen.

Dabei hebt sich das Computerspiel bereits seit den 1980er Jahren einerseits durch sein
hohes Niveau an Interaktivitit, andererseits aber auch durch seine Intermedialitdt von anderen
Medien ab: Das Computerspiel, das iiberhaupt erst durch die Eingabe von Informationen
zustande kommt und die Spielenden damit nicht nur zu Zuseherlnnen, sondern auch zu
Akteurlnnen macht, setzt sich nicht nur aus textlichen oder bildlichen, sondern seit seiner
Entstehungszeit zunehmend auch aus cinematischen, architektonischen und selbstverstindlich
spielerischen Elementen zusammen — und verfligt daher iiber andere Stilmittel, Inhalte zu
erschaffen und zum Ausdruck zu bringen, als es z.B. beim Film der Fall ist.

Ein Diskurs, an dem in Japan Computerspiele ebenso teilnehmen wie andere Medien,
ist die Reflexion iiber das ,Fremde‘ und die Begegnung mit diesem. Seit der Offnung Japans in
der zweiten Hilfte des 19. Jahrhunderts herrscht ein reger kultureller Austausch zwischen Japan
und dem ,Westen‘, der sich unter anderem im Japonismus manifestierte und auch heute noch
im Manga- und Anime-Boom seit Ende der 1990er Jahre spiirbar wird. Die Begegnung mit dem
,Fremden‘ beeinflusst aber auch die Werke von Literaten — von Mori Ogai, der iiber seine
Erfahrungen in Deutschland schrieb, bis Murakami Haruki, dessen Werke eine erkennbare
Pragung durch die englische Sprache aufweisen. Auch auf der Ebene der Metaphern finden sich

Beispiele fiir die Auseinandersetzung Japans mit dem Ausland, die auf den ersten Blick nicht
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immer offensichtlich erscheinen miissen. So werden beispielsweise in Godzilla (237, 1954)
die Begegnung zwischen Japan und den USA thematisiert und die amerikanischen
Atombombentests scharf kritisiert (vgl. Noriega 1987).

Computerspiele, die nicht selten grof3e, oft fiktive Welten mit verschiedenen Volkern,
Kulturen und politischen Systemen entwerfen, machen in dieser Hinsicht keine Ausnahme: Sie
konstruieren simulierte Kontakte zwischen ,Fremdem* und ,Eigenem*, dessen Verhiltnis sich
oft als eine kontrire Gegeniiberstellung charakterisiert und daher in Form einer Dichotomie
dargestellt wird. Unter der Annahme, dass eine Analyse von Spielen mit solchen Inhalten
Riickschliisse auf die Fragen zulassen, wie ,Fremdes‘ konstruiert wird, welche Eigenschaften
ihm zugeschrieben werden und welche Vorstellungen dazu existieren, was fiir Konsequenzen
die Begegnung mit ihm nach sich zieht, habe ich fiir die hier vorliegende Arbeit vier japanische
Computerspiele — zwei Einzelspiele und ein Spiel mit Fortsetzung — ausgewéhlt, die alle aus
dem Fantasy-Bereich stammen und das Thema der Fremdbegegnung auf unterschiedliche
Weise gestalten.

Der Kontakt mit dem ,Fremden‘ zieht sich inhaltlich wie ein roter Faden durch diese
Spiele. So wird bei Fire Emblem: Soen no kiseki (7 7 A 7 —= L7 L LAFR OGS int.
Fire Emblem: Path of radiance, 2005)" und dessen Fortsetzung Akatsuki no megami (gD %¢

#f int. Radiant dawn, 2007) ein tierisches Volk von den Menschen unterdriickt und versklavt
und kann schlussendlich durch die Mithilfe des Protagonisten eine gleichgestellte Position unter
den anderen Volkern erlangen. In Tales of Symphonia (7 A VA A7 27 =7, 2003)
existieren dagegen zwei Parallelwelten, die sich durch ihren Reichtum und technologischen
Fortschritt stark voneinander unterscheiden. In der d&rmeren Welt werden die Menschen von
sogenannten Halbelfen ausgebeutet und wie Tiere gehalten, wihrend in der reicheren Welt die
Halbelfen von den Menschen unterdriickt werden. Durch den Einsatz der Protagonistinnen
gelingt es, Frieden zwischen allen Beteiligten zu stiften und die beiden Welten miteinander zu
vereinen. Im Gegensatz zu diesen beiden sehr konfliktreichen Spielinhalten leben die Viélker in
Zeruda no densetsu: Mujura no kamen (B/V % DR LY =7 O int. The legend of
Zelda: Majora’s mask, 2000), friedlich nebeneinander — doch kann der Protagonist sich nur
dann richtig mit ihnen unterhalten und im Spiel vorankommen, wenn er entsprechende Masken

tragt und so jeweils zu einem Teil dieser Volker wird.

! Die Titel japanischer Spiele werden stets zuniichst in Originalsprache angegeben, gefolgt von der
internationalen Bezeichnung oder einer Ubersetzung. Eindeutig aus ,westlichen Sprachen stammende Titel
werden dementsprechend transkribiert.
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In allen Spielen wird das Verhéltnis zwischen ,Eigenem‘ und ,Fremdem® entlang von
Dichotomien konstruiert. Doch welche Mittel werden verwendet, um eine Einteilung in diese
Kategorien liberhaupt erst moglich zu machen, und: Ist diese statisch, oder lassen sich wihrend
des Spielverlaufs Veranderungen beobachten? Durch eine Analyse der ausgewéhlten Spiele soll
eine Aussage dariiber getroffen werden, auf welche Art und Weise die Spiele das ,Fremde* und
das ,Eigene‘ konstruieren, in welches Verhéltnis beide zueinander gesetzt und welche Themen
in diesem Zusammenhang angesprochen werden. Es wird davon ausgegangen, dass bestimmte
Idealvorstellungen oder dystopische Gesellschaftskonstruktionen vorgestellt werden, die im
Spielverlauf bewertet werden, wodurch die Spiele klar Stellung zum jeweils gezeigten Umgang
mit dem ,Fremden‘ beziehen. Da Computerspiele grundsitzlich eine groBere Einbindung der
Spielenden in die Handlung erfordern als beispielsweise Filme oder Literatur, ist anzunehmen,
dass sie auch groBeren Einfluss auf die Meinungen und Verhaltensweisen des Publikums
ausiiben konnen — weshalb der Untersuchung und dem Verstehen von Computerspielinhalten
eine besonders grofle Bedeutung zugeschrieben werden kann.

Um eine genaue Auseinandersetzung mit dem Thema zu ermoglichen, werden daher im
Folgenden zundchst die Game Studies und das Medium Computerspiel einleitend vorgestellt.
Dabei wird ein besonderer Fokus auf Theorien der Intermedialitit gelegt, die fiir die gewéhlte
Methode nach Danny Kringiel (2009) als besonders verstandnisfordernd identifiziert wurden.
Des Weiteren werden Theorien aus der Fremdheitsforschung vorgestellt, wobei hier der
Schwerpunkt auf Theorien iiber das ,Fremde® in der Fantastik und das ,radikal Fremde*, das
sich durch seine ,Fremdheit‘, aber nicht durch seine Zugehorigkeit zu einem bestimmten, real
existierenden Kollektiv definieren ladsst, gelegt wird. Die Spiele werden in Bezug auf ihr
Narrativ, die cyberdramatische Figurenentwicklung und weitere Darstellungsmittel des
Computerspiels wie Filmausschnitte, Spielregeln und -architektur untersucht. Dabei wird
speziell auch auf die Interaktivitédt der Spiele und mogliche Lerneffekte eingegangen, da durch
die Einbindung der interaktiven Elemente vermutlich am meisten Einfluss auf die Spielenden
ausgeiibt werden kann. Eine vergleichende Zusammenfassung soll schlielich Aufschluss
dariiber geben, wie sich die Konstruktion und Entwicklung der Dichotomie zwischen
,JFremdem‘ und ,Eigenem‘ in den einzelnen Spielen jeweils vollzieht und mit welchen
Botschaften genau sich die Spielenden daher in diesem Zusammenhang auseinandersetzen.

Diese Arbeit soll sich nicht mit den Auswirkungen von Computerspielen auf die
Spielenden befassen. Sie will nicht untersuchen, ob sie durch das Spielen bestimmter Spiele
bessere oder schlechtere Umgangsformen gegeniiber dem ,Fremden‘ entwickeln als andere. Es

geht auch nicht darum, festzustellen, unter welchen Voraussetzungen Entscheidungen in der
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Entwicklungsphase getroffen werden und ob die Verantwortlichen aktiv an einem bestimmten
Diskurs teilnehmen wollen oder nicht. Die ausgewahlten Spiele sind so, wie sie nun einmal
sind, auf dem Markt und besitzen damit fiir sich genommen eine gewisse Aussagekraft. Es soll
daher vielmehr am Beispiel der Gestaltung des Themas ,,Umgang mit dem ,Fremden‘ ein
Einblick in die Ausdrucksmoglichkeiten und die Diskursfahigkeit von Computerspielen
gegeben werden. Denn besonders in der heutigen Zeit, wo ein regelrechtes Uberangebot an
medialen Darstellungsformen existiert, ist es umso wichtiger, gerade die noch weniger
erforschten, neuen Medien effektiv zu untersuchen, um sie besser zu verstehen, einen Umgang

mit ithnen zu erlernen und nachfolgende Generationen darauf vorzubereiten.

2. Press start to play — Grundlegendes zum Thema dieser Arbeit

Um sich wissenschaftlich mit Computerspielen auseinanderzusetzen, ist es notwendig, sich
nicht nur mit dem Medium selbst, sondern auch mit dem recht umfangreichen Forschungsstand
zu beschiftigen, den die Game Studies bereits hervorgebracht haben. Das folgende Kapitel soll
daher einen kurzen Uberblick iiber die Forschungsmethoden, -theorien und die bisherigen
Ergebnisse der Game Studies ermdglichen. Des Weiteren wird mit besonderem Fokus auf den
japanischen Kontext die bisherige Entwicklung des Mediums Computerspiel erldutert und in
diesem Zusammenhang im Speziellen auf die vor dem Hintergrund der Globalisierung
stattfindenden Prozesse des kulturellen Austausches eingegangen. Diese hingen unmittelbar
mit dem Thema dieser Arbeit zusammen, da davon ausgegangen wird, dass sie unter anderem
Einfluss auf die gewédhlte Art der Darstellung von ,Fremdheit’ nehmen. Da die Handlungen
aller ausgewéhlten Spiele dem Fantasy-Genre zuzuordnen sind und die als ,fremd‘ erkannten
Figuren den ,Menschen‘ in den Spielen gegeniibergestellt werden, werden neben einer kurzen
Beschreibung von Fremdheitstheorien auch Ansitze zur Konzeption des Fantastischen, das in
dieser Arbeit als das ,radikal Fremde* verstanden wird, vorgestellt: Dieses kann nicht nur von
Mitgliedern eines bestimmten, kulturellen Umfeldes, sondern prinzipiell als ,fremd* erkannt
werden, wodurch eine Auseinandersetzung mit einer ,reinen‘ Form von ,Fremdheit* ermoglicht
wird. Es wird daher davon ausgegangen, dass die Spiele trotz ihrer japanischen Herkunft den
Umgang mit dem ,Fremden‘ nicht nur in einem japanischen Umfeld, sondern per se
thematisieren. SchlieBlich soll dieses Kapitel auch Einblick in die gewéhlte Methode fiir die
Analyse der Spiele geben, die in den darauffolgenden Abschnitten erfolgt.
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2.1. Game Studies — Wo Computerspiele fiir die Forschung relevant werden

Die Game Studies sind eine relativ junge Forschungsdisziplin, die sich etwa ab den 1990er
Jahren zu formieren begonnen hat und besonders in den letzten zehn Jahren einen grofen
Interessensanstieg verzeichnen kann (Beil 2013:2 und Beil et al. 2015:7): Seit 2001 das Online
Journal Game Studies (vgl. Gamestudies.org 2017) und im Folgejahr die Digital Games
Research Association (DiGRA) gegriindet wurde, konnte das Fach kontinuierlich
weiterwachsen (Beil 2013:21). Nachdem einige deutsche Universitdten bereits Schwerpunkte
auf die Computerspielforschung gelegt hatten, wurde 2014 am Cologne Game Lab der
Fachhochschule Koln die erste Professur fiir Game Studies im deutschsprachigen Raum
eingerichtet (Beil et al. 2015:8), und immer héufiger stattfindende Konferenzen fordern nach
und nach das Verstindnis, dass Computerspiele durchaus zu relevanten
Untersuchungsgegenstdnden werden konnen. Auch in Japan, wo digitale Spiele bereits seit den
1980er Jahren einen nicht zu vernachldssigenden Bestandteil von Wirtschaft und Kultur
darstellen, sind diese Entwicklungen erkennbar: 1996 wurde die Computer Entertainment
Software Association (CESA, jap. Konpyiita entateinmento kyokai = > &' = — X = X —7
A A2 M) gegriindet, die seither das Spielverhalten der japanischen Bevélkerung in
WeiBbiichern (gému hakusho 77— 2 HZ) erfasst und in den Kontext des weltweiten Konsums

setzt. Des Weiteren versucht die CESA, die Erforschung von Computerspielen in Japan zu
fordern, und verdffentlicht regelmifBig kleinere Publikationen. 2006 wurde auBerdem die
DiGRA JAPAN gegriindet, die seit 2007 das Journal of Digital Games Research herausgibt,
um speziell die Computerspielforschung in Japan zu fordern (Baba 2007:1). SchlieB8lich ist auch
das seit 2011 bestehende Computerspielforschungszentrum der Ritsumeikan Universitit
(Ritsumeikan Daigaku gému kenkyl senta 3. K527 — L2+ > % —) zu nennen, die
erste  wissenschaftliche Institution in Japan, die Computerspiele erforscht und einen
Schwerpunkt auf Zusammenarbeit mit ausldndischen Forscherlnnen legt (Yoshida 2013:93—
94). In diesem Kontext ist auch auf eine Initiative an der Universitit Leipzig hinzuweisen, die
sich seit 2015 mit der Erforschung japanischer Computerspiele auseinandersetzt. Von einer
generellen Institutionalisierung kann dennoch sowohl im deutschen als auch im japanischen
Sprachraum noch nicht gesprochen werden — oder, anders gesagt: ,,Game Studies bleiben [...]
in vielen Fillen ein akademischer ,Liebhaberdiskurs®, ein ,zweites Standbein‘, das neben dem
,offiziellen‘ Forschungsinteresse existiert* (Beil ef al. 2015:8). Dennoch sind die Game Studies
zumindest soweit etabliert, dass sie inzwischen nicht mehr die Notwendigkeit der Erforschung

thres Gegenstandes hinterfragen: Wurde in der Anfangszeit noch dariiber debattiert, ob

11



Computerspiele Kunst sind, suchen die Game Studies heute gezielt nach Methoden und
Kunsttheorien, um diese systematisch unter konkreten Fragestellungen zu untersuchen (Beil et
al. 2015:12).

Die Griinde, warum ausgerechnet jetzt vielen ForscherInnen die Untersuchung von
Computerspielen relevant erscheint, sind mannigfaltig: So wird etwa die wirtschaftliche
Bedeutung von Computerspielen genannt, deren Einnahmen die der Filmindustrie inzwischen
iiberholt haben und durch die die Spielebranche auch Einfluss auf andere Industrien nimmt?,
aber auch der technische und ésthetische Fortschritt, der sie fiir ein breiteres Publikum als noch
vor 30 Jahren interessant macht (Wolf 2006:116). Doch ist auch den Spielenden ins
Bewusstsein gedrungen, dass Computerspiele nicht nur wirtschaftlich oder technologisch,
sondern auch kulturell und gesellschaftlich auf uns Einfluss nehmen kénnen — was auch im
offentlichen Diskurs anerkannt wird® (Yoshida 2016:218). SchlieBlich ist natiirlich auch der
Umstand ausschlaggebend, dass viele, die in ihrer Kindheit mit Computerspielen in Kontakt
gekommen und mit diesen aufgewachsen sind, nun in der Forschung tétig sind und auch eine
ganz personliche Motivation haben, diese zu untersuchen (Wolf 2006:116 und Yoshida
2016:218).

Bei nidherer Betrachtung der Game Studies fillt auf, dass es sich um ein
multidisziplindres  Gefiige unterschiedlicher Herangehensweisen handelt, wo die
verschiedensten Forschungsfelder aufeinandertreffen. Ihre Ansétze stammen unter anderem aus
der Literatur-, Film- oder Medienwissenschaft, der Informatik oder der
Kommunikationswissenschaft, oder auch aus der Padagogik oder der Soziologie (Beil 2013:22).
Sie konnen rezeptions- und produktionsésthetisch, aber auch empirisch-sozialwissenschaftlich
sein (Beil 2013:21). Nicht selten kommt es auch vor, dass Spiele-Designerlnnen am
wissenschaftlichen Diskurs teilnehmen oder zumindest von der Wissenschaft zitiert werden: Zu
nennen wiren hier beispielsweise Chris Crawford, oder, im japanischen Raum, Uemura

Masayuki EA7HE2 und Saito Akihiro ¥4 k7 7 % & 7. Wihrend die Game-Design-

Theorie vor allem untersucht, was bei der Herstellung beachtet werden sollte, um die
Spielenden an das Spiel zu fesseln und so die Chancen fiir einen guten Verkauf zu erhéhen,
befasst sich die sozialwissenschaftliche Forschung mit den Wirkungen des Spielens und die

geisteswissenschaftliche Forschung mit der Asthetik und der kulturellen Bedeutung von

2 Dies trifft vor allem bei media-mix-Produkten zu und hat groBe Ahnlichkeiten mit beispielsweise der Anime-
und Mangaindustrie.

3 Die von den Medien oft aufgegriffene Befiirchtung, das Spielen gewalthaltiger Computerspiele fithre zu
aggressivem Verhalten der Spielenden, wird von den Game Studies zumeist als haltlos und kaum bis gar nicht
belegbar abgelehnt (vgl. Beil 2013, Kringiel 2009). Einen guten Uberblick iiber den Diskurs in Japan gibt
beispielsweise Kaiser 2016.
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Computerspielen (Beil et al. 2015:14-15). Diese Forschungsperspektiven entwickeln sich
kontinuierlich weiter, wodurch es kaum mdglich ist, eine alle Teilaspekte der Game Studies
umfassende Einfiihrung zu gewdhrleisten (Beil 2013: 2).

Ein grundlegendes Problem besteht bereits darin, dass man sich innerhalb der Game
Studies bisher noch kaum iiber eine Benennung und Definition ihres Gegenstandes einigen
konnte (Freyermuth 2015:303): Wiahrend im englischen Sprachraum meist video game
verwendet wird, werden die deutschen Bezeichnungen ,,Videospiel und ,,Computerspiel als
Oberbegriff und manchmal sogar synonym verwendet; es ldsst sich allerdings eine gewisse
Tendenz feststellen, dass mit Videospielen meist jene Spiele gemeint werden, die an einer
Konsole gespielt werden konnen*, und mit Computerspielen PC-Spiele® gemeint sind (Beil
2013:4). Oft und besonders in jiingeren Quellen wird auch der Begriff ,,digitale Spiele bzw.
digital games als Uberbegriff verwendet (vgl. z.B. DiIGRA). Auf Japanisch dagegen werden
mit bideo gemu Y7 47— I (dt. ,,Videospiele*) zumeist Spielhallenspiele bezeichnet (die
auch gyomu-yo geemu 315 7" — A (dt. ,,Spiele fiir den Geschéftsgebrauch®) oder akédo-yo
gému 77—/ — R~ — A (dt. ,,Spielhallenspiele®) genannt werden), wihrend terebi gému
7 L B/ — A (dt. ,,Fernsehspiele®) oder katei-yo gému FJEM 7 — 2 (dt. ,,Spiele fiir den
Haushalt*) als Bezeichnungen fiir zuhause spielbare Spiele geldufig sind (CESA 2005:44-45).
Héufig werden hierzu sowohl im englischen und deutschen als auch im japanischen Sprachraum
auch noch Spiele fiir tragbare Spielekonsolen, sogenannte handhelds oder keitaigata gemu 15
H# AL 7— A (dt. ,tragbare Spiele*), gerechnet (CESA 2005:44). Neben diesen Uberbegriffen
kann es noch weitere Ausdifferenzierungen geben, die von der technischen Plattform, dem
Spielmodus oder Zielgruppen abhiingen kénnen®. In allen drei Sprachriumen ist es iiblich, auch
die verkiirzte Variante ,,Spiel*, game oder gému %7 — 2 zu verwenden — wobei hier Vorsicht
geboten ist, da diese Begriffe auch fiir Karten- oder Brettspiele gebrduchlich sind (Seidl
2005:14). Eine kategorische Unterscheidung zwischen Video- und PC-Spielen zu machen

erscheint zunichst nicht sinnvoll, da heutzutage viele Spiele ohnehin fiir mehrere Konsolen

4 Yoshida Hiroshi verweist in dem Zusammenhang auch darauf, dass ,,Videospiel* auf die unter anderem visuelle
Erfahrung des Mediums anspielt (Yoshida 2016:219-220). Bernhard Seidl betont damit den Bildschirm, der zur
Wiedergabe notwendig ist — dhnlich wie bei einem Videorekorder (Seidl 2005:15).
5 Manche AutorInnen wollen mit dem Begriff ,,Computerspiel auch die Berechnungen, die im Hintergrund jedes
Spiels von einem Computer durchgefiihrt werden, betonen (Beil 2013:4).
¢ Beispiele dafiir wiren etwa die Bezeichnungen browser games, Konsolenspiele, Multiplayer-Spiele, Casual bzw.
hardcore games (Beil 2013:5) bzw. sueokigata gému i % & = %17 — A (dt. ,,Spielekonsolen zum Aufstellen®),
monita setsuzoku gemu & =% —¥EHt 7 — A (dt. ,,Spielekonsolen, die direkt mit einem Bildschirm verbunden
werden®) oder konshima-yo gému =2 > ¥ = — < H 7 — LA (dt. ,Spiele fir den Gebrauch durch
Konsumentinnen®, im Gegensatz zu beispielsweise Spielhallenspielen) (CESA 2005:44).
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sowie PC erscheinen und sich die Inhalte der verschiedenen Versionen kaum voneinander
unterscheiden.

Der noch weniger gebrauchliche Begrift ,,digitales Spiel beschreibt wohl am besten die
Eigenschaften, die unabhingig von ihrer Darstellungsform allen Produkten gemein sind: Wenn
sie sich auch nicht vollkommen voneinander abgrenzen lassen, lasst sich doch meist zwischen
Brettspielen und Computerspielen der Unterschied feststellen, dass letztere im digitalen Raum
ausgefiihrt werden. Fiir die vorliegende Arbeit wurde dennoch die allgemeine Bezeichnung
,Computerspiel“ gewdhlt, da sie in den deutschsprachigen Game Studies am héufigsten
Verwendung findet.

Ahnlich facettenreich wie die Bezeichnungen sind auch die Inhalte von
Computerspielen: Ein einfaches Spiel zum Zeitvertreib wie etwa Solitaire, ein Autorennspiel
wie Mario Kart, aber auch ein bis zu hundert Stunden andauerndes RPG wie Final Fantasy
kann als Computerspiel eingeordnet werden, obwohl sie sich thematisch stark voneinander
unterscheiden. Computerspiele bedienen sich dabei auch vieler anderer Medien und stehen in
Wechselwirkung mit diesen (Beil 2013:33). Sie konnen Bilder, Texte oder auch Filmsequenzen
enthalten und diese in unterschiedlicher Weise mit ihren Spielregeln verkniipfen. So entstehen
auch neue Mischformen der Medien, wie etwa Filme iiber Computerspiele, Computerspiele
iiber Filme, oder neue Arten des Geschichtenerzihlens in interaktiven Filmen’ oder Visual

Novels 8

. Die Genre-Bildungen im Bereich der Computerspiele veranschaulichen ihre
Komplexitit noch weiter: So konnen sie durch ihre Inhalte, aber auch die Art der Steuerung,
die Raumdarstellung oder den Spielmodus definiert werden (Beil 2013:39-40). Mit ebenso
unterschiedlichen Methoden und Herangehensweisen untersuchen die Game Studies daher auch
thre Forschungsobjekte: Klassisch sind die Fragen nach Ludizitdt und Narrativitdt, aber auch
Intermedialitét, Design oder Konstruktionen wie Identitit und Gender konnen dabei erforscht
werden (Beil 2013:21). Dabei haben sich in der Vergangenheit auch Dichotomien ergeben, wie
etwa der Streit zwischen Ludologen und Narratologen®, der vielleicht, wie Benjamin Beil

annimmt, nicht so oppositionell beabsichtigt war, wie er sich heute nachvollziehen ldsst (Beil

2013:27). Denn Computerspiele innerhalb solcher Dichotomien zu verorten verfehle die

7 Ein aktuelles Beispiel ist das Survival-Horror-Spiel Until dawn (2015). Die Spiele sind im GroBen und Ganzen
filmartig inszenierte, lineare Erzdhlungen — an einzelnen Stellen ist es allerdings mdglich, in die Handlung
einzugreifen und diese nachhaltig zu verdndern.

§ Ahnlich wie bei interaktiven Filmen wird in diesen Spielen eine schriftlich festgehaltene Handlung durchgespielt,
die durch bestimmte Entscheidungen abgewandelt werden kann. Das Genre ist vor allem in Japan beliebt — ein
bekannteres Beispiel ist die Serie Gyakuten saiban (GFE&ECH, intl. Ace Attorney, seit 2001).

9 Die Frage, iiber die man sich in Forscherkreisen hier uneinig war, war, ob das Computerspiel eher ein Spiel oder
eine Erzdhlung ist — und mit welchen Methoden Spiele demnach untersucht werden sollten (Beil 2013:26).
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Aufgabe der Game Studies, sich mit ihrer Hybriditdt auseinanderzusetzen (ebenda). Beil bringt

es auf den Punkt, wenn er sagt:

Somit kann die eigentlich naheliegende Ausgangsfrage was ein Computerspiel ist, im Hinblick
auf die zeitgenossische Gaming-Landschaft keineswegs eindeutig beantwortet werden — denn
welche Charakteristik [...] des Computerspiels letztlich mafigeblich ist, hdngt im hohen Maf3e
von dem jeweiligen (disziplindren) Erkenntnisinteresse ab. [...] Es geht vielmehr darum [...], die
Hybriditdt des  Untersuchungsgegenstandes  herauszuarbeiten, d.h. die ,innere
Spannung® zwischen spielerischen, narrativen, simulativen und anderen Elementen gerade als
Quelle der dsthetischen Komplexitit (und Faszination) des Computerspiels zu sehen — nicht als
Sollbruchstelle, an der dieses noch junge Medium stetig zu scheitern droht. (Beil 2013:25)

Computerspiele miissen daher nicht nur je nach Erkenntnisinteresse, sondern auch je nach
Inhalt unterschiedlich untersucht werden. Dies erkldrt, warum es nicht ein bestimmtes
Standardwerk oder eine spezielle Methodik fiir die Erforschung von Computerspielen geben
kann.

Herausforderungen, denen sich die Game Studies momentan zu stellen haben, gehen
iiber die Oppositionen Ludologie und Narratologie bereits weit hinaus. In vielen aktuellen
Spielen wie LittleBigPlanet (2008), Minecraft (2009) oder Super Mario Maker (2015) werden
etwa die Grenzen zwischen Spieleherstellern und Spielenden verwischt oder sogar aufgehoben
(Beil 2013:78). Dabei handelt es sich nur um die Spitze des Eisberges von Modding, also der
gezielten Verdnderung und Anpassung von Spielinhalten durch Fans. Dabei koénnen die
visuellen Bestandteile, aber auch die Spielregeln, abgeéndert werden, was mitunter
kiinstlerische Ausmafle erreichen kann: Umsetzungen wie Super Mario Clouds, in dem
lediglich der Hintergrund von Super Mario noch funktionstiichtig ist, oder Glitchhiker, welches
sich wihrend dem Spielen quasi ,selbst zerstort, werden so zu unspielbaren Spielen (Beil
2013:67-68). Diese Art der ,spielerischen Performativitit”, die iiber das urspriingliche
Spielerlebnis hinausgeht, wird von den Game Studies unter dem Begriff Gaming Culture
zusammengefasst (Beil 2013:22, 64). Dazu zdhlen etwa auch E-Sport, also professionelles
Gaming zum Beispiel in Form von internationalen Meisterschaften (Beil 2013:64—-65), aber
auch Serious Games, also Spiele, die zum Lernen motivieren sollen (Beil 2013:65). Dariiber
hinaus ist das Computerspiel nicht nur auf Erzéhlung und Regelwerk zu reduzieren, da es iiber
einen hohen Grad an Interaktivitit verfiigt: Ephemere Handlungen der SpielerInnen und die Art,
wie ein Spiel gespielt wird, konnen es verdndern, was neue methodische Herangehensweisen
in der Forschung erforderlich macht (Abend/Beil 2015:53-54). Durch die stindige
Verdnderung und Ausdifferenzierung des Mediums selbst ist eine permanente Ausdehnung und

Weiterentwicklung der Forschungsmethoden unerldsslich:
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Und da es genauso wenig die Game Studies wie das Computerspiel gibt, ist eine solche
disziplindre Ausweitung der Forschung mehr als begriilenswert — solange sie das Computerspiel
in seiner Komplexitit und Hybriditédt ernst nimmt [...]. Denn es sind gerade die — auf den ersten
Blick nicht selten etwas skurril oder auch befremdlich anmutenden — Kombinationen ganz
unterschiedlicher medialer Stilformen und Funktionslogiken in denen das Computerspiel erst sein
volles Potenzial als neues Medium entfaltet. (Beil 2013:79)

2.2. Von Pong iiber Famicom in die ganze Welt — Die Entstehung des Computerspiels
Gundolf Freyermuth nennt vier Interessen, die im Zusammenhang mit der Spieleentwicklung
Mitte des 20. Jahrhunderts standen: So stellte die Erforschung von kiinstlicher Intelligenz (K.1.),
vor allem im Kontext der Robotik, neben der Moglichkeit von Simulationen fiir militirisches
Training einen wichtigen Antriebsgrund dar. Des Weiteren gab es ein Interesse, miithsame
Vorgénge von analogen Spielen zu beschleunigen und die Mdglichkeiten, die neu entwickelten
Computer auch spielerisch zu nutzen, auszuschopfen (Freyermuth 2015:308). Als erstes
Computerspiel wird in der Forschung oft Tennis for Two (1958) genannt. Hier wurde erstmals
ein vollig neues Konzept extra fiir einen Computer ausgearbeitet — denn erste Uberlegungen zu
Computerspielen gab es bereits in den 1940er Jahren: Mit Schach, so erhoffte man sich, konne
man die Moglichkeiten der K.I. besonders gut in Szene setzen (Freyermuth 2015:310). In der
darauffolgenden Zeit wurden vor allem auf den Computern von Universititen Spiele
programmiert — ein beriithmtes Beispiel ist etwa Spaceware! (1962) — die schnell unter den
Programmiererlnnen Verbreitung fanden und weiterentwickelt wurden (Beil 2013:8). Mit der
Zeit wurde die notige Technik leistbarer, und so verlagerte sich das Spielerlebnis in den 1970er
Jahren von Universititsrechnern in Spielhallen: Nachdem 1971 das erste kommerzielle
Spielhallenspiel verkauft worden war (Computer Space), begann der Markt, mit dem Verkauf
von Pong (1972) und der Griindung von Atari durch Nolan Bushnell zu boomen (Seidl 2005:18).
Auch in Japan machte sich die steigende Nachfrage nach Spielhallenspielen bemerkbar: 1978
wurde das erste japanische Spielhallenspiel (Space Invaders) auf den Markt gebracht, das den
sogenannten ,,Invader-Boom* (Inbéda biamu A >~ — % — 7 — ) ausloste und zu
Beschrinkungen fiir Kinder in Spielhallen fiihrte (Hosoi et al. 2013:112—113). Kurze Zeit spater
erschien Pac Man (1980) — beide konnen heute als ,Klassiker® bezeichnet werden (Beil 2013:9).
Parallel zum Spielhallenmarkt entwickelte sich auch der Markt fiir Spielekonsolen, die

im Haushalt verwendet werden konnen: Ralph H. Baer brachte mit der Magnavox Odyssey
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1972 die erste Videospielkonsole auf den Markt, dicht gefolgt von Bushnells Pong-Konsole'”
1975 (Beil 2013:8). So verbreiteten sich Computerspiele rasant auch bei den SpielerInnen zu
Hause: Mitte der 1980er Jahre kam auf jeden vierten Haushalt in den USA eine Konsole, auf
jeden achten ein PC (Freyermuth 2015:319).

War der Markt in den 1970er Jahren grof3teils in amerikanischer Hand, betrat mit
Nintendo 1983 erstmals ein japanischer Hersteller den Heimkonsolenmarkt (Seidl 2005:19):
Der Nintendo Famicom 7 7 X =2 7 (kurz fiir Family Computer) 16ste mit Super Mario Bros.
(1985) einen weiteren gewaltigen Computerspiel-Boom in Japan aus. Im selben Jahr kam es zu
einem Einbruch des Computerspielmarktes, der in Anlehnung an den Ol-Schock 1973 unter
anderem als Atari-Schock, Atari-Crash oder Video Game Crash bezeichnet wird. Ausgelost
wurde er einerseits durch die Ablosung der Konsolen durch den PC, der fiir mehr als nur Spiele
verwendet werden konnte (Hosoi et al. 2013:65), andererseits ,,durch iiberhohte
Gewinnerwartungen und eine Flut zweitklassiger Spiele” (Beil 2013:9). Nintendo war
allerdings bewusst, dass trotz des Einbruchs des Konsolenspielmarktes in Nord-Amerika
Spielhallenspiele noch gerne gespielt wurden und somit nicht von einer grundsétzlichen
Abneigung gegen das Spielen gesprochen werden konnte (Hosoi et al. 2013:129). Nach
sorgfiltigen Uberlegungen passte Nintendo seine Konsole an den Ubersee-Markt an und
veroffentlichte 1985 das Nintendo Entertainment System (NES) in den USA und ein Jahr spéter
in Europa (Hosoi ef al. 2013:132—-135). Die Konsole wurde ein grofler Erfolg und {iberstieg
samtliche Erwartungen fiir den Verkauf, was vor allen Dingen auf strenge Lizenz- und
Entwicklungsregulierungen zuriickzufiihren ist, die die Qualitdt der Spiele garantieren sollten
(Seidl 2005:19). Nicht nur viele bekannte Spielegenres, sondern auch das heute géngige Design
der Spiele-Controller entspringt dieser anfinglichen Zeit, die durch Nintendos Konsolen
mafgeblich mitbestimmt wurde (Beil 2013:9). Auch eine tragbare Konsole, der Nintendo Game
Boy (1989), stellte sich international als grof3er Erfolg heraus.

Der Computerspielmarkt wurde daraufhin lange Zeit von japanischen Firmen dominiert:
Die Firma Sega, die bis heute erfolgreich im Spielhallen-Geschéft tétig ist und sich in den
spiaten 2000er Jahren aus dem Konsolenspielgeschéft zuriickzog, war einer der ersten
Konkurrenten fiir Nintendo. Wesentlich besser gehalten hat sich die Firma Sony, die 1994 mit
der PlayStation in den Markt einstieg und mit der 2013 bzw. 2014 erschienenen PlayStation 4

nach wie vor stark vertreten ist. Erst 2002 erschien mit der Microsoft Xbox wieder ein

10 Bis heute verfahren viele Spielehersteller so, dass sie ein Spiel zunichst fiir die Spielhalle entwickeln, um den
kommerziellen Erfolg abzuwédgen, und dann eine Heim-Version auf den Markt bringen. Ein Beispiel dafiir ist etwa
Pokkén, das 2015 in Spielhallen und 2016 fiir Wii U erschien.
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amerikanischer Hersteller auf der Bildfldche. Damit ist Microsoft inzwischen mit der ebenfalls
2013 bzw. 2014 erschienenen Xbox One neben Nintendo und Sony eines der marktfithrenden
Unternehmen weltweit — und so ist es keine Ubertreibung, zu behaupten, dass die USA und
Japan als dominante Lander in der Computerspielindustrie hervorgegangen sind (Consalvo
2006:123). Wihrend Nintendo mit seinen neueren Konsolen eher auf Innovation!! setzt und
sich oft als familienfreundliches Unternehmen présentiert, versuchen Sony und Microsoft,
durch gute Grafik und erwachsenere Spielinhalte zu punkten. Die drei Unternehmen befinden
sich so seit etwa zehn Jahren im stindigen Konkurrenzkampf. Wie sich dieser in Zukunft
weiterentwickelt und welche Auswirkungen das Erscheinen von Nintendos neuer Konsole
Nintendo Switch oder auch die Entwicklung des Smartphone-Spiele-Marktes darauf haben

werden, bleibt abzuwarten.

2.3. Aneignung, Adaption und Lokalisierung — Kulturaustausch als Grundlage der
Computerspielindustrie

Die wirtschaftliche Bedeutung von japanischen Computerspielen stellt einen eigenen
Diskursstrang innerhalb der Game Studies dar und beschiftigt sich vor allem mit
Geschiftsmodellen und -strategien (Seidl 2005:11). Héufig wird in diesem Zusammenhang
auch nach Griinden gesucht, warum ausgerechnet die japanischen Hersteller eine so gewaltige
Erfolgsgeschichte verzeichnen konnen. Der Spieledesigner Saitd Akihiro etwa spricht alleinig
den japanischen Herstellern das Knowhow!? zu, SpielerInnen so sehr in das Spiel zu integrieren,
dass gar nicht mehr bemerkt werden kann, wie lange man eigentlich schon spielt (Saité 2007:3,
23).

Doch kann man in Anbetracht des transkulturellen Weges, den das Computerspiel
zuriickgelegt hat, tatsdchlich von einer ihm zugrundeliegenden ,Japanizitit® ausgehen? Mae
Michiko bezeichnet Kultur als einen Prozess kreativen Wandels, der nicht auf einen nationalen
Ursprung zuriickgefiihrt werden kann (Mae 2013:24). Und tatsdchlich war beinahe die gesamte
Entwicklungsphase der Computerspiele von einem kulturellen Austausch zwischen Japan und

den USA gepragt: So liel beispielsweise Atari fiir die Konsole Atari 2600 eine amerikanische

' Die Wii kann mit einer Fernbedienung gesteuert werden, die durch das Zeigen auf den Fernseher direkte
Verdnderungen am Bildschirm mdglich macht. Die Wii U verwendet zur Steuerung unter anderem ein Touchpad
dhnlich einem Tablet.

12 Saitd nennt dieses Wissen Game-nics 77— 2 =2 A (eine Zusammensetzung der Worte game und der Endung
nics), um zum Ausdruck zu bringen, dass Spiele dabei wissenschaftlich verwertet werden (Saitd 2007:45). Dazu
zahlt er unter anderem, dass Spiele ohne Anleitung verstanden und gespielt werden konnen, dass die Steuerung
nicht kompliziert ist oder der Handlungsaufbau eines Spiels leicht verstindlich und mit einem Lernerfolg
verbunden ist, der die Neugier der Spielerlnnen fordert, so dass das Spiel fertiggespielt wird (Saitd 2013:32).
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Version von Space Invaders lizensieren, und das 1980 gegriindete Nintendo of America (NoA)
kiimmert sich fortwdhrend um die Geschifte in den USA (Consalvo 2006:124). Fiir den
Entwickler Uemura Masayuki, der selbst an der Produktion des Famicom und des NES-Systems
beteiligt war, sowie fiir Hosoi Koichi und Nakamura Akinori sind japanische Computerspiele
ein Produkt, das in Amerika erfunden, aber in Japan weiterentwickelt wurde, wodurch sich ein
Stiick japanischer Kultur auf der ganzen Welt verbreiten konnte (Hosoi ef al.2013:135). Sie
nennen die Qualitit der Spiele als ausschlaggebend fiir den weltweiten Erfolg Nintendos — doch
merken sie ebenso an, dass Nintendo sich sehr an den amerikanischen Markt angepasst und
MalBnahmen fiir die lokalen Gegebenheiten getroffen habe (Hosoi et al. 2013:167—168).

Solche LokalisierungsmaBBnahmen werden von vielen Herstellern nach wie vor
vorgenommen, um ein Produkt auch im Ausland gut verkaufen zu konnen. Ein bekanntes
Beispiel ist Pokémon, ein media-mix-Konzept (vgl. Itd 2010), das Computer- und Kartenspiele,
Fernsehserien, Filme, Comics, Biicher und Merchandise umfasst und fiir den ,Westen® nicht
nur {ibersetzt, sondern auch inhaltlich angepasst wurde'®. Bei Computerspielen muss unter
anderem auch auf gesetzliche Grundlagen, wie etwa die je nach Region unterschiedlichen
Rating-Systeme zur Einstufung von Spielinhalten, geachtet werden (Sakurai 2010:58). Um dies
zu gewihrleisten, ist eine funktionierende Zusammenarbeit mit Niederlassungen auBerhalb
Japans von grofer Bedeutung. Heute ist es Standard, dass sich grole Unternehmen wie etwa
Square Enix aus japanischen und US-amerikanischen Firmen zusammensetzen und vorsichtig
abwigen, wie sie ihre Produkte positionieren wollen (Consalvo 2006:118). Mit gutem Grund
definiert Yoshida Hiroshi deshalb Computerspiele als diejenigen kulturellen Produkte, die
heute am meisten global im Umlauf sind: Egal, ob man wisse, dass beispielsweise Super Mario
aus Japan kommt oder nicht, er sei Kindern auf der ganzen Welt ein Begriff und mindestens so
bekannt wie Mickey Maus (Yoshida 2013:95).

Hier wird ein interessanter Punkt angesprochen: Wéhrend wohl nicht in Frage gestellt
werden kann, welche immense wirtschaftliche Bedeutung japanische Computerspiele sowohl
in der Vergangenheit als auch in der Gegenwart haben, und obwohl die Entwicklung des
Mediums ohne Zweifel mal3geblich durch japanische Firmen mitbestimmt wurde, ist es schwer
zu sagen, welche Bedeutung die japanische Herkunft letztlich fiir die Spielenden besitzt.
Iwabuchi Koichi ordnet Computerspiele in die Kategorie ,,culturally odorless three Cs* ein, zu

denen er auBlerdem Comics/Cartoons und consumer technologies wie Videorekorder oder

13 In der Anime-Serie wurden beispielsweise fiir amerikanisches Publikum als nicht geeignet eingeschitzte Folgen
in Amerika nicht ausgestrahlt, oder gewaltvolle oder sexuelle Inhalte entfernt oder umgeschrieben (vgl. Katsuno
und Maret 2004).
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karaoke zahlt (Iwabuchi 2004:57). Als ,,cultural odor* bezeichnet er alles, was an spezifische
kulturelle Elemente eines Herkunftslandes erinnern kann — wie zum Beispiel Stereotype, die
oft mit Exotismus verkniipft seien. Unter den drei Cs versteht er ,,cultural artifacts in which
bodily, racial and ethnic characteristic have been erased or softened®; alternativ verwendet er
in diesem Zusammenhang auch den Begriff mukokuseki %% [E #& (,,Staatenlosigkeit®).
(Iwabuchi 2004:57-58). Er ist sogar der Meinung, dass dies kein zufilliger, sondern ein
beabsichtigter Akt ist: ,,Similarly, the producers and creators of game software intentionally
make the characters of computer games look non-Japanese because they are clearly conscious
that their market is global® (Iwabuchi 2004:67). Joseph Tobin setzt dem entgegen, dass sich
Spieleentwicklerlnnen bereits in ,,deodorierten* Genres bewegen und daher nicht davon

auszugehen ist, dass es sich um eine bewusste Marketing-Strategie handelt:

Japanese computer games and anime are made up of such deodorized tropes as cultureless
landscapes, nationalityless characters, and hybrid intertextual references. Unless the mise-en-
scéne is explicitly Japanese [...], Japanese anime illustrators create mukokuseki characters
because that is how they and their readers expect characters in anime to look. (Tobin 2004:263)

Des Weiteren weist er darauf hin, dass die Lokalisierung, die oft als Erfolgsrezept fiir japanische
Spiele im Ausland genannt wird, nicht unbedingt in allen Landern stattfindet (Tobin 2004:266),
und man etwa bei Pokémon eher davon sprechen konne, dass es bis nach Amerika kam — und
dann, an die amerikanischen Markterfordernisse angepasst, in die Welt entsandt wurde, ohne
noch einmal auf andere lokale Gegebenheiten abgestimmt zu werden (Tobin 2004:267).
Ahnlich verhilt es sich in der Computerspielbranche bis heute. So sorgte erst kiirzlich das Spiel
Fire Emblem: if (intl. Fire Emblem: Fates, 2015 bzw. 2016) fiir Aufregung unter den Fans, da
Inhalte aus dem japanischen Original gestrichen wurden, die fiir den amerikanischen Markt
nicht geeignet schienen. Auch die europdische Version des Spiels enthielt diese nicht, da
schlichtweg die amerikanische Version tibernommen wurde (vgl. Barthelmann 2016). Ein
weiteres Beispiel wire die Gestaltung der Bedienung fiir PlayStation-Produkte: Der japanische
Bestétigungs-Knopf ist der Kreis, der Abbruch-Knopf das X des Controllers — fiir die
westlichen Konsolen wurde die Eingabe genau umgekehrt erstellt'*. Diese MaBnahmen, die
zum Teil stark in den Inhalt der betroffenen Spiele eingreifen und diesen teilweise sogar vollig

verdndern konnen, kann man als typisch fiir die Spieleindustrie bezeichnen.

14 In Japan bezeichnet ein Kreis o iiblicherweise Bestitigung oder Zustimmung, ein X x Abbruch oder Fehler. Der
Verdnderung auf dem amerikanischen und européischen Markt lag die Uberlegung zugrunde, dass ein Kreuz im
westlichen Kontext eher mit einer Bestitigung assoziiert werde (vgl. O’Hagan 2013).
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Im Vergleich mit anderen japanischen, populdrkulturellen Produkten wie Manga oder
Anime lassen sich hier Unterschiede feststellen: Besonders im Bereich von Manga wird
scheinbar eine gewisse ,japanische® Originalitdt angestrebt, indem z.B. Charakteristika des
Japanischen wie die Endungen -san oder -chan in ihren Ubersetzungen erhalten bleiben oder
Manga auch auf Deutsch konsequent von rechts nach links gelesen und so dezidiert als
Jjapanische‘ Produkte kenntlich gemacht werden — und auch bei den Fans ist es oft gerade
dieses ,Japanische‘, das zum ausschlaggebenden Grund fiir den Kauf wird (Mae 2013:24). Bis
auf wenige Ausnahmen kann man dagegen im Falle von Computerspielen festhalten, dass nicht
nur jegliche Erinnerungen an einen ehemals japanischen Text entfernt werden, sondern sogar
unter Umstdnden in den Programm-Code des Spiels eingegriffen wird, um dieses an
,westliche* Konventionen anzupassen'>. Die Verbreitung japanischer Computerspiele kann
wohl nicht mit den herkdmmlichen Theorien zu Manga und Anime, die sich dhnlich weitldufig
iiber den Globus verteilt haben, beschriecben werden. Denn was bleibt noch an
,Japanischem® iibrig, wenn in Europa ein aus dem Englischen iibersetztes Spiel gespielt wird,
das fiir den US-amerikanischen Raum angepasst wurde und seinen japanisch-kulturellen
,Geruch® verloren hat? Es muss also hinterfragt werden, ob die japanische Herkunft der
Computerspiele fiir die Spielenden liberhaupt eine Bedeutung hat. So kann man zum Beispiel
aus den internationalen Verkaufszahlen der Konsolen und Spiele ablesen, dass die Verteilung
in westlichen Landern durchaus anders aussieht als in Japan: Wéhrend Microsoft in Japan nur
einen vernachldssigbaren Anteil des Marktes einnimmt und vor allem Nintendo mit dem
Nintendo 3DS dominiert, ergibt sich aulerhalb Japans ein relatives Gleichgewicht zwischen
Sony und Microsoft, wohingegen Nintendo vergleichsweise schlecht abschneidet (CESA
2015:58-60, 62—63). Dass sich Microsoft im internationalen Vergleich gut halten kann, deutet
darauf hin, dass im Computerspielbereich keine allgemeine nationengebundene Vorliebe
vorzuherrschen scheint — und gerade in Anbetracht der aufwendigen und detailreichen
Lokalisierungsmaflnahmen muss nicht automatisch davon ausgegangen werden, dass alle
Spielenden bewusst nach japanischer Exotik suchen, die wiederum vielleicht bei der
Vermarktung von Manga und Anime eine groflere Rolle einnimmt.

Dariiber hinaus erweist sich eine Definition dessen, was genau ein ,japanisches

Computerspiel® sei, als duBlerst schwierig. So wird in der Branche neben Herstellern von

15 Beim bereits 1988 erschienenen Rock Man 2 (intl. Mega Man 2) wurde fiir die westlichen Spielversionen ein
einfacherer Schwierigkeitsgrad eingefiihrt, sodass eine Auswahl zwischen der Original-Schwierigkeit (als
wdifficult betitelt) und der leichteren Schwierigkeitsstufe (die im Original nicht vorhanden war) mdglich war. Fiir
das Spiel Final Fantasy X-2 (2003) wurde die animierte Bewegung eines Charakters, die urspriinglich ein Nicken
zeigte, zu einem Kopfschiitteln umfunktioniert, da im Japanischen sinngemdfl mit ,Ja“, im Englischen mit
,,Nein“ geantwortet wurde (O’Hagan 2013:168).

21



Hardware und Software auch zwischen sogenannten Publishern und Developern unterschieden:
Publisher planen und vermarkten das Spiel, wiahrend Developer das Spiel in seinen Einzelheiten
entwickeln (Sakurai 2010: 56). Nicht immer muss gegeben sein, dass es sich dabei um Firmen
mit demselben kulturellen Hintergrund handelt. So hatte beispielsweise das 2002 von Microsoft
iibernommene britische Entwicklerstudio Rare bis dahin ausschlieBlich im Auftrag von
Nintendo gearbeitet. Des Weiteren muss sich nicht jeder Trend, der sich in Japan ausbreitet,
unbedingt auch im Westen durchsetzen: Dating-Simulationen wie Tokimeki Memorial'® sind
zwar in Japan sehr beliebt, finden aber nur selten einen Weg nach Europa oder in die USA. Im
Gegensatz dazu wird unter geiibteren SpielerInnen im Falle des Genres RPG (Role Playing
Game) eine Unterscheidung zwischen westlichen und japanischen RPGs (J-RPGs)!” gemacht.
Doch ist das RPG eines der dltesten Computerspiel-Genres und hat sich selbstverstidndlich
ebenso wie die anderen Genres immer weiter ausdifferenziert. Es ist nicht automatisch
anzunehmen, dass eine japanische Firma lediglich J-RPGs auf den Markt bringt: Die Serie Dark
Souls (seit 2011) etwa hat starke Ziige von ,westlichen‘ RPGs, wurde aber von der japanischen
Firma FromSoftware und vom japanischen Publisher Bandai Namco verdffentlicht. Die
Bezeichnung des J-RPGs dient heute wohl eher der Bezeichnung eines Spielmodus, der
urspriinglich vielleicht tatsdchlich mit der Nationalitit der Hersteller in Verbindung gebracht
werden konnte, inzwischen aber durch die groBe Vernetzung der Branche nicht mehr
zwangsldufig etwas damit zu tun haben muss.

So ist nicht klar zu beantworten, welche Spiele genau gemeint sind, wenn Fans
japanischer Spiele — die es trotz der obigen Ausfiihrungen durchaus gibt'® und die nicht

unerwihnt bleiben sollten — bewusst von ,japanischen® Spielen sprechen. Sind es Spiele, die es

nicht bis auf den ,westlichen® Markt schaffen, oder Spiele mit — aus welchen Griinden auch

16 Zumeist handelt es sich dabei um Visual Novel Spiele, deren Ziel es ist, den steuerbaren Charakter mit méglichst
vielen Figuren des Spiels eine Liebesbeziehung eingehen zu lassen. Je nach Spiel konnen diese auch erotische
Inhalte umfassen. Das genannte Tokimeki Memorial 16ste nach dem Erscheinen des ersten Teils 1994 bzw. 1995
in Japan einen Boom aus, der das Genre aus der otaku-Szene 16ste; viele neuere Spiele orientieren sich an diesem
Wegbereiter (Seidl 2005:80).

17 RPGs beruhen auf Pen & Paper-Rollenspielen wie Dungeons & Dragons (1974) (Seidl 2005:65). Die Spiele
zeichnen sich dadurch aus, dass ein Charakter durch die Handlung gefiihrt wird, mit dem man sich selbst stark
identifiziert und den man nach eigenen Vorlieben gestalten kann, indem man Punkte auf Fahigkeiten oder
Eigenschaften setzt und diese dadurch verstéirkt. Als Unterschiede zwischen westlichen und japanischen RPGs
wird beispielsweise genannt, dass japanische RPGs auf Kosten von epischen, grofteils unverdnderlichen
Geschichten die Handlungsfreiheit beim Spielen eher einschrinken, wahrend westliche Spiele (wie etwa Skyrim
(2011)) groBe Freiheiten im Handlungsablauf oder der Erstellung eines eigenen, unabhéngigen Charakters
ermdglichen (Seidl 2005:70-72). Im japanischen Diskurs wird dieser Unterschied hdufig damit erklért, dass
japanische Spielerlnnen genau wissen mochten, um was es im Spiel geht und sich lieber durchfiihren lassen,
wihrend sich ,westliche® Spielerlnnen Unabhéngigkeit und Individualismus erwarten (Seidl 2005:71, Saitd
2009:18).

18 Webseiten wie Jpgames.de oder eine Anleitung, wie man japanische Spiele spielen kann, ohne die japanische
Sprache zu versehen (vgl. Gamers Global 2011), bestitigen diese Annahme.
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immer — ,japanischen‘ Inhalten? Sind es alle Spiele aus Japan — wie etwa Super Mario — oder
sind es nur diejenigen, die ein gewisses, wie auch immer geartetes japanisches ,Flair® besitzen?
Um eine genaue Aussage dazu treffen zu kdnnen, miisste wohl eine nihere Auseinandersetzung
in Form von quantitativen Untersuchungen erfolgen. Doch legen allein diese Fragen bereits
nahe, dass all diese Elemente in der Rezeption unter Umstinden ein ,japanisches® Spiel
ausmachen konnen. Denn was Mae Michiko bereits iiber die Kiinstler des Japonismus gesagt
hat, trifft eventuell auch hier zu: Im Endeffekt ist es vielleicht gar nicht so wichtig, ob
japanische Kultur richtig verstanden wird oder nicht, sondern was als solche angesehen wird
und werden kann (Mae 2013:28).

Zihlen japanische Computerspiele demnach zum Spektrum der Produkte, die unter dem
Schlagwort ,Cool Japan® weltweit vermarktet werden sollen? Sind sie als Teil japanischer soft
power zu betrachten? Die Annahme, dass japanische Computerspiele nicht auf ihre kulturelle
Herkunft reduzierbar sind, konnte diesem Ansatz wiedersprechen. Jedoch ldsst sich nicht
leugnen, dass Japan ein groBer Akteur in der Entwicklung und Verbreitung von
Computerspielen war und ist und japanische Computerspiele inzwischen iiber Japan hinaus
weltweite Bekanntheit erlangt haben. Wenn auch manchmal ungesehen, werden hier starke
transkulturelle Prozesse erkennbar: Erfunden in den USA und weiterentwickelt in Japan ist das
Computerspiel nun auf der ganzen Welt produzier-, konsumier- und spielbar und wandelt so
zwischen Kulturen, Nationen und Konventionen. Vielleicht ist es genau der Faktor der
Globalisierung, vor deren Hintergrund das Computerspiel iiberhaupt erst entstanden ist, der es
zu einem weltweit ganz natiirlich rezipierten Medium machte. Das bedeutet allerdings nicht,
dass es nicht fiir die Japanforschung interessant sein konnte: Gerade durch diese Komplexitét

ergeben sich zahlreiche Moglichkeiten, Computerspiele fiir die Japanologie zu erforschen.

2.4. Das Fantastische als das abstrahierte ,radikal Fremde’ - Was wir von
Fremdbegegnungen in Computerspielen lernen konnen

Da es in der vorliegenden Arbeit um das Thema der Fremdbegegnung in japanischen
Videospielen geht, muss zur Kontextualisierung vorab eine Diskussion dariiber erfolgen, was
mit dem sogenannten ,Fremden‘ iiberhaupt gemeint sein kann. Da im Folgenden untersucht
werden soll, welche Konzepte des ,Fremden‘ die jeweiligen Computerspiele vorstellen,
erscheint es nicht sinnvoll, a priori eine einzige Fremdheitstheorie fiir verbindlich zu erkléren.
Vielmehr soll in den den jeweiligen Spielen gewidmeten Unterkapiteln des Hauptteils der
vorliegenden Arbeit herausgearbeitet werden, wie die Spiele das ,Fremde* jeweils konstruieren
und beschreiben. Nichtsdestotrotz miissen mdgliche Definitionen des ,Fremden® diskutiert
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werden, damit deutlich wird, wonach bei der Analyse gesucht werden muss. Gingige Theorien
zur Kategorie des ,Fremden*!® verweisen darauf, dass sie nicht klar definiert werden kann, und
bringen sie mit dem Unheimlichen, dem Unbekannten oder dem, das ,,sich uns entzieht, als
auch unsere Vorstellung des uns scheinbar Vertrauten, dass [sic!] sich durch die
Amalgamierung mit Fremdheit plotzlich in ein Vexierbild unserer selbst verwandelt™ in
Zusammenhang (Miiller-Funk 2016:15). Das ,Fremde* geht daher, aufbauend auf dem Begriff
des ,Unheimlichen‘ nach Sigmund Freud, das uns an das ,Heimliche® erinnert, mit dem
,Eigenen‘ keine oppositionelle, sondern eine nicht zu verhindernde Wechselwirkung ein: Erst
durch die Begegnung mit dem ,Fremden‘ kann einem das ,Eigene‘ bewusst werden — und nur,
weil es das ,Figene‘ gibt, kann das ,Fremde‘ iiberhaupt erst entstehen. Wihrend das
,JFremde‘ oft mit Beunruhigung wahrgenommen wird, da es die Vertrautheit der
,Heimat‘ auflost und nicht selten genau aus diesem Grund ausgegrenzt wird, bezeichnet der
Begriff des ,Anderen®, der in diesem Zusammenhang auch oft fillt, etwas ,Zweites, das sich
vom Bezeichnenden abhebt oder gesondert behandelt wird, und kann daher nicht nur andere
Kulturen beschreiben, sondern etwa auch fiir genderspezifische Fragen verwendet werden
(Miiller-Funk 2016:17-20). SchlieBlich stehen das ,Fremde* und seine Wahrnehmung stets in
Relation zu der Person, die es betrachtet: Wir alle konnen potentiell in die ,Fremde‘ fahren und
zu ,Fremden‘ werden, ob zeitlich begrenzt als Touristinnen oder auch fiir ldngerfristige
Zeitrdume als MigrantInnen. Unser Blick auf das ,Fremde* verdndert sich daher je nach unserer
eigenen Perspektive. Die Doors brachten dies auf den Punkt, als Jim Morrison 1967 sang:
,People are strange when you’re a stranger* (vgl. The Doors 1967). Das ,Fremde* kann somit
an das Uberschreiten von Grenzen (wie etwa Staatsgrenzen) gebunden sein und ist damit,
dhnlich wie diese Grenzen, ein menschlich geschaffenes Konstrukt (Miiller-Funk 2016:24-26).
Ebenso konnen sich Fremdheitskonzepte mit der Zeit verdndern: Die Globalisierung fiihrt dazu,
dass uns die Weiten der Erdkugel, die den Menschen vor hundert Jahren noch fremd und fern
erschienen, heute bekannter sind als man zunichst annehmen mdchte — und sich im Gegensatz
dazu in den ,eigenen‘ Kulturrdumen immer mehr ,fremde* Einfliisse ausmachen lassen (Miiller-
Funk 2016:28). Phianomene wie Migration, Kulturtransfer und die global vernetzte
Medienlandschaft zeigen nicht nur, wie sich das Verhdltnis von ,Fremdem‘ und
,Eigenem" stetig verdndert, sondern legen nahe, wie aktuell und wichtig auch die theoretische

und mediale Auseinandersetzung mit dem ,Fremden‘ nach wie vor ist (Miiller-Funk 2016:15).

19 Fiir eine Ubersicht iiber Diskurse und Ansitze zur ,Fremde* vgl. Miiller-Funk 2016.
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Neben Computerspielen, deren Handlungen in real anmutenden Settings zu verorten
sind, existieren auch zahlreiche Produktionen, die in eine oft sehr detailreiche, fiktive
Fantasiewelt einladen, die nicht nur von Menschen, sondern auch von verschiedensten
Fabelwesen bewohnt wird. Oft bedeutet das, wie etwa im Falle von Final Fantasy, dass zum
Beispiel als ,Gegner* definierte Figuren als Monster oder Mischwesen aus Mensch und Tier
abgebildet werden. Das ,Fremde‘ muss allerdings nicht zwangsldufig dem gegnerischen
Bereich angehdren: Man denke etwa an den kleinen Gehilfen Toad aus der Super Mario-Reihe,
der als sprechender Pilz mit Armen und Beinen den Protagonisten tatkréftig unterstiitzt, oder
anthropomorphe Protagonisten wie in den Spielereihen Sonic the Hedgehog (seit 1991) oder
Donkey Kong (seit 1981). Je nach Komplexitit der Spielwelt konnen die unterschiedlichsten
Volker oder Gruppierungen aufeinandertreffen. RPGs etwa enthalten zumeist grof3e
erforschbare Welten, die darauf ausgelegt sind, durch die SpielerInnen entdeckt zu werden. So
bereist man meist einen Ort nach dem anderen und kann sich mit der Bevdlkerung unterhalten,
um Spieltipps oder Geheimnisse zu erfahren — die einen dann vielleicht sogar an Orte flihren,
die im linearen Spielverlauf nicht vorgesehen sind und einen Seitenstrang der Handlung 6ffnen.
Oft wird dabei, um kulturelle Vielfaltigkeit zu simulieren, mit verschiedenen Klischees
gearbeitet. So prasentiert zum Beispiel die Welt von Ni no kuni: Shiroki seihai no joo (dt. Ni
no kuni: Der Fluch der Weifsen Konigin, 2011 bzw. 2013) ein ,arabisch‘ anmutendes Dorf in
einer Wiiste, ein winterliches Dorf, dessen BewohnerInnen in Iglus hausen, und ein tropisches
Urlaubsparadies. Und nicht selten kommt es daher auch vor, dass die BewohnerInnen dieser
Orte noch weiter durch ihre duflere Erscheinung, wie etwa durch das Aufweisen von tierischen
Merkmalen, charakterisiert bzw. verfremdet werden.

Dies erinnert an fantastische Romane wie etwa The lord of the rings von J. R. R. Tolkien
(1954-1955) — doch die Urspriinge der fantastischen ,Fremde* gehen bereits auf die Antike
zuriick, was Mythenfiguren wie Kentauren oder der Minotauros, aber auch Vorstellungen von
Zauberei und Fabelwelten verdeutlichen (vgl. Ackermann 1994). Erscheinen uns menschliche
Halbwesen als besonders ,fremd‘ und unheimlich, gerade weil sie uns an das ,Eigene‘ — das
,Menschliche® — erinnern, es schlussendlich aber doch nicht sind? Tzvetan Todorov schreibt in
seinem einflussreichen Werk FEinfiihrung in die phantastische Literatur (1970), dass dieses
Fantastische, das man auch als das ,radikal Fremde‘ bezeichnen konnte (Miiller-Funk
2016:299), mit einer gewissen Unschliissigkeit einhergeht, die die LeserInnen hinterfragen lasst,
ob dieses Fantastische in dem vorgegebenen Setting tatséchlich real ist, oder ob es nicht doch
nur Einbildung — etwa eines Protagonisten — ist (Todorov 1992:40). Je nachdem, wofiir sich die

LeserInnenschaft entscheidet, wird das Fantastische zum Unheimlichen oder zum Wunderbaren
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— und fungiert daher als Grenze zwischen diesen beiden Entitdten (ebenda). Im Falle der
modernen fantastischen Literatur ergeben sich daraus die beiden Pole Horror und Fantasy
(Solms 1994:11-12). Das Fantastische ist dennoch, welche Funktion es auch immer erfiillen
mag, nicht nur als freizeitliche Wirklichkeitsflucht zu verstehen: Todorov beschreibt es auch
als einen Raum, in dem es moglich wird, ,,bestimmte Grenzen zu iiberschreiten, die ohne seine
Unterstilitzung unantastbar wiren®, wodurch auch tabuisierte Themen angesprochen werden
konnen (Todorov 1992:141). In diesem Zusammenhang befasst sich Todorov mit der Haltung
zu ganz realen Phdnomenen wie Homosexualitdt oder Polygamie; das Fantastische birgt die
Freiheiten, Botschaften zu transportieren, die eine realistische Beschreibung nicht zulassen
wiirde. Es ist daher nicht das Antonym zum ,Realen‘, sondern zum ,Realistischen‘: Dass es
Begebenheiten beschreibt, die sich unmdoglich zugetragen haben konnen, ist fiir den Transport
einer Aussage irrelevant — denn auch ohne Wirklichkeitstreue kann sich diese ergeben (Solms
1994:12).

Im konkreten Fall dieser Arbeit bedeutet das, dass durch den Einsatz des ,radikalen
Fremden®, das sich einerseits von den ,Menschen® abgrenzt, dem andererseits aber auch
,menschliche Eigenschaften® wie gesellschaftliche Organisation, Sprache und kollektives
Bewusstsein zugeschrieben werden, weitaus ungehinderter Themen wie Rassismus,
Fremdenfeindlichkeit oder deren weitere Auswirkungen wie Verfolgung, Versklavung oder gar
Massaker angesprochen werden konnen, als wenn diese Punkte einer bestimmten, real
existierenden kulturellen oder ethnischen Gruppe zugeschrieben werden miissten. Besonders
im Sektor der Computerspielindustrie, die, wie in den vorigen Kapiteln beschrieben, auf
globalen Marketing-Strategien aufbaut, ist es naheliegend, dass groler Wert darauf gelegt wird,
eine gewisse politische Zuriickhaltung zu bewahren, um einen weltweiten Verkauf zu
ermoglichen — vor allem in der jiingsten Zeit, in der Computerspielen nicht selten ein
unverantwortlicher Umgang mit ethnischen Stereotypen und dem Rassebegriff vorgeworfen
wird (vgl. Higgin 2012). Mischwesen, wie sie in allen drei fiir die vorliegende Arbeit
ausgewihlten Spielen auftreten, sind daher nicht einfach nur ,fremd‘; da sie in der Realitét
nichtexistente Fantasiegeschopfe sind, ist ihr Begreifen als ,fremd* nicht an konkrete kulturelle
Kontexte gebunden. Dadurch wird ihre ,Fremdheit® grundsétzlich verstdndlich und
diskutierbar: Zwar mogen sich Ereignisse und Umgangsformen mit dem ,Fremden‘ in den
Spielen auf historische Ereignisse stiitzen und sich daran orientieren, doch lassen sich die
Losungsvorschlidge, die in den Spielen unterbreitet oder zumindest angedeutet werden, nicht
mehr nur noch auf einen konkreten Fall der Weltgeschichte beziehen. Diese Spiele erzidhlen im

libertragenen Sinn von Interaktionen und Konflikten mit dem ,Fremden® bzw. auch
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Annidherungen an das ,Fremde‘, wie sie liberall auf der Welt passieren und passieren konnten.
In diesem Zusammenhang ist es wesentlich, zu hinterfragen, welche Optionen und Wege die
Spiele aufzeigen oder welche Idealvorstellungen sie vielleicht sogar lancieren, denn die
imaginierte Welt muss ,,nicht nur ein Fluchtort sein, wie der Fantasy hdufig vorgeworfen wird,
sie kann auch ein kritisches Zerrbild der Wirklichkeit oder ein utopisches Gegenbild
darstellen* (Solms 1994:17). Dies wird besonders relevant, sobald man es auf die Ansétze zu
Interaktivitit nach den Game Studies bezieht. Die Interaktivitit, die als eines der markantesten
Merkmale der Computerspiele gilt und diese von anderen Medien wie etwa dem Film
unterscheidet, kann aus ZuseherInnen Akteurlnnen machen: ,,With the addition of interactivity,
the image is not just a window but a tool that allows one to (metaphorically) reach through the
window frame to find things and manipulate and interact with them instead of just viewing
them®, schreibt etwa Mark J. P. Wolf (Wolf 2006:117). Spiele erfordern Handlungen von
Spielenden — denn ohne diese kdnnten sie (im Gegensatz zum Film, der auch ohne eigenes
Eingreifen stetig weiterlduft) gar nicht voranschreiten. Folglich ergibt sich ein groBeres
Identifikationspotential mit den Figuren und der Handlung als etwa bei anderen Medien: Das
Geschehende wird tatsdchlich durchgefiihrt und nicht nur beobachtet. ,,Dadurch wird nicht nur
das Wesen von Computerspielen als ,Spiel® bestimmt, sondern es bedeutet auch, dass
Computerspiele unseren Erkenntnissen und Wahrnehmungen sowie unserer Art zu handeln eine
starke Richtung vorgeben‘ (Yoshida 2013:96, eigene Ubersetzung). In diesem Zusammenhang
ist auch der Begriff der Immersion zu nennen, der auch von den Filmwissenschaften verwendet
wird und in den Game Studies das Phanomen bezeichnet, dass die SpielerInnen in die Spielwelt
hineingezogen werden. Dieser Effekt, den Computerspiele haben konnen, wird meist als etwas
Negatives bewertet, da man fiirchtet, dass dadurch schlielich nicht mehr zwischen Realitdt und
Spiel unterschieden werden konnte (Yoshida 2016:220). Salen und Zimmerman halten dies
jedoch fiir einen Trugschluss und verweisen auf die Besonderheit von Computerspielen, dass
sich Spielerlnnen so sehr hineinfallen lassen, als wire das Geschehen real, gerade weil man
weill, dass es nicht real ist (Salen/Zimmerman 2004, zit. n. Yoshida 2016:220). Es ist
anzunehmen, dass durch die Einbeziehung der Spielenden in die Spielhandlungen nicht nur eine
groBere Identifikation, sondern auch eine groBere Auseinandersetzung mit dem gezeigten
Thema in einem sicheren — weil nicht realen — Raum ermdglicht wird. Ansétze der Serious
Games-Forschung betonen, dass Computerspiele auch zur Losung von gesellschaftlichen
Problemen eingesetzt werden kénnen (Fujimoto 2007:6—7) — und dass eigentlich nicht nur die
urspriinglich so geplanten, sondern auch andere Spiele, die strenggenommen nicht unter die

Kategorie der Serious Games fallen, Lerneffekte erzielen konnen (Fujimoto 2007:20). Die
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Analyse der im Rahmen dieser Arbeit ausgewihlten Spiele wird daher nicht nur offenbaren,
welche Bilder des ,Fremden‘, welche mit ihm in Verbindung stehenden Konflikte und welche
Losungsvorschlige dargeboten werden oder welche dieser Elemente iibrig bleiben, nachdem
von den Herstellern sorgféltig abgewogen wurde, wie eine breite Zustimmung zu erhalten sei;
sie wird auch zeigen, welche Lehrmethoden hier zum Einsatz kommen, um klar zur Thematik
Stellung zu beziehen und das Publikum eventuell in eine bestimmte Richtung zu leiten. Dafiir
eignet sich der Einsatz des ,radikal Fremden® ausgesprochen gut — doch darf man hier nicht
dem Trugschluss erliegen, dass nur, weil diese Kategorie des ,Fremden® existiert, ihre Funktion
stets gleich ist. Todorov betont, dass der Sinn jeden Elements eines Werkes ,,nicht auB3erhalb
seiner Beziehungen zu den anderen Elementen deutlich werden kann* (Todorov 1992:92-93).
Und dies passt auf der einen Seite zu dem ,Fremden®, das sich erst durch die Kenntnis des
,Eigenen® in reziproker Abhdngigkeit definieren lésst, auf der anderen Seite aber auch zu dem
Ansatz der Game Studies, dass jedes Spiel in seiner Beschaffenheit einzigartig ist und gesondert

untersucht werden sollte.

2.5. How to Play — Uber Intermedialitit und eine ihr angemessene Untersuchungsmethode
Im Hinblick auf den bereits erwdhnten Streit zwischen Ludologie und Narratologie schreibt
Beil: ,,Fiir eine erste Anndherung an das Computerspiel erscheint es somit vielmehr sinnvoll,
sich klarzumachen, was Computerspiele nicht sind: Sie sind erstens in der Regel keine reinen
Spielkonstrukte und zweitens keine ,echten‘ interaktiven Erzdhlungen® (Beil 2013:28). Es ist
daher naheliegend, Computerspiele in ihrer Gesamtheit zu betrachten und die
Analysewerkzeuge jeweils dem Inhalt des Spiels anzupassen — dhnlich, wie es etwa auch in der
Filmanalyse der Fall ist (Faulstich 2008:26). Ein bedeutender Versuch, sich mit den
unterschiedlichen Ebenen eines Computerspiels auseinanderzusetzen, ist Danny Kringiels
Computerspielanalyse konkret (2009), in dem der Autor anhand eines umfassenden
Fragenkatalogs, gebildet aus verschiedenen Herangehensweisen der Game Studies, ein
ausgewdhltes Spiel aus unterschiedlichen Perspektiven beleuchtet. Er unterteilt seine Analyse
in ludologische, narrativistische, cyberdramatische, filmanalytische, architektonische und
lernbezogene Fragen. Da diese Finteilung einen dem Medium entsprechenden umfassenden
Uberblick bei der Analyse ermdglicht, wurde sie fiir die vorliegende Arbeit herangezogen, um
einen interdisziplindren Zugang an die ausgewihlten Spiele zu ermdglichen. Aufbauend auf
den in Kringiels Analyse verwendeten Kategorien wurde ein dhnlicher Fragenkatalog erstellt,
der sich allerdings nicht auf die grundsitzlichen Bestandteile der Spiele, wie in seinem Werk,

sondern vornehmlich auf die Fremdheitskonzepte der Spiele konzentriert — so ist es zum
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Beispiel fiir die in der vorliegenden Arbeit gewéhlten Fragen weniger von Bedeutung, in
welchem Verhéltnis Erzéhlzeit und erzdhlte Zeit zueinander stehen oder ob es moglich ist, in
die Architektur des Spiels selbst einzugreifen. Die Fragen, die in seinem Werk vorgeschlagen
werden, wurden daher teilweise ibernommen, aber auch abgedndert oder erginzt.

Grundsétzlich wird dabei untersucht, welche Mittel in den Spielen verwendet werden,
um eine Dichotomie zwischen dem ,Eigenen‘ und dem ,Fremden‘ zu konstruieren; genauer
wird im Zusammenhang damit hinterfragt, wie das Spiel die Spielenden in der Spielwelt
positioniert, wie ,fremde‘ Figuren als solche erkennbar gemacht werden und wie die
Begegnungen mit diesen dargestellt und bewertet werden. SchlieBlich ist auch zu untersuchen,
ob und wie sich das Verhéltnis zwischen ,Fremdem* und ,Eigenem* wéhrend des Spielverlaufs
verandert und wie das Spiel jeweils endet. Durch die Beantwortung dieser Fragen wird nicht
nur sichtbar, iiber welche Darstellungsmittel die Spiele in diesem Zusammenhang verfligen,
sondern auch, wie sie Uiber das ,Fremde* reflektieren und an einem Diskurs dariiber teilnehmen
konnen.

Da wihrend der Sichtung des Materials auffiel, dass nicht nur verschiedene analytische,
sondern auch inhaltliche Ebenen unterschieden werden konnen, wurde ergénzend ein
translationswissenschaftliches Werk herangezogen, um zu beurteilen, welche Spielbestandteile
als inhaltsvoll zu definieren sind: Minako O’Hagan beschreibt in Game localization:
Translating for the global digital entertainment (2013) diejenigen Spielinhalte, die im Zuge
einer Lokalisierung verdndert werden — und die demnach relevant fiir den Transport von
Informationen sein miissen. Dabei unterscheidet sie zwischen in-game text (jeglicher Text, der
in einem Spiel vorkommt), art assets (Grafiken und Bilder, die Informationen oder
Anweisungen beinhalten, wie etwa Strallenschilder), audio and cinematic assets (Musik- und
Filmsequenzen sowie Synchronisationen) und printed materials (Spielanleitungen und -
l6sungen) (O’Hagan 2013:122—-127). Diese Einteilung der Spielinhalte wurde in der
vorliegenden Arbeit mit Kringiels Einteilung der Analyseebenen zusammengefiihrt — lediglich
die printed materials spielen hierbei keine Rolle, da sich die vorliegende Analyse nur mit den
Spielen selbst, aber nicht mit erginzendem Material wie Komplettlosungen oder
Spieleanleitungen auseinandersetzt. Stattdessen wurde die Ebene der nicht-cinematischen
Grafiken ergéinzt, die zwar aufgrund ihrer Universalitdt vielleicht nicht lokalisiert werden
miissen, jedoch deshalb nicht weniger Informationsgehalt aufweisen.

Neben der textuellen und der audiovisuellen Ebene wurde auch ein gro3er Schwerpunkt
auf die Spielregeln und die damit verbundene Interaktivitit der Spiele gelegt, da es als relevant

erachtet wurde, ob es den Spielenden ermdglicht wird, das Verhéltnis zwischen ,Fremdem* und
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,Eigenem* selbstindig mitzubestimmen. In diesem Kontext ist es daher fiir die ausgewéhlten
Spiele und die Fragestellung besonders wichtig, zu hinterfragen, wie viel Entscheidungsfreiheit
den Spielenden gegeben wird und inwiefern sie den Spielverlauf aktiv mitgestalten konnen, da
dadurch offensichtlich wird, ob die Spiele versuchen, einen von den Produzenten als solchen
verstandenen ,richtigen® Umgang mit dem ,Fremden‘ zu unterrichten und auf welche Mittel sie
dabei zuriickgreifen.

Aus diesen Uberlegungen und den Ausfiihrungen von Kringiel und O’Hagan ergab sich
eine Einteilung der zu analysierenden Spiele in verschiedene Ebenen, an die Fragen aus dem
zuvor zusammengestellten Fragenkatalog, der im Anhang dieser Arbeit eingesehen werden
kann, gestellt wurden. Um Wiederholungen zu vermeiden wurde von der Einteilung der Fragen
nach Kringiel im Text abgesehen und eine fiir diese Arbeit als sinnvoller erachtete
Herangehensweise gewéhlt: Da die Spiele, wie weiter unten noch genauer beschrieben wird,
vor allem aufgrund ihres Narrativs und der darin vorkommenden Figuren ausgewéhlt wurden,
wird auch in der Analyse zundchst ein Schwerpunkt auf die Handlungsebene gelegt. Die
filmische, die architektonische und die ludologische Ebene sowie die Belohnungs- und
Bestrafungssysteme der Spiele wurden im Anschluss hinsichtlich der Art und Weise, wie sie
das durch die Handlung definierte Verhiltnis von ,Eigenem‘ und ,Fremdem® unterstiitzen und
unterstreichen, untersucht. Die interaktiven Mdglichkeiten, die genau genommen in die Ebene
der Spielregeln einzuordnen wiren, werden als eigener Unterpunkt behandelt, da durch sie erst
sichtbar wird, iiber wie viel Freiheit die Spielenden eigentlich im Umgang mit dem
,JFremden® verfiigen.

Ein besonders wichtiges Kriterium bei der Materialauswahl war das Vorkommen von
Figuren, die aufgrund verschiedener Bedingungen nicht in die Kategorie ,Mensch‘ einzuordnen
sind, sich aber wie Menschen organisieren (also z.B. durch Sprachen kommunizieren, geordnet
zusammenleben oder ein Bewusstsein fiir die Geschichte oder Kultur ihres eigenen Kollektivs
besitzen). Des Weiteren musste ein direkter Kontakt zwischen dem Avatar und diesen Figuren
moglich sein und die Begegnung mit diesen und die daraus eventuell resultierenden Konflikte
ein zentrales Thema des Spiels sein. Um einen umfangreichen Uberblick iiber die
Darstellungsmittel der Spiele zu garantieren, wurden vier Spiele, wobei es sich bei einem um
eine direkte Fortsetzung zu einem der drei anderen Spiele handelt, gewihlt, die diese
Thematiken auf sehr unterschiedliche Art und Weise behandeln. Nach der Auswahl wurde eine
erste Sichtung des Materials vorgenommen, bei der auch Spieleratgeber herangezogen wurden,
um alle Details der Spiele erfassen zu konnen. Wihrend dieses ersten Durchspielens wurde —

mit dem Modell der Analyseebenen im Hinterkopf — ein Handlungsprotokoll mit Verweisen
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auf wichtige Schliisselstellen, ersten Zitaten aus dem Text und einer Zusammenfassung der
Spielregeln verfasst. Wo es moglich war, wurden mehrere Speicherstinde angefertigt, um
leichter wieder auf bestimmte Szenen zugreifen zu konnen. Da zwei der drei ausgewéhlten
Spiele nur iiber eine beschriankte Zahl an Speicherplétzen verfligten, wurde in diesen Féllen auf
sogenannte Playthrough-Videos 2° im Internet zuriickgegriffen, um Spiel- oder
Handlungssequenzen nochmals zu sichten. Aus den angefertigten Protokollen wurden
schlieBlich relevante Sequenzen ausgewdhlt, in denen das ,Fremde’ oder das
,Eigene‘ thematisiert wurden, die darauthin erneut gespielt oder mit Hilfe der erwihnten Videos
genauer untersucht wurden. Dabei wurde auf den jeweiligen Ebenen hinterfragt, was iiber das
,Fremde‘ oder das ,Eigene‘ zum Ausdruck gebracht wird, wodurch am Ende im Gesamten eine
Aussage Uber den Standpunkt gegeniiber der Dichotomie zwischen ,Fremdem‘ und
,Eigenem* moglich wurde. Aus diesen Protokollen ergab sich der Datenkorpus, der fiir die
Beantwortung des Fragenkatalogs herangezogen wurde. AbschlieBend ist zu erwédhnen, dass
alle Spiele in Originalsprache auf Japanisch gespielt wurden, da es in dieser Arbeit darum geht,
festzustellen, wie das Thema des Umgangs mit ,Fremdheit* fiir das japanische Zielpublikum
gestaltet wurde; im Falle der internationalen bzw. englischsprachigen Versionen konnte dies
durch etwaige Lokalisierungsmaflnahmen verdndert worden sein. Sédmtliche vorkommende
Zitate stammen daher aus eigener Ubersetzung — wichtige Schlagworte werden bei Bedarf auch

in Originalsprache angegeben.

3. Analyse der Spiele

Alle fiir die Analyse ausgewdhlten Spiele befassen sich auf ihre eigene Art und Weise mit dem
Thema der ,Fremdheit’ und erschienen im Zeitraum zwischen 2000 und 2010. Sie sind
unterschiedlich bekannt und entspringen zwar dem Fantasy-Genre, weichen aber in ihren
Spielregeln teils stark voneinander ab und kdnnen daher verschiedenen Spielgenres zugeordnet
werden.

Die Fire Emblem-Serie (Faia Emuburemu 7 7 A 7 —=X 7 L 1) gibt es bereits, seit

der erste Teil 1990 fiir Nes bzw. Famicom erschien. Sie wird oft als beliebtes Beispiel, wenn

20 Auf youtube.com finden sich zahlreiche Videos von Spielerinnen und Spielern, die ihr Spielerlebnis mit der
Internetcommunity teilen wollen und daher Aufzeichnungen anfertigen, wihrend sie spielen. Selbstverstandlich
zeigen diese Videos, besonders in Spielen mit hohem Interaktivitdtsgrad und mehreren Handlungsstréngen, stets
nur den einen Weg, den der/die konkrete SpielerIn gewiahlt hat, und koénnen daher in solchen Fillen nicht zur Rate
gezogen werden. Im Falle der vorliegenden Arbeit ergab es sich gliicklicherweise so, dass gerade das Spiel, das
viele spielerische Entscheidungen forderte, unbegrenzt Speicherstinde zur Verfiigung stellte und die anderen drei
Spiele ihrem Publikum kaum Entscheidungsfreiheit boten. Andernfalls wire eine eigene Aufzeichnung der
Spielinhalte notwendig gewesen.

31



nicht sogar als Begriinder, des Genres SLG-RPG, der Simulationsrollenspiele, genannt (N.N.
2012:4). Die Spiele der Serie zeichnen sich bereits seit ihren Anfangen dadurch aus, dass eine
groBBe Anzahl an Charakteren wihrend des Spielverlaufs angesammelt werden kann, die dann
strategisch in Schlachten eingesetzt werden, die gewisse Ahnlichkeiten zu Schach aufweisen.
Dieses Spielprinzip wird mit Elementen des RPGs kombiniert: Charaktere konnen durch das
Sammeln von Erfahrung weiterentwickelt werden, wihrend das Spiel durch eine durchdachte,
meist sehr lange Story fiihrt. Figuren, die wihrend eines Kampfs von Gegnern besiegt werden,
konnen nicht zuriickgewonnen oder wiederbelebt werden. Da wéhrend der Kampfe auch nicht
gespeichert werden kann, sieht man sich, um ein perfektes Spielergebnis zu erreichen, oft
gezwungen, die Spielekonsole neu zu starten und ein Level komplett zu wiederholen. Das
macht das Spielen der Serie zu einer sehr anspruchsvollen Freizeitbeschéftigung, die nicht jeden
gleichermallen anspricht; von den ausgewihlten Spielen verkauften sich die Fire Emblem-Teile
am schlechtesten (vgl. Famitsii 2005), und wéhrend in einer Befragung 39,3 Prozent der
Befragten angaben, die Serie zu kennen, hatten nur 8,6 Prozent schon einmal ein Spiel gekauft
und nur 4,7 Prozent den Wunsch, es in Zukunft zu kaufen (Famitsi 2005:213).

Die Tales of-Serie (Teiruzu obu 7 A /L A4 7") erschien etwas spiiter als Fire Emblem:
1995 kam das erste Spiel fiir SNES bzw. Super Famicom auf den Markt. Die Serie basiert auf
klassischen RPG-Regeln: Wihrend des Spielverlaufs werden verschiedene Charaktere zur
eigenen Gruppe hinzugefiigt, die dann weiterentwickelt werden konnen und einen festen Platz
in der Handlung haben. Die Geschichten sind, ebenso wie die Fire Emblem-Storys, oft
kompliziert und fiihren die Protagonistlnnen nicht selten in einen Kampf zwischen ,Gut* und
,Bose‘ — wobei die Avatare stets auf der ,guten‘ Seite zu verorten sind. Kdmpfe wurden schon
in der Anfangszeit der Serie in Echtzeit ausgetragen — was fiir die frithen RPGs, die vor allem
rundenbasierte Kédmpfe wihlten, untypisch ist. Die Spiele konnten schon frith mit
eingesungenen Titelsongs, Synchronisationen und schoner Anime-Grafik iiberzeugen und
laden in fantastische Welten ein. Obwohl die Serie ein wenig unbekannter als Fire Emblem
(37,6 Prozent) ist, haben deutlich mehr Befragte schon einmal ein Spiel gekauft (11,4 Prozent)
oder wollen dies in Zukunft tun (7,4 Prozent) (Famitst 2005:213).

Die Zeruda no densetsu-Serie (‘€ /V % D5, intl. The Legend of Zelda, fortan Zelda)
reicht am weitesten in die Vergangenheit zuriick; es ist wohl keine Ubertreibung, in ihrem Fall
von einem ,Urgestein‘ Nintendos zu sprechen: Seit 1986 sind zahlreiche Titel erschienen, die
sich weltweit grofiter Beliebtheit erfreuen. Da die Spiele unterschiedlichste Elemente
beinhalten, ist es schwer, sie einem bestimmten Genre zuzuordnen; Famitsi bezeichnet sie etwa
als Action Adventure oder als Action RPG (Famitsii 2005:107/109). Die Spiele bieten Rétsel,
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Kéampfe, Minispiele und groB3 angelegte, erkundungsreiche Welten und laden so in ein
abwechslungsreiches Geschehen ein. Die Konstante, die alle Spiele der Serie miteinander
verbindet, ist der Protagonist Link, der immer wieder zu verschiedenen Zeitpunkten als Held
der Spielwelt wiedergeboren wird, um diese vor den Méchten des ,Bdsen‘ zu retten. Die Serie
ist mit Abstand die bekannteste der drei ausgewahlten: 72,1 Prozent gaben an, sie zu kennen,
24,1 Prozent, schon einmal ein Spiel gekauft zu haben, und 10,6 Prozent, wieder eines kaufen
zu wollen (Famitsii 2005:212).

Die vier Spiele wurden aufgrund ihres zeitnahen Erscheinungsdatums und ihrer
unterschiedlichen Thematisierung des ,Fremden‘ ausgewéhlt: Wihrend die Vertreter aus der
Fire Emblem-Reihe das ,Fremde® als von dem ,Eigenen‘ unterdriickt definieren, verortet das
Spiel aus der Tales of-Serie es auf der gegnerischen Seite, die das ,Eigene‘ tyrannisiert. Das
Spiel aus dem Zelda-Universum dagegen zeichnet iiberhaupt keine Konflikte zwischen
,JFremdem* und ,Eigenem‘ und konzentriert sich stattdessen auf den inneren Konflikt des
Protagonisten, selbst ,fremd® zu sein. Gemill den bereits vorgestellten Theorien der Game
Studies wurde darauf geachtet, dass die jeweiligen Besonderheiten der Spiele nicht durch eine
einheitliche Analyse verloren gehen. Dennoch wurden wiéhrend der Untersuchung des
Materials schnell Gemeinsamkeiten erkannt, an denen sich die Einteilung der Analysekapitel
orientiert: So wird die Situation, wie sie zu Beginn der Spiele beschrieben wird, durch eine
Vorgeschichte erklart, die ebenfalls auf das Verhdltnis zwischen ,Fremdem® und
,Eigenem‘ Bezug nimmt. Fiir die Beschreibung dieser Dichotomie leistet die jeweils
eingenommene Erzdhl- und Erlebnisperspektive einen entscheidenden Beitrag, da sie es
entweder zuldsst, ,Fremdes‘ und ,Eigenes® distanziert von aullen zu betrachten oder aber in der
Innenperspektive bestimmter Figuren zu verweilen. Fiir die narrative Konstruktion und
Weiterentwicklung der Dichotomie zwischen ,Eigenem* und ,Fremdem‘ wurden diese Ebenen
neben dem Inhalt mit besonderem Augenmerk untersucht.

Wie die angesprochene Bedeutung der Perspektive bereits vermuten ldsst, ermdglichen
es erst die Avatare bzw. Protagonistlnnen, deren Identitdt die Spielenden annehmen, das
Verhiltnis zwischen ,Fremdem® und ,Eigenem‘ zu ergriinden und zu verstehen. Sie bewerten
die Lage, und ihre Standpunkte unterscheiden sich unter Umstinden von den auf beiden Seiten
vorherrschenden Meinungen. Tatsédchlich sind es die Taten der durch die Spielenden selbst
steuerbaren Figuren, die das Verhiltnis zwischen ,Eigenem* und ,Fremdem* stetig verdndern,
indem sie aus ithm ausbrechen und sich zwischen den beiden Polen hin und her bewegen. In

diesem Zusammenhang soll daher zunéchst untersucht werden, welche Vorgaben die Spielwelt
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fiir den Umgang zwischen ,Fremdem‘ und ,Eigenem* setzt und wie sich die Avatare in diese
Ausgangssituation einordnen oder von dieser unterscheiden.

Die Analyse des in den Spielen eingesetzten Filmmaterials und der Spiele-Architektur
sucht vor allem auf der audiovisuellen Ebene nach Hinweisen dafiir, ob und wie diese die
vorangegangenen Ergebnisse unterstiitzen. Dabei wird beispielsweise nach visuellen
Unterschieden zwischen Orten in der ,Fremde® und in der ,Heimat‘ oder — falls vorhanden —
auf Synchronisierungen geachtet. Fiir die Spielregeln wird in dieser Hinsicht zum Beispiel
gefragt, ob fiir alle Figuren dieselben Regeln gelten. Durch die Untersuchung der Belohnungs-
und Bestrafungssysteme wird auBlerdem {iberpriift, welches Verhalten von den Spielen
gefordert und welches verurteilt wird. Diesen ersten Anzeichen dafiir, dass die Spiele die
Spielenden in eine bestimmte Richtung lenken wollen, wird durch die Analyse der interaktiven
Moglichkeiten noch genauer nachgegangen: Hier soll untersucht werden, welche
Herangehensweisen als unmdglich definiert und wo den Spielenden bewusst Grenzen gesetzt
werden — auf welchen Ebenen kann direkt in das Spiel eingegriffen werden, und welche Folgen
hat dies fiir den Ausgang der Dichotomie am Ende des Spiels?

Die einzelnen Analysekapitel schlieen jeweils mit einem Fazit zum untersuchten Spiel,
in dem auf der Basis der jeweiligen Einzelanalysen zusammengefasst wird, wie das
,JFremde‘ im untersuchten Spiel thematisiert und beschrieben wird und wie die Dichotomie
zwischen ,Eigenem‘ und ,Fremdem® aufgebaut und veréndert wird. Die Ergebnisse werden in
einer Conclusio miteinander in Bezug gesetzt, um so schlieBlich eine detaillierte Antwort auf
die Frage, welche Aussagen die Spiele liber das ,Fremde‘ und die Begegnung mit diesem treffen,

zu erhalten.

3.1. Fire Emblem: Soen no kiseki und Akatsuki no megami

Das Spiel Fire Emblem: Séen no kiseki 7 7 A4 7 — T L7 L A EROEB (intl. Fire
Emblem: Path of radiance, eig. ,,Fire Emblem: Die Spuren der blauen Flamme*, fortan: Soen)
erschien in Japan am 20. April 2005. Es war das erste Spiel der Serie, das in 3D-Grafik
dargestellt wurde, und erhielt vom japanischen Computerspielmagazin Famitsii eine Bewertung
von 34 (von mdglichen 40) Punkten — was in diesem System der zweitbesten Kategorie (Gold)
entspricht (Famitsti 2006:380-381). In seinem Erscheinungsjahr verkaufte es sich etwa 150.000
Mal und lag damit auf Platz 86 der meistverkauften Spiele des Jahres (ebenda). Sein Nachfolger,
Fire Emblem: Akatsuki no megami 7 7 A 7 —=T A 7 L ABED 1248 (intl. Fire Emblem:
Radiant dawn, eig. ,,Fire Emblem: Die Gottin der Morgenrdte®, fortan: Akatsuki), erschien am

22. Februar 2007 und verkaufte sich mit etwa 170.000 Exemplaren nur wenig besser als sein
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Vorginger. Auf Platz 98 der meistverkauften Spiele des Jahres erhielt es mit 33 Punkten
ebenfalls eine Goldbewertung (Famitst 2008:380-381).

Die beiden Spiele, die sich als eine Erzdhlung zusammenfassen lassen, drehen sich um
den Protagonisten Ike?!, der als Mitglied und spiter Anfiihrer einer Gruppe von SoldnerInnen
in die politischen Verstrickungen der Spielwelt hineingezogen wird. Diese Welt, die von zwei
sogenannten ,,Gattungen* (shuzoku FEJ%), den Beoku ~X4 7 und den Raguzu 7 7 K22,
bevolkert wird, wird bereits seit mehreren hundert Jahren von Konflikten geprigt, die diese
beiden Gruppen miteinander austragen. Die ewigwihrenden Kédmpfe fiihren schlieflich zu einer
Bestrafung durch eine Gottin, die die Kriege zwischen den beiden Volkern nicht mehr ertragen
kann. In einem dramatischen letzten Kampf, in dem sich Beoku und Raguzu schlieBlich
miteinander verbiinden und Seite an Seite kimpfen, wird die Gottin besiegt und eine neue Welt
aufgebaut, die auf den Gedanken von Gleichberechtigung und Zusammenhalt fuf3t.

Wie bereits aus dieser sehr knappen Zusammenfassung der Handlung hervorgeht,
werden die Konflikte, die durch die Begegnung mit dem ,Fremden® hervorgerufen werden, zum
zentralen Thema gemacht — und motivieren einige der zentralen Charaktere zu ihren Taten. Im
folgenden Kapitel soll nun genauer untersucht werden, wie die Auseinandersetzung mit dem

,Fremden* erfolgt.

3.1.1. Analyse der Handlung

Die Handlung der Fire Emblem-Spiele wird hauptsichlich liber Text vermittelt: Dialoge, die in
Textfeldern dargestellt werden, werden mit jeweiligen Charakter-Bildern versehen, damit man
weil}, wer gerade spricht. Diese befinden sich hdufig vor einem gemalten 2D-Hintergrundbild,
das Aufschluss tiber den Aufenthaltsort gibt, aber den Figuren kaum Bewegungsfreiheit
einrdumt. Anders verhdlt es sich dagegen bei den Szenen, die vor einem dreidimensionalen
Hintergrund abgebildet werden: Diese orientieren sich an den Kampfsequenzen und zeigen die
Spielfiguren daher von oben. Die dreidimensionalen Figuren konnen Bewegungen im Raum
vollziehen. Um die aufgrund der Entfernung nicht zu erkennende Mimik zum Ausdruck zu
bringen, werden auch die Textfelder in diesen Szenen mit kleineren, aber dhnlichen Charakter-
Bildern versehen. Héufig werden Dialoge oder Sequenzen, in denen der Erzéhler spricht, auch

mit einem entsprechenden, die Szene beschreibenden Bild versehen, um die Stimmung zu

2l Fiir die Transkription der in den Spielen vorkommenden Namen und Bezeichnungen, die hdufig zwar
,westlich® anmuten, aber auch recht fantasievoll gewéhlt wurden, wird die Hepburn-Umschrift verwendet, wenn
es sich nicht um eindeutig erkennbare Worte oder Namen aus ,westlichen® Sprachen handelt.

22 Dies sind vermutlich Anspielungen auf die altnordischen Runen Berkano (B) und Laguz ().
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verstarken oder Sachverhalte anschaulicher zu machen. Zur Betonung von wichtigen Stellen
werden selten auch Filmsequenzen verwendet.

Die Handlung wird in beiden Spielen in Kapitel eingeteilt. Wahrend Soen sich aus etwas
weniger als dreiffig Kapiteln zusammensetzt, werden die Kapitel von Akatsuki vier
iibergeordneten Kapiteln zugeteilt. Die einzelnen Kapitel lassen sich wiederum in kleinere
Abschnitte einteilen: Jedes Kapitel enthilt zunéchst einen einleitenden Teil, der oft durch eine
Erzihlsequenz erginzt wird und dann zum sogenannten ,,Stiitzpunkt* (kyoten i) fiihrt, wo
eingekauft, gespeichert und Gesprache mit den Figuren gefiihrt werden konnen. Verldsst man
dieses Menti, folgt meist ein kurzer Dialog, der dann zu einer Kampfsequenz fiihrt, in der
gespielt werden kann. Danach folgt meist ein abschlieBender Dialog, von dem aus man vor dem
Beginn des niachsten Kapitels in ein Speichermenii gelangt.

Aufgrund dieser stets zutreffenden und iiberschaubaren Einteilung der Kapitel sowie der
recht linearen Handlung der Spiele ldsst sich ein Abschnittsprotokoll relativ einfach anfertigen:
Die Dialoge unterscheiden sich zwar je nach Schwierigkeitsgrad geringfiigig und gewisse
Sequenzen kdnnen verloren gehen, wenn Charaktere nicht in das eigene Team aufgenommen
oder wihrend des Kampfes besiegt wurden; die grundsitzlich mitgeteilten Informationen
werden allerdings dadurch nicht maBgeblich verdndert, sondern hochstens etwas reduziert — der
Spielverlauf bleibt daher stets derselbe. In diesem Zusammenhang ist auch zu erwdhnen, dass
bei Akatsuki die Moglichkeit besteht, die Handlung in einem zweiten Spieldurchlauf nach dem
ersten Durchspielen geringfiigig zu verdndern, und dass dariiber hinaus die Speicherdaten aus
Soen mit Hilfe einer Speicherkarte importiert werden konnen, wodurch sich kleine
Unterschiede in den Dialogen ergeben. SchlieBlich ist auf optionale Gespréiche zu verweisen,
die in jedem Kapitel im Stiitzpunkt abgerufen werden koénnen, wodurch Items und
Informationen gewonnen werden konnen, sowie auf sogenannte
,Unterstiitzungsgespriche (shien kaiwa, X P& 237%) zwischen den spielbaren Charakteren, die
nur ausgeldst werden, wenn diese ein bestimmtes Beziehungslevel?* erreicht haben. Da jedoch
durch keines dieser Elemente die Haupthandlung entscheidend beeinflusst wird, erfolgt die
Analyse exemplarisch auf Basis der Spiele im Schwierigkeitsmodus ,,Hard*“ und unter der
Annahme, dass alle Charaktere dem Team beitreten und bis zum Ende {iberleben, da dadurch
der hochste Informationsgehalt erwartet werden kann. Fiir die Analyse wird die Version der

Dialoge verwendet, die angezeigt werden, wenn die Speicherdaten {libertragen wurden, da die

2 Der Fortschritt dieser Beziehungen wird anhand von den Buchstaben C, B und A angegeben, wobei C die
niedrigste und A die hochste Stufe darstellt. Wird die Beziehung verstirkt, wechselt nach einiger Zeit der
Buchstabe und es werden neue Gespriche und kleine Boni wie etwa die Moglichkeit, sich im Kampf besser zu
unterstiitzen, freigeschalten.
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beiden Spiele in der vorliegenden Arbeit als eine zusammenhidngende Erzdahlung behandelt
werden. Im Abschnittsprotokoll, in dem neben den Sequenzen der Haupthandlung — eingeteilt
nach den Kapiteln, wie sie im Spiel vorgegeben werden — auch die Filmabschnitte detailliert
beschrieben werden, wird es entsprechend vermerkt, wenn fiir ein Ereignis bestimmte
Voraussetzungen erfiillt werden miissen. AuBlerdem wird angegeben, wie die einzelnen
Charaktere im Team aufgenommen werden und unter welchen Figuren Beziehungen aufgebaut
werden konnen, durch die dann Unterstiitzungsgespriche verfiigbar werden. Die Zitierweise

bezieht sich auf dieses Protokoll, das im Anhang zurate gezogen werden kann.

3.1.1.1. Handlung
Die Handlung fiihrt die SpielerInnen auf den Kontinent Teriusu, auf dem sich verschiedene
Koénigreiche und ein Kaiserreich befinden. Eines davon ist das Konigreich Kurimia, ein
vermeintlich friedlicher und stabiler Ort sowie die Heimat des Protagonisten und Avatars Ike.
Zu Beginn der Erzdhlung fillt das benachbarte Konigreich Dein iiberraschend in Kurimia ein.
Ikes Soldnertruppe erklért sich bereit, Erinshia, die Prinzessin von Kurimia, in das Kénigreich
Garia zu geleiten, damit sie aus dem Exil ihr Konigreich zuriickerobern kann.

In Garia begegnet Ike erstmals Vertretern der Raguzu und freundet sich mit diesen an.
Nach dem Tod seines Vaters wird er Anfiihrer der Soldnertruppe und begleitet Erinshia weiter
ins Kaiserreich Begunion, um dort militdrische Unterstiitzung fiir die Riickeroberung Kurimias
zu erbitten. Gemeinsam mit einigen Raguzu-KriegerInnen reist Ike durch die verschiedenen
Raguzu-Konigreiche und tritt mit unterschiedlichen Vilkern in Kontakt. Als die S6ldnertruppe
in Begunion ankommt, erfahrt Ike, dass hier jahrhundertelang Raguzu von Beoku als Sklaven
gehalten wurden und sich noch nicht alle Beoku an das erst seit kurzem verabschiedete
Verbotsgesetz halten. Beim sogenannten GroBen Massaker von Serinosu (Serinosu
daigyakusatsu =V J A KJERL) zwanzig Jahre zuvor war das Raguzu-Volk der Reiher (sagi
) von Beoku angegriffen worden und gilt seither als ausgestorben. Ike erklirt sich dazu bereit,
die junge Kaiserin von Begunion dabei zu unterstiitzen, die kriminellen SklavenhindlerInnen
zur Rechenschaft zu ziehen. Durch seine Hilfe kann sie sich bei zwei iiberlebenden Mitgliedern
der Konigsfamilie der vermeintlich ausgerotteten Reiher fiir die Taten ihres Volkes
entschuldigen.

Der Kampf zwischen Dein und Kurimia wird auf eine iibernatiirliche Ebene gehoben,
als sich herausstellt, dass der Konig von Dein eigentlich versucht, durch die Verbreitung von
Chaos-Energie, die durch Kriege entsteht, eine bosartige Gottheit zu erwecken, die in einem

Medaillon schlift. In Séen kann dies allerdings noch einmal verhindert werden: Kurimia wird
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zuriickerobert und das Medaillon an die rechtmifBigen Besitzer, die Reiher, zuriickgegeben.
Erinshia wird Konigin von Kurimia und bemiiht sich, ein Land aufzubauen, in dem Raguzu und
Beoku friedlich zusammenleben kénnen.

Die Handlung von Akatsuki findet drei Jahre nach diesen Ereignissen statt. Der
Kontinent Teriusu hat sich seither stark verdndert: Kurimia hat auf den Herrschaftsanspruch
iiber Dein verzichtet, weshalb Begunion Dein weiterhin besetzt hélt. Vor diesem Hintergrund
beginnt in Dein ein Befreiungskrieg gegen die Soldaten von Begunion, die die Bevolkerung
Deins ausbeuten und tyrannisieren. Unter der Flagge des angeblich bisher versteckt gehaltenen
Sohnes des besiegten Konigs von Dein und angefiihrt von der Generalin Mikaya, die auch als
LJungfrau der Morgenrdte (akatsuki no otome WE @ . 7 ) verehrt wird, zieht das
Befreiungsheer fiir die Zukunft Deins in den Kampf. Die Soldaten aus Begunion koénnen
vertrieben und Dein zuriickerobert werden.

Wihrenddessen muss sich Erinshia in Kurimia einer Revolte stellen. Sie wird aufgrund
ihrer Bemiihungen, die Beziehungen zwischen Beoku und Raguzu aufrecht zu erhalten, vom
alten Adel Kurimias nicht akzeptiert und muss sich der Herausforderung stellen, das Volk unter
sich zu vereinen. lke, der urspriinglich bei ihr im Palast hédtte bleiben sollen, konnte den
arroganten Adel nicht ertragen und hat sich mit seiner Séldnertruppe zuriickgezogen. In einem
aussichtslosen Moment kommt er ihr zur Hilfe, sodass sie die Rebellion zerschlagen kann. Ike
erfihrt kurze Zeit spiter, dass der Altestenrat von Begunion in die Veranlassung des GroBen
Massakers von Serinosu verwickelt war. Die Raguzu-Konige bilden eine Union (Raguzu-rengo
Z 7 X5#4) und erkliren Begunion den Krieg. Ike beschlieBt, sie in ihrem Bestreben zu
unterstiitzen und schlief3t sich ihnen an.

Mit vereinten Kriaften kommt das Heer der Raguzu gut voran und schafft es, immer
weiter nach Begunion vorzudringen. Die Motivation wird jedoch gebrochen, als der
Thronfolger Garias schwer verletzt wird. Als die Union beschliet, sich nach Garia
zuriickzuziehen, wird sie von Streitkrdften Deins aufgehalten. Der neue K6nig von Dein ist mit
Begunion einen sogenannten ,,Blutschwur® eingegangen, der ihn dazu verpflichtet, stets zu
erflillen, was das Kaiserreich von ihm erwartet. Die Armee des Konigreichs greift daher,
angefiihrt von Mikaya, die nach wie vor die Generalin des Heeres ist, in den Krieg ein und
versucht vergeblich, die Raguzu-Union unter allen Umstdnden vom Riickzug abzuhalten. Die
Union wird schlieBlich von Begunion bis nach Garia verfolgt. Da Kurimia, das an der Grenze
zu Garia liegt, der Kampfschauplatz werden soll, stellt sich Erinshia vor Kampfbeginn zwischen

die Fronten und legt ihre Waffe nieder, um die Auseinandersetzung zu vermeiden und auf die
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Neutralitdt Kurimias zu verweisen. Begunion lédsst sich davon nicht beeindrucken und startet
den Angriff, kann aber besiegt werden.

Zu diesem Zeitpunkt stellt sich heraus, dass die Kaiserin von Begunion vom Altestenrat
entmachtet wurde und nicht fiir die kriegerischen Handlungen des Kaiserreiches verantwortlich
ist. Sie stofit nun zur Union und bittet sie, ein Biindnis mit ihr zu schlieen und ihr dabei zu
helfen, ihr eigenes Land zuriickzuerobern — in einer Zusammenarbeit zwischen Raguzu und
Beoku. Ike wird zum Oberbefehlshaber des Heeres ernannt.

Auf dem Weg nach Begunion greift das Heer von Dein erneut in die Geschehnisse ein:
Durch raffinierte Taktiken konnen sie die Zahl der Soldaten auf Seiten der Kaiserin drastisch
reduzieren. Als sich schlieBlich auch der Prinz der Drachen in den Kampf einmischt, ist die
Chaos-Energie so ausgeprégt, dass die Gottheit des Medaillons zu erwachen droht — woraufhin
Mikaya sie instinktiv durch ein Lied erweckt, diese in sie fahrt und durch sie zur Gruppe
sprechen kann. Zur selben Zeit erwacht die Gottin Astarte, die die Kémpfe der Beoku und
Raguzu sieht und eine gottliche Strafe verhingt: Beinahe alle Personen auf dem Schlachtfeld
werden zu Stein verwandelt, nur wenige iiberstechen den Zauber unbeschadet. Um die
Versteinerten zuriick zu verwandeln, schlieBen sich die Uberlebenden mit der Gottin des
Medaillons Yunnu zusammen, die tatsdchlich nicht so bose ist, wie die Legenden erzdhlen.
Astarte wird schlieflich besiegt — die Versteinerten werden zuriickverwandelt und die Kémpfe
beendet. Der Schluss gibt einen Ausblick auf die weitere Entwicklung von Teriusu, in dem
fortan Beoku und Raguzu zusammenleben und daran arbeiten, eine Gemeinschaft zu bilden.
Das Volk der Reiher erhdlt von Begunion den Wald von Serinosu zuriick und ehemalige
Raguzu-Sklaven werden in die Gesellschaft integriert. Mikaya wird Konigin von Dein und Ike

geht als der ,,Held der blauen Flamme* (séen no yiisha #& % @ 5 %), der die Volker

miteinander verbunden hat, in die Geschichte ein.

3.1.1.2. Vorgeschichte der Handlung

Wie bereits die Zusammenfassung der eigentlichen Handlung erkennen lisst, befassen sich die
beiden Spiele sehr detailliert mit dem Verhéltnis zwischen ,Fremdem* und ,Eigenem®, das als
konfliktreich und kompliziert beschrieben wird. Auch der fiir die jeweiligen Lander und ihre
Beziehung zueinander konstruierte historische Kontext, in dem sich die Figuren bewegen und
der erst nach und nach aufgedeckt wird, macht diesbeziiglich keine Ausnahme: Als Anfang
dieser dichotomen Strukturierung wird die Erschaffung der Welt durch die Gottin der
Morgenrdte (akatsuki no megami W& @ 2 ##), Asutarutyiinu, beschrieben. Nachdem sie

Kontinente, Tiere und Pflanzen erschaffen hatte, fiihlte sie sich einsam, denn nichts auf der
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Welt war ihr dhnlich. Ein Teil der Tiere entwickelte sich, um sie zu trésten, zu den sogenannten
Mannazu®* weiter, die Vorfahren von Raguzu und Beoku. Die Géttin liebte sie sehr, und schon
bald war die Welt erfiillt von ihnen — doch schnell entbrannten Kdmpfe dariiber, welche Art die
iiberlegenste war. Sie wollten sich voneinander unterscheiden, also gab Asutarutyiinu ihnen die
Namen Beoku und Raguzu, sodass sie nicht mehr dasselbe waren, doch auch das konnte die
Kriege nicht stoppen. In ihrer Verzweiflung erzeugte sie eine grof3e Sintflut, die alle Kontinente
bis auf Teriusu versinken lie}. Schockiert iiber die Macht ihrer Gefiihle, die dem Chaos in ihr
entsprangen, verbannte sie dieses aus ihrem Korper; das Chaos wurde zu Yunnu, und sie wurde
zu Astarte, der Gottin der Ordnung. Eruran, ihr treuer Berater und Vorfahre der Konigsfamilie
der Reiher, verbannte Yunnu in das Medaillon, um sie vor einer vollstindigen Vernichtung
durch Astarte zu bewahren. Da Yunnus Abwesenheit allerdings auch Auswirkungen auf Astarte
hatte, gab sie Eruran ein Versprechen: Sie und Yunnu wiirden tausend Jahre schlafen und dann
sehen, ob die Mannazu einen Weg, friedlich zusammen zu leben, gefunden hétten. Sollte dies
nicht der Fall sein, wiirde sie sie vernichten, ansonsten wiirde sie Yunnu wieder in sich
aufnehmen. Wiirde Yunnu, die auf die Chaos-Energie der Kriege empfindlich reagiert, vor
Ablauf der tausend Jahre erwachen, wiirde sie den Versuch, eine friedliche Welt aufzubauen,
als gescheitert betrachten. Eruran konne aber auch, sofern er es fiir notwendig hielte, Yunnu
durch ein Lied erwecken und dann Astarte und Yunnu von der Entwicklung der Mannazu
erzdhlen; sie wiirden ihr Urteil dann aufgrund seiner Meinung féllen. So fielen Yunnu und
Astarte in einen tiefen Schlafund die Volker von Teriusu bemiihten sich, ihrem Wunsch gerecht
zu werden. Die Konigreiche Begunion und Gorudoa wurden gegriindet: In Begunion sollte es
Raguzu und Beoku ermdéglicht werden, friedlich zusammen zu leben, wihrend die Drachen von
Gorudoa als stiarkstes Volk beschlossen, sich fortan aus allen internationalen Konflikten
herauszuhalten und nur im duflersten Notfall einzugreifen. In Begunion heiratete Eruran eine
Beoku-Frau als Symbol des Zusammenhaltes. Doch als diese kurze Zeit spiter ein Kind zur
Welt brachte, verlor Eruran seine fiir Reiher typischen Krifte. Dariiber hinaus wies das Kind
lediglich die dufleren Merkmale von Beoku auf. Um die Kluft zwischen Beoku und Raguzu
nicht zu vertiefen, wurde der Vorfall vertuscht und Eruran offiziell fiir tot erklart. Die
Verbindung zwischen Raguzu und Beoku wurde zur Siinde deklariert und verboten.
Selbstversténdlich hielt sich nicht jeder daran; manchmal, oft auch noch Generationen spiter,
wurden Kinder geboren, die ein Zeichen am Kd&rper trugen. Schon bald fiel auf, dass diese

Kinder gewisse Fahigkeiten hatten und langer lebten, obwohl sie ansonsten wie Beoku aussahen.

24 Vermutlich eine Anspielung auf die altnordische Rune Mannaz (K).
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Von diesen als ,Zeichentriger (shirushitsuki F[l ff % ), von den Raguzu als
,.Elternlose (oyanashi #i7¢ L) bezeichnet, wurden sie ausgegrenzt und verfolgt. Kurz darauf
wurde Begunion zum Kaiserreich erhoben und die lange Zeit der Versklavung der Raguzu
begann, nachdem von einigen Beoku Stimmung gegen sie gemacht worden war. Tatsdchlich
waren aber seit jeher alle Kaiserinnen von Begunion Triagerinnen des Zeichens und trugen
Erurans Blut in sich. Als er, der er die Ereignisse mit groBer Sorge beobachtet hatte, erfuhr,
dass eine von ihnen die Sklaverei abschaffen und aulerdem 6ffentlich machen wollte, dass sie
keine Beoku ist, schopfte er wieder Hoffnung; doch um die Vorherrschaft der Beoku nicht zu
gefihrden, wurde sie von Altestenrat ermordet und den Reihern die Schuld daran gegeben.
Eruran, der Zeuge des darauf folgenden grauenvollen Massakers an den Reihern wurde, musste
machtlos zusehen, wie Yunnu durch die Energie des Chaos immer weiter aufgeregt wurde, da
er selbst nicht mehr zu ihrer Beruhigung singen konnte. Unter der Last, seine Kréfte und damit
seine Identitdt verloren zu haben und gleichzeitig seiner Blutsverwandten beraubt worden zu
sein, traf er die Entscheidung, dass es nicht notwendig sei, noch ldnger zu warten und Astarte
geweckt werden sollte. Er teilte ihr mit, dass die Mannazu nicht friedlich zusammen leben
konnten und erbat ihre Strafe. Damit ist er, der versteckt an der Seite der gegenwirtigen
Kaiserin von Begunion als Kanzler Seferan agiert und zunichst in der Handlung als
Verbiindeter Ikes auftritt, der eigentliche Drahtzieher hinter den Ereignissen und wird
schlussendlich sogar zum Gegner.

Nicht nur die Handlung selbst, sondern auch die Rahmenbedingungen, die diese
iiberhaupt erst moglich machen, drehen sich also um den Konflikt zwischen ,Eigenem*‘ und
,JFremdem*, der die Geschehnisse dieser Spielwelt unaufhorlich beeinflusst. Der Kampf
zwischen den einzelnen Ethnien dariiber, wer liberragender sei und daher rechtméaBig iiber die
anderen herrschen sollte, zieht sich als roter Faden durch die gesamte Vorgeschichte und
Handlung der Erzdhlung. Die Seite der Protagonistlnnen, die die Gemeinsamkeiten zwischen
,Fremdem*‘ und ,Eigenem‘ erkennen und eine Begegnung, aus der auch Positives entspringen
kann, befiirworten, steht der Seite der Antagonistinnen, die vor allem die Konflikte sehen, die
aus dem Kontakt entstethen und, um diese zu verhindern, ,Fremdes‘ und
,Eigenes‘ gleichermallen ausldschen wollen, kontrdr gegeniiber. Bevor allerdings noch weiter
auf die Motivationen der Figuren und die Rolle des Avatars und Protagonisten lke eingegangen
wird, soll an dieser Stelle noch weiter ausgefiihrt werden, wie die Dichotomie zwischen Raguzu

und Beoku durch Beschreibungen und visuelle Marker aufgebaut wird.
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3.1.1.3. Die Dichotomie Raguzu und Beoku

Die dichotome Strukturierung der Welt in den Fire Emblem-Spielen ergibt sich aus dem
Verhiltnis zwischen den Raguzu und den Beoku, die wiederum in viele Reiche und Volker
unterteilt sind. Wenn diese auch nicht grundsétzlich miteinander verfeindet sind, sondern auch
Friedensbiindnisse und Freundschaften untereinander schlieen kénnen, wird die Beziehung
unter den Volkern von Teriusu bereits zu Beginn der Handlung als unausgewogen und instabil
beschrieben (Soen: Kapitel 6). Der Wunsch der Raguzu, respektiert und auf Augenhohe
behandelt zu werden, fiihrt zu einem Krieg, durch den alle Vilker des Kontinents beinahe
vernichtet werden, als eine Gottin sie flir ihre permanenten Kadmpfe bestraft.

Am auffilligsten werden Unterschiede zwischen ,Fremdem‘ und ,Eigenem* aufgrund
des Aussehens gezogen: Wihrend Beoku wie herkdmmliche Menschen aussehen, handelt es
sich bei Raguzu um Mischwesen, die auch tierische Merkmale aufweisen. Durch diese werden
sie in weitere Gruppen unterteilt: die ,raubtierdhnlichen”, ,vogeldhnlichen oder
,drachendhnlichen* Raguzu. Innerhalb dieser Sippen gibt es noch weitere Unterteilungen: So
werden beispielsweise die Raubtiere in Katzen, Tiger, Lowen und die bis Akatsuki noch
unbekannten Wolfe unterteilt. Die einzelnen Vilker leben in Konigreichen, die von fliichtenden
SklavIinnen aus Begunion gegriindet wurden. Lediglich die Konigsfamilie der Reiher hélt sich
zum Zeitpunkt der Handlung im Exil auf, da ihr eigentliches Zuhause, der Wald von Serinosu,
zerstort ist. Das Reich der Wolfe ist nach der groBen Sintflut vor den anderen Vdlkern
verborgen hinter einer grolen Wiiste entstanden.

Prinzipiell konnen alle Raguzu eine tierische Gestalt annehmen, was sie jedoch viel
Kraft kostet und daher nur im Kampf geschieht. Anders als die Beoku kimpfen sie nicht mit
Waffen, sondern mit ihren Krallen, Schnidbeln oder Ziahnen. Daher werden sie, obwohl die
natiirliche Form, in der sich Raguzu normalerweise authalten, ihre menschliche Gestalt ist
(Soen: Kapitel 28), in der sie zwar nach wie vor tierische Merkmale wie Katzenohren oder
Fliigel aufweisen, sich jedoch ansonsten kaum von den Beoku unterscheiden, von diesen wie
wilde Tiere gefiirchtet: Sie haben beispielsweise Angst, dass die Raguzu Jagd auf die Beoku
machen und sie fressen (Akatsuki: Kapitel 3.1.).

Die Spiele beschreiben auch Unterschiede im Gebrauch von Sprache: Raguzu kdnnen

sich auch ohne Sprache verstindigen (Soen: Kapitel 9, Gespriach ,,Moody*), und einige

Vertreterlnnen der Raguzu verwenden eine als ,alte Sprache” (kodaigo H7{XFE) bezeichnete

Sprache, die in unleserlichen Zeichen dargestellt wird und den Spielenden génzlich
unverstiandlich bleibt. Sie wird von Magierlnnen und den meisten Raguzu zumindest

verstanden, ist aber in den meisten Regionen von Teriusu nicht mehr im Gebrauch — im Reich
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der Wolfe hinter der Wiiste ist sie dagegen sogar Amtssprache (Akatsuki: Kapitel 4.4.,
Gesprich ,,Volk der Wolfe®).

Zu Beginn der Handlung ist den Spielenden noch nicht klar, dass es so etwas wie Raguzu
und Beoku tliberhaupt gibt: Ike selbst ist noch nie einem Raguzu begegnet und ist auf andere
Figuren angewiesen, die ihn iliber das Verhéltnis zwischen ihnen und den Beoku aufkliren.
Dabei wird zundchst ein recht einseitiges Bild der Raguzu gezeichnet, die hauptsdchlich mit
den oben beschriebenen tierischen Merkmalen in Verbindung gebracht und daher dezidiert von
den Menschen abgegrenzt werden (Soen: Kapitel 6). Erst mit der Zeit lernt Ike, welche
Umgangsformen angebracht und fair sind: Verwendet er zundchst noch das Wort
,,Halbmonster* (hanji “¥-EK), wenn er mit den Raguzu spricht, lernt er bald, dass es sich dabei
um einen rassistischen Ausdruck handelt und verwendet fortan die politisch korrekten
Bezeichnungen ,,Beoku® und ,,Raguzu* (Soen: Kapitel 7).

Nach und nach kristallisieren sich, wihrend die Handlung voranschreitet, weitere
Punkte heraus, in denen sich Raguzu und Beoku voneinander unterscheiden: So sind Beoku
unter anderem stolz darauf, beim Kdmpfen ihren Kopf zu verwenden, sich Taktiken ausdenken,
Hinterhalte zu planen und Waffen zu nutzen — was ganz der Vorstellung eines homo ratio, der
sich aufgrund seiner Vernunft von den Tieren abhebt, entspricht. Unter den Raguzu wird dies
als Schwiche betrachtet: Sie finden, dass die Beoku ihre unterlegene Korperkraft durch solch
schmutzige Tricks kompensieren wollen (z.B.: Akatsuki: Kapitel 3.A.). Im Gegensatz dazu
werden die Raguzu als besonders wild und unbéndig beschrieben: Sie lassen sich von ihrem
Tatendrang leiten und handeln libermiitig, was sich auch in ihrem Aussehen wiederspiegelt. So
haben die Lowen von Garia auch in ithrer menschlichen Gestalt zerzauste rote Haare wie
Mihnen, und der Konig der Falken ist mit Narben tlibersdht. Lediglich die Reiher, die als
besonders friedliebendes Volk gelten, werden als konfliktscheu beschrieben. Im Gegensatz zu
den anderen Raguzu, die durch die Energie des Chaos weiter zum Kédmpfen angestachelt
werden und auBBer Kontrolle geraten, leiden die Reiher sehr unter dieser und konnen unter ihrer
Einwirkung sogar das Bewusstsein verlieren. Sie konnen grundsétzlich nicht kidmpfen oder
liigen, altern sehr langsam und werden als fragile Lebewesen beschrieben.

Kurz gesagt stehen sich in der Handlung daher das wilde, unbéndige und
unberechenbare ,Tierische® und ,Fremde‘, das iiber besondere Fahigkeiten verfiigt, aber doch
auch sehr menschliche Ziige aufweist, und das bedachte, prinzipiell korperlich schwéchere aber
auch einfallsreichere ,Menschliche und ,Eigene‘ gegeniiber. Diese Einteilung besteht wihrend
der Handlung stets auf diese Weise fort — in der Gruppe um den Protagonisten herum allerdings
entwickelt sich das Verstindnis der Dichotomie stetig weiter: Angefangen mit Ikes ersten
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Versuchen, mit dem ,Fremden‘ zu kommunizieren, entwickelt sich zwischen ihm und dem
Katzen-Raguzu Rai bereits in Soen eine enge Freundschaft, die ausschlaggebend dafiir wird,
dass Ike sich in Akatsuki der Raguzu-Union anschlieft. Als die Gruppe in Séen nach und nach
verschiedenen Raguzu- und Beoku-Vilkern begegnet, wird das Verhiltnis zwischen
JFremdem* und ,Eigenem‘ immer differenzierter gezeichnet: Manche Raguzu sind Beoku
friedlicher gesinnt als andere, und wihrend manche Beoku-Reiche versuchen, Frieden zu stiften,
wird in anderen Reichen versucht, die Unterdriickung der Raguzu fortzusetzen, um die
Uberlegenheit der Beoku zu gewihrleisten. Dadurch wird die Beschreibung der Dichotomie
langsam auf eine andere Ebene gehoben: Fremdenhass und Diskriminierung sind nicht etwa an
ein Volk, eine Ethnie oder ein Reich gebunden, sondern hingen von den jeweiligen Umstdnden
ab und konnen von Person zu Person, egal, welcher Herkunft, unterschiedlich ausgeprégt sein.
Ike nimmt in diesem Zusammenhang eine vermittelnde Position ein: Er setzt sich mit dem
Verhiltnis zwischen ,Fremdem‘ und ,Figenem‘ auseinander und erkennt sofort, dass die
Unterschiede gar nicht so gro3 sind — die momentane Lage des Kontinents empfindet er als
schockierend, was ihn dazu ermutigt, selbst einzugreifen und etwas in der Welt zu bewegen.

Seine Féhigkeiten als Mediator kommen besonders in dem Moment zum Ausdruck, als
sich Beoku und Raguzu in der Raguzu-Union zusammenschlieen und die unterschiedlichen
Mentalititen aufeinanderprallen: Wihrend die Raguzu Begunion moglichst im Sturm erobern
wollen, plddieren Ikes Berater fiir eine taktische Herangehensweise. Immer wieder schaffen es
Ike und Rai, beide Seiten von einem Kompromiss zu iiberzeugen. Im Zusammenschluss der
Weisheit der Beoku und der Kraft und Impulsivitit der Raguzu ist die Union den Beoku aus
Begunion in vielen Situationen sogar iiberlegen. Selbst diejenigen Raguzu und Beoku in der
Union, die zuvor immer wieder in Streit iiber die Herangehensweise geraten sind, finden
wihrend des Angriffs Gefallen an den Ideen der Anderen (Akatsuki: Kapitel 3.2.)

Die durch das Setting présentierte strikte Trennung von ,Fremdem* und ,Eigenem* wird
auch in Frage gestellt, als in Akatsuki die Kinder zwischen Raguzu und Beoku und vor allem
die TragerInnen des Zeichens unter ihnen thematisiert werden: Da sie keinem der Vdlker
vollkommen zugeordnet werden kdnnen, fiir beide Seiten ,fremd* erscheinen und ausgestof3en
werden, bilden sie eine dritte Gruppe, die sich zwischen den beiden Polen der Dichotomie
positioniert. Obwohl sie diskriminiert werden, beweisen sie auch, dass ein friedlicher Umgang
zwischen Raguzu und Beoku eigentlich moglich ist: Sie sind beides und doch nichts von beiden.
Wihrend sie von der Welt verstolen werden, spielen sie innerhalb der Gruppe der
ProtagonistInnen wichtige Rollen: Zu ihnen zdhlen beispielsweise Ikes engster Berater und

Mikaya. Die Gruppe der ProtagonistInnen ist daher bunt zusammengemischt aus VertreterInnen
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aller Reiche, Volker und Ethnien, die Teriusu ihr Zuhause nennen — und steht damit im klaren
Gegensatz zu den Vorgaben der Spielwelt, die Raguzu und Beoku voneinander trennt und einen
friedlichen Austausch nur in seltenen Fillen erlaubt. Sie entwickelt sich iiber die Dichotomie
hinaus zu einer multikulturellen Gemeinschaft weiter, in der nicht die Herkunft der Charaktere,
sondern ihre Einstellung von Bedeutung ist. Die Kriege, die diese Gruppe flihrt, konnen daher
nicht als Kdmpfe zwischen zwei Nationen beschrieben werden: Hier treffen Meinungen zum
Verhiltnis zwischen ,Fremdem* und ,Eigenem*® aufeinander — der eigentliche Gegner ist damit
letztlich nicht das Oberhaupt eines anderen Staates, sondern die Wurzel der Diskriminierung
und der Fremdenhass selbst.

Indem Astarte und ihre Truppen besiegt werden, wird das alte System, das dem Prinzip
der Ordnung unterstand und eine Trennung der Volker vorsah, aufgehoben und Platz fiir eine
neue Welt geschaffen. Das Ende des Spiels gibt einen Ausblick darauf, wie die einzelnen
Nationen sich nun darum bemiihen, Teriusu in einen gerechten Ort zu verwandeln, dhnlich, wie
es bereits nach der groflen Sintflut der Fall war. Im Angesicht von groBen Katastrophen, die
nicht nur einzelne Gruppen, sondern alle den Mannazu entsprungenen Volker bedrohen, scheint
eine Besinnung auf gemeinschaftliche und tolerante Werte mdoglich.

Doch bleibt das Spiel trotz des nun wéhrenden, scheinbar idealen Friedens niichtern:
Erfiillt man bestimmte Bedingungen, wird am Ende des Spiels eine Sequenz freigeschalten, in
der sich Eruran und Asutarutytinu viele Jahre spéter wiederbegegnen. Dass Astarte und Yunnu
wiedervereint sind, ldsst darauf schliefen, dass ein Zusammenleben zwischen Raguzu und
Beoku gemdfl ihrem Versprechen zumindest moglich war; doch unterhalten sie sich auch
dariiber, dass der Frieden wohl bald ein Ende finden wird. Asutarutyiinu fiirchtet das Chaos
inzwischen allerdings nicht mehr: Es scheint, als wiirde sie den Mannazu vertrauen, dass sie
auch diesen Konflikt wieder 16sen konnen (Akatsuki: Epilog).

Somit kann festgehalten werden, dass das Verhiltnis zwischen ,Fremdem‘ und
,Eigenem‘ wihrend des Spielverlaufs ausdifferenziert und immer komplexer gestaltet wird. Die
Dichotomie 16st sich in der Gruppe auf, wo sich ,Eigenes‘ und ,Fremdes‘ zusammenschlieSen
und fiir eine gemeinsame Sache kidmpfen, bleibt aber im Setting der Spielwelt bis zum Ende
der Handlung bestehen. Der Ausblick auf die weiteren Ereignisse in Teriusu ldsst Schliisse
darauf zu, dass sie zumindest zeitweise aufgehoben sein wird. Das Spiel erinnert jedoch auch
daran, dass die Moglichkeit besteht, dass sich ,Fremdes® und ,Eigenes‘ erneut antagonistisch
gegeniiberstehen, wodurch das Verhiltnis als relativ beschrieben wird: Was als
,fremd‘ wahrgenommen wird und daher zu Konflikten fithren kann, veridndert sich durch

situationsbedingte Einfliisse wie Zeit und Raum. Die Dichotomie wird daher als ein stindiges

45



Wechselspiel definiert: Werden die Konflikte, die aus der Begegnung mit dem
,JFremden® hervorgehen, durch dessen Integration in das ,Eigene‘ gelost, entstehen neue
Konflikte mit neuen Arten der ,Fremde‘. Hinsichtlich einer Frage ldsst das Spiel allerdings
keinen Zweifel: So sehr Probleme auch vorprogrammiert und unvermeidbar sein mdgen, wo
das ,Fremde‘ und das ,Eigene‘ aufeinandertreffen — eine friedliche Losung kann immer

gefunden werden.

3.1.1.4. Formens des Umgangs zwischen ,Fremdem’ und ,Eigenem’

Soen und Akatsuki stellen im Verlauf der Handlung verschiedene Herangehensweisen vor, wie
mit dem ,Fremden® und den Konflikten, die durch die Begegnung mit diesem entstehen,
umgegangen werden kann. Einige dieser Ansédtze werden ohne klare Motivation beschrieben
und sollen wie es scheint vor allem dazu dienen, den Spielenden erkennbar zu machen, welche
Gruppen sie als Verbiindete und welche sie als feindlich gesinnt einstufen sollten.

Dazu zéhlt beispielsweise das Konigreich Kurimia, das als Ikes Heimat definiert wird
und bereits vor der eigentlichen Handlung des Spiels darum bemiiht ist, mit dem Raguzu-
Konigreich Garia freundschaftliche Beziehungen aufzubauen. Das Konigreich wird zwar als
nicht besonders stark im Kampf, dafiir aber als diplomatisch beschrieben (Soen: Kapitel 4).
Erinshia setzt diesen Weg spéter als Konigin Kurimias fort (Soen: Epilog), doch wie Akatsuki
zeigt, sind nicht alle in der Bevolkerung einverstanden mit Erinshias Herangehensweise: Dass
sie sich freundschaftlich gegeniiber Garia zeigt und aulerdem den Herrschaftsanspruch iiber
Dein zuriickgelegt hat, werten die Adeligen als politische Schwiéche (Akatsuki: Kapitel 2.A.),
und auch das Volk hat nicht vergessen, was Dein in ihrer Heimat angerichtet hat (Akatsuki:
Kapitel 2.1.). Doch Erinshia entscheidet sich stets fiir den Weg der Neutralitit: Wahrend sie zur
Niederschlagung der Revolte dazu gezwungen ist, zu Gewalt zu greifen, wihlt sie im
internationalen Geschehen den Frieden und die Diplomatie. Es ist wohl kein Zufall, dass
ausgerechnet die Heimat des Protagonisten, mit dem sich die Spielenden identifizieren werden,
als Vorreiter in der Findung von friedlichen Losungen der Konflikte zu verstehen ist und diese
Rolle bis zum Schluss beibehilt.

Im Gegensatz dazu wird Dein als militdrische Macht und vor allem in Séen als extrem
Raguzu-feindlich charakterisiert. So werden sogenannte Raguzu-Jagden organisiert, und um
diese als Tiere gefiigig und nutzbar fiir die Beoku zu machen wird an ihnen experimentiert.
Damit stehen sich Kurimia und Dein kontrdr gegeniiber, so wie es auch in Soen zur
Konfrontation zwischen dem Koénig als Antagonisten und Ike als Protagonisten kommt. Deins

Herangehensweise wird von den Protagonistlnnen nicht selten als unmoralisch bewertet,
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wodurch es als Gegner gekennzeichnet wird. In Akatsuki, wo zu Beginn des Spiels auf der Seite
Deins gekdmpft werden muss, wird dagegen ein differenzierteres Bild des Reiches geliefert:
Auch Raguzu kidmpfen in Mikayas Heer, wenn auch viele der Beoku-Soldaten dies nicht
unbedingt befiirworten. Als der Kampf gegen die Raguzu-Union bevorsteht, freuen sich die
Soldaten zwar auf die bevorstehende Jagd; im Gegensatz zum ersten Teil, in dem das Wort
,Halbmonster* von beinahe jedem Dein-Soldaten benutzt wurde, fillt es im zweiten Teil aber
so gut wie nie auf der Seite Deins. Die Feindbildschaffung, der Dein in Séen unterliegt, weicht
einer Darstellung, in der Rassismus zwar praktiziert wird, aber zumindest die
handlungstragenden Figuren sich dariiber im Klaren sind, dass dies der ,falsche® Weg ist, und
ein anderer, friedlicher Umgang mit dem ,Fremden’ gesucht werden muss.

Garia tritt dagegen von Anfang an freundschaftlich an die zunichst nur aus Beoku
bestehende Gruppe heran: Obwohl sich im Verlauf der Handlung ergibt, dass auch die
Friedensabkommen zwischen Kurimia und Garia mehr auf dem Papier als tatsdchlich
stattgefunden haben, in beiden Lindern noch Angst vor einer Begegnung herrscht und schon
vor dem ersten Aufeinandertreffen erklért wird, dass die Beziehungen doch sehr steif sind
(Soen: Kapitel 6), kommen die Raguzu Erinshia und der Séldnertruppe durchwegs zur Hilfe
und schiitzen sie vor den angreifenden Dein-Soldaten. Als Rai spiter in einer Stadt in Kurimia
angegriffen wird, weil er ein Raguzu ist, wehrt er sich nicht, um den Frieden nicht zu gefdhrden
(Soen: Kapitel 11). Garia vertritt daher dhnliche Ansichten wie Kurimia, da es nach friedlichen
Losungen sucht und den Kampf vermeidet, wo es geht. Dies entspricht auch der
Herangehensweise von Ike: Es positioniert sich somit auf der Seite der Verbiindeten und stellt
sich Dein als Feind gegeniiber.

Die Umgangsformen der anderen Reiche lassen meist eine Einordnung nach einem
dhnlichen Schema zu: Wer fiir Toleranz und Zusammenschliisse offen ist, findet einen Platz an
Ikes Seite — wer sich dem Rassismus hingibt und sich dem Frieden verschlie3t, wird als Gegner
eingestuft. Im Gegensatz zu den bereits beschriecbenen Beispielen lassen sich die
Handlungsweisen der anderen Gebiete jedoch durch Ereignisse, die vor der eigentlichen
Handlung stattfanden, erkliren. Das Kaiserreich Begunion, wo sich der Altestenrat vehement
gegen die Abschaffung der Sklaverei wehrt, spaltet sich im Laufe der Spiele, da die Kaiserin
sich fiir die Gleichberechtigung von Raguzu und Beoku einsetzt. Die Raguzu reagieren auf ihre
Unterdriickung wiederum hiufig mit Zorn und Hass; eine Vertrauensbasis zu finden scheint
schwierig. Manche Raguzu fiihlen sich unwohl in Gegenwart von Beoku, andere genie3en den
kulturellen Austausch. Wéhrend Garia sich bemiiht, gute Beziechungen mit Kurimia aufzubauen,

nehmen beispielsweise die Krdhen und Falken durch regelmifBige Angriffe auf Beoku Rache
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fiir das Leid, das durch die Sklaverei entstanden ist. Gorudoa dagegen lehnt jeglichen Kontakt
zur Aullenwelt ab, um zu garantieren, dass keine Weltkriege mehr entstehen. Doch wird in
Akatsuki auch ein Reich vorgestellt, in dem ein friedlicher Zusammenschluss aller Gruppen
moglich ist: Im Konigreich der Wolfe leben Beoku, Raguzu sowie auch ihre Kinder und die
Tragerlnnen des Zeichens ohne jegliche Diskriminierung zusammen.

Auf diese Weise lassen sich grob zusammengefasst drei Arten des Umgangs mit dem
,Fremden‘ benennen. Die erste ist die Bekdmpfung des ,Fremden‘: Bei den Raguzu beruht dies
vor allem auf dem Hass, der sich aus der iiber Jahrhunderte andauernden Unterdriickung durch
die Beoku aufgebaut hat, wihrend die Beoku die Raguzu aufgrund ihrer Fahigkeiten und ihres
tierischen Aussehens fiirchten oder sie als unterlegen betrachten. Dieser Umgang wird in der
Handlung stets negativ bewertet und besonders von gegnerischen Parteien praktiziert.

Die zweite Variante ist es, Fremdbegegnungen iiberhaupt ganz zu vermeiden und damit
jeglichem moglichen Konflikt von vornherein aus dem Weg zu gehen. Dies ist die Option, die
Gorudoa wihlt und die in gewissem Sinn auch Astarte anvisiert, wenn sie plant, alle Volker
auszuldschen. In diesem Zusammenhang wird aber auch angesprochen, dass eine vollige
AbschlieBung vor der AuBBenwelt Konflikte nicht verhindern kann: Teriusu wird auch ohne die
Teilnahme Gorudoas von einem groflen Krieg heimgesucht, dem sich schlieBlich auch der
Drachenprinz, der rege Neugier an der fiir thn unbekannten AuBBenwelt entwickelt, anschlief3t.
Eine vollige Trennung der einzelnen Volker ist daher fiir die ProtagonistInnen ebenso wenig
eine Option wie die erste Umgangsform.

SchlieBlich wird die Moglichkeit vorgestellt, sich nicht auf die Unterschiede, sondern
die Gemeinsamkeiten zwischen ,Fremdem* und ,Eigenem‘ zu konzentrieren. Dies geschieht in
Kurimia und Garia, wo der Diplomatie der Vorrang gegeben wird, und auch die Kaiserin von
Begunion versucht, diesen Weg zu gehen, und wird dabei immer wieder durch den Altestenrat
sabotiert. Mikaya gelingt es durch ihre Beliebtheit, in Dein ein wenig Offenheit fiir das
Zusammenleben mit den Raguzu zu schaffen. Auch der Zusammenschluss von Beoku und
Raguzu in der Union zeigt, dass Unterschiede durch Kompromisse iiberwunden werden konnen.
Diese dritte Variante wird also von den Protagonistlnnen bevorzugt, wihrend die anderen
beiden von den Antagonistlnnen eingesetzt werden.

Im Folgenden soll nun genauer gekliart werden, wie die Dichotomie und der Umgang
mit ithr durch die Spielenden erkundet werden konnen, inwiefern die Motivationen der
Protagonistlnnen und Antagonistlnnen damit im Zusammenhang stehen und welche Rolle

speziell Ike, der als Hauptcharakter identifiziert werden kann, in dieser Hinsicht einnimmt.
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3.1.1.5. Erzdhlperspektive

Wihrend die Handlung von Séen sich noch hauptsichlich aus Ikes Perspektive ergibt und selten
Szenen von der gegnerischen Seite gezeigt werden, die Aufschluss iiber deren Pldne geben,
wird die Perspektive in Akatsuki regelméBig gewechselt: Spielt man im ersten Teil mit Mikaya
und dem Befreiungsheer, so stellen im zweiten Teil Erinshia und das Heer von Kurimia die
Avatare dar, gefolgt von Ike, seiner Séldnertruppe und der Raguzu-Union, die fortan mit den
anderen Avataren abgewechselt werden. Als die Raguzu-Union und Dein aufeinanderstof3en,
ist man schlieBlich sogar gezwungen, gegen Figuren zu kdmpfen, die man im Kampf davor
noch selbst gesteuert hat: Nachdem man zuerst als Dein gegen die Raguzu gekdmpft hat
(Akatsuki: Kapitel 3.6.), kimpft man in der nichsten Runde mit lke gegen Dein (Akatsuki:
Kapitel 3.7.). Durch diesen standigen Wechsel der Perspektive ergeben sich fiir die Spielenden
unterschiedliche Effekte. Einerseits wird dadurch die Identifikation mit einem einzelnen
Charakter abgeschwécht, was in Fire Emblem grundsétzlich der Fall ist: Da die Handlung fast
nie durch die Augen eines einzelnen Protagonisten wahrgenommen wird und auch in den
Kampfsequenzen nicht nur eine, sondern sogar zahlreiche Figuren iiber das Spielbrett bewegt
werden, ergibt sich die Rolle des Avatars hauptsachlich dadurch, dass sein Verlust ein Game
Over herbeifiihrt und er auBerdem oft als einziger den Endgegner besiegen kann. Die
Spielenden befinden sich daher tendenziell in einer beobachtenden Position, von der aus sie
alles iiberblicken und mehr wissen als die einzelnen Figuren des Spielbrettes. Durch den
stindigen Wechsel der Perspektive ergibt sich jedoch nicht nur der Effekt des
,allwissenden‘ Erzihlers, der einen groBflichigen Uberblick iiber die Handlung vermittelt —
auch eine Identifikation mit unterschiedlichen Seiten, die am selben Konflikt beteiligt sind,
wird dadurch mdéglich. Dieses Verstindnis der anderen Seite, deren Beweggriinde einem sonst
moglicherweise unbekannt bleiben wiirden, fiihrt unter Umstédnden vielleicht sogar dazu, dass
man sich bemiiht, fiir den Moment gegnerische, aber dennoch als Hauptcharaktere definierte
Figuren im Kampf zu verschonen und lediglich namenlose Nebenfiguren anzugreifen, um die
Sequenz erfolgreich abschlieBen zu konnen. Dadurch wird an mehreren Stellen die Dichotomie

zwischen Antagonistlnnen und ProtagonistInnen aufgehoben.

3.1.1.6. Motivationen der Protagonistinnen und Antagonistinnen

Innerhalb dieser stindigen Perspektivenwechsel entfaltet sich die eigentliche Handlung im
Spiel nur langsam. Erst im letzten Kapitel wird durch Yunnus Visionen die Bandbreite der
tatsdchlichen Geschichte deutlich, und so ist es auch nicht von Anfang an klar, dass die
Motivationen der sich gegeniiberstehenden Parteien auf ihren Uberzeugungen zu den
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Moglichkeiten der Fremdbegegnungen beruhen: Asutarutyiinu leidet so sehr unter den
Kampfen zwischen Raguzu und Beoku, dass sie keinen anderen Ausweg sieht, als ihre
Emotionen aus sich zu verbannen. In der Folge sieht Astarte in ihnen nur noch unvollkommene
Wesen, die Instabilitit auf die Welt bringen. Sie erachtet sie als nicht fdhig, aus der
,JFremdbegegnung‘ etwas Anderes als Hass und Krieg zu gewinnen, und will sie deshalb
ausloschen. Eruran, der offensichtlich lange ein Verfechter eines weiteren Versuchs des
Zusammenlebens war und zundchst Positives in der ,Fremdbegegnung® zu sehen scheint,
kommt durch die grausamen Taten der Beoku zu der Uberzeugung, dass alle Volker von dieser
Welt getilgt werden sollten, wie Astarte es vorgeschlagen hat.

Im Gegensatz zu Astarte findet Yunnu es allerdings positiv, dass die Beoku und Raguzu
so unterschiedlich sind und so viele Griinde finden, fiir etwas zu kiimpfen. Besonders, dass sich
auf der Welt auch Entwicklungen bemerkbar machen, in denen eine Verbindung zwischen
Raguzu und Beoku festgestellt werden kann, scheint ihr zu gefallen. Ike und die Figuren um
ihn stehen stellvertretend fiir so eine Kooperation zwischen Raguzu und Beoku. Gemeinsam
vertreten die Protagonistlnnen die Meinung, dass aus der Begegnung mit dem ,Fremden‘ nicht
nur, wie etwa von Astarte angenommen, aufgrund der Unterschiede Krieg, Leid und Tod
entstehen, sondern auch Freundschaft und Hoffnung auf neue Entwicklungen aus den
zahlreichen Gemeinsamkeiten entspringen konnen. Essentialistische Standpunkte und
Fremdenfeindlichkeit werden abgelehnt, unabhingig von der Herkunft der sie zum Ausdruck
bringenden Figuren.

ProtagonistInnen und Antagonistlnnen treten daher miteinander in Konflikt, weil sich
thre Ansichten zum Umgang mit dem ,Fremden‘ und den Moglichkeiten, die einer Begegnung
zwischen ,Eigenem* und ,Fremdem® entspringen kdnnen, klar unterscheiden. Die Erfahrungen,
die von den Figuren diesbeziiglich gemacht werden, werden so zum Zentrum, um das sich alles
in der Handlung dreht und aufgrund derer die Ereignisse in den Spielen liberhaupt erst moglich
werden. Daher soll noch einmal genauer hinterfragt werden, welche Identitit die Spielenden
annehmen, indem sie in Ikes Rolle schliipfen, der wie bereits mehrmals angesprochen eine

vermittelnde Position einnimmt und als Hauptcharakter die Erzdhlung entscheidend beeinflusst.

3.1.1.7. Ikes Rolle als friedensstiftender Vermittler

Ike wiéchst als Sohn des Anfiihrers einer Soldnertruppe auf. Wie von seinem Vater vorgelebt,
tibernimmt Ike nach seinem Tod selbst die Rolle, Schwicheren zu helfen und dabei stets fair zu
urteilen. Der Aufbruch zur Reise durch Teriusu ist gleichzusetzen mit Ikes Weg, erwachsen zu

werden: Er muss die Welt und ihr politisches System erst kennenlernen. Ebenso lernt er erst
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nach und nach, als Beoku mit den Raguzu umzugehen. Anders als manche anderen Mitglieder
der Soldnertruppe hélt sich Ike sofort an alles neu Gelernte und verwendet, nachdem er von den
Begriffen Beoku und Raguzu erfahren hat, ausschlielich diese Bezeichnungen und weist die
So6ldnerlnnen an, es ihm gleichzutun. Streitereien zwischen Raguzu und Beoku innerhalb der
Gruppe werden von ihm sofort geschlichtet (Soen: Kapitel 8).

Ike wird als eine Figur mit recht kompliziertem Hintergrund beschrieben: Seine Eltern
stammen aus Dein, sind aber nach Garia geflohen, nachdem seiner Mutter das Medaillon
anvertraut worden war. Daher sind Ike und seine Schwester in Garia geboren und mit einem
Lied der Reiher, durch das Yunnu erweckt werden kann, aufgewachsen. Seine Herkunft oder
seine kulturelle Identitét lassen sich somit nicht einer einzelnen Nation zuordnen. Zu erfahren,
dass Garia sein Geburtsort ist (Soen: Kapitel 9), steigert seine Motivation, sich fiir die Raguzu
einzusetzen (Soen: Kapitel 12, Gespriach ,, Tsuihaku®). Als er erstmals mit ausgepriagtem
Fremdenhass konfrontiert wird, verurteilt er diesen zutiefst und kann nicht tatenlos zusehen:
Rai, der in Kurimia als Raguzu erkannt und von Beoku angegriffen wird, eilt er ohne zu z6gern
zur Hilfe (Soen: Kapitel 11).

Im Vergleich zu den anderen Mitgliedern der Soldnertruppe unterscheidet sich Ikes
Sichtweise auf die Raguzu von Anfang an, da er nichts ,Befremdliches‘ an ihnen findet (Soen:
Kapitel 12). Auch, als er mit unterschiedlichen VertreterInnen der Raguzu-Reiche in Kontakt
tritt, verfallt er nicht in essentialistische Denkmuster, sondern stellt fest, dass es tberall
,»gute* (zen ¥) und ,,bdse* (aku ) Personen gibt und eine solche Einteilung immer eine Frage
der Perspektive ist (ebenda). Jede Erfahrung, die er durch die Begegnung mit dem
,Fremden‘ macht, bestirkt ihn nur in seinem Vorhaben und bringt ithn niemals von seiner
Einstellung, Raguzu und Beoku gleichwertig zu betrachten, ab. Wéhrend er in Séen noch den
Kontakt mit dem ,Fremden* erprobt und an mehreren Stellen als Akteur direkt dabei hilft, die
Welt zu verdndern, setzt er sich in Akatsuki unmissversténdlich fiir die Gleichberechtigung von
Beoku und Raguzu und gegen den Fremdenhass ein. Seine Einstellung bleibt bis zum Schluss

stets ungebrochen, wie er im letzten Kapitel noch einmal zum Ausdruck bringt:

Mag sein, dass die Farbe von Haut, Haaren oder Augen unterschiedlich ist, mag sein, dass Ohren,
Schwinze oder Fliigel angewachsen sind — im Grunde sind wir doch alle gleich. Ich sehe den
Sinn dahinter nicht, extra [in Raguzu und Beoku] zu unterteilen. (Akatsuki: Kapitel 4.Z.3.,
Gesprich ,,Mikaya®)

Wird lke von der gegnerischen Seite als ,,Halbmonster bezeichnet, klért er dieses

Missverstdandnis niemals auf (Akatsuki: Kapitel 3.1., 3.2.), und mehrmals wird er von seinen

Kameradlnnen mit den Raguzu verglichen, weil er so viel isst (Akatsuki: Kapitel 3.A.,
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Gesprich ,,Freunde®) oder weil man ihm alles erklaren muss (Akatsuki: Kapitel 3.A.). Wie sehr
Ike sich tatsidchlich mit den Raguzu identifiziert, kommt nicht direkt zur Sprache — in jedem
Fall jedoch kédmpft er als einer von ihnen mit ihren Konigen an der Spitze der Raguzu-Union.
Dabei wird er von anderen Figuren als gerechte und unkomplizierte Personlichkeit beschrieben
und auf gewisse Art auch idealisiert — so meint einer seiner Kameraden etwa: ,,Man gewo6hnt
sich komischerweise schnell an das Wort Held...“ (Akatsuki: Kapitel 3.7.). Seine
Unvoreingenommenheit bringt ihm den Respekt der Beoku und der Raguzu gleichermalfien ein,
sodass gegen Ende der Handlung lediglich er in Frage kommt, das Heer der Kaiserin im Zug
auf Begunion zu befehligen (Akatsuki: Kapitel 3.11.).

Ike sucht stets das Gesprich und versucht, Konflikte friedlich beizulegen. So bittet er
beispielsweise Astarte darum, den Mannazu, die zwar ,,ein Haufen Dummkopfe* sind, aber
,Herzen haben, die lieben*, noch eine Moglichkeit zu geben, eine friedliche Welt zu erschaffen
(Akatsuki: Kapitel 4.Z.5.). Mit seinen Ansichten geht er schlieBlich in die Geschichte von
Teriusu als derjenige ein, der seinen Kampf unaufhérlich fortsetzte und so Raguzu und Beoku
miteinander verband — und wird so zum Helden aller Vélker (Akatsuki: Epilog).

Als Avatar und Hauptfigur der Handlung treibt Ike diese entscheidend voran und wird
selbst zum Faktor, an dem die Dichotomie hinterfragt werden muss. Durch sein Eingreifen kann
die gewiinschte Verdanderung in der Welt iiberhaupt erst eintreten. Dabei ist es weniger seine
Aufgabe, politische Entscheidungen wie die Koniglhnen und die Kaiserin von Teriusu zu
treffen, sondern diese dort zu unterstiitzen, wo solcherlei Mallnahmen nicht mehr greifen. Egal,
welche Ringe und Titel Ike wihrend der Abenteuer auch immer erringen mag — im Grunde
bleibt er der S6ldner, der die Schwicheren vor den Stirkeren beschiitzt und darum bemiiht ist,
unnotige Kampfe zu vermeiden.

Er vertritt klare Ansichten zum Umgang mit dem ,Fremden‘, das ithm nie wirklich
,fremd* erscheint. Man konnte nun meinen, dass es eine Schwachstelle des Spiels ist, dass Ike
als Beoku, und damit als Teil der ,iiberlegenen® Figurengruppe, die Raguzu aus ihrer Misere
fiihrt und damit ihre Unterlegenheit nur noch weiter unterstreicht anstatt diese aufzuldsen. Doch
trifft dies auch wirklich zu? Ike, der als Charakter mit multikulturellem Hintergrund gezeichnet
wird, hat einen personlichen Bezug zu Garia — wenn er auch mehrmals betont, dass Kurimia
seine Heimat sei (Soen: Kapitel 23 und Akatsuki: Kapitel 3.11). Viel charakteristischer als seine
Herkunft sind seine Unvoreingenommenheit, seine Ehrlichkeit und sein Sinn fiir Gerechtigkeit.
Im Gegensatz zu dhnlichen Szenarien, wie sie etwa in den Filmen Pocahontas (Walt-Disney-
Studios, 1995) oder Avatar: Aufbruch nach Pandora (James Cameron, 2009) gestaltet werden,

entstammt Ike auch nicht der Seite der Unterdriickenden: Er wichst in einem neutralen Raum
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auf, wo er nichts von den Dichotomien, durch die die Welt definiert wird, mitbekommt.
Dadurch wird Ike nicht nur erméglicht, die Situation des Kontinents vorurteilslos zu beurteilen
und sich fiir die Gleichberechtigung der Volker einzusetzen, ohne dabei in eine gonnerhafte
Rolle zu verfallen; er wird au3erdem zu der Figur, durch die den Spielenden die Spielwelt ndher
gebracht wird und die malBigeblich dazu beitrdgt, dass diese die Dichotomie ebenso
unvoreingenommen wahrnehmen und als iiberholt beurteilen kénnen.

Die Spielenden nehmen daher mit Ike keineswegs eine neutrale Position innerhalb der
Spielwelt ein. Vom Anfang bis zum Schluss der Erzihlung werden sie durch die Handlung
gefiihrt, in der das Verhéltnis zwischen ,Fremdem‘ und ,Eigenem® durchwegs thematisiert und
durch den Protagonisten bewertet wird. Im Grunde nehmen sie so selbst die Rolle des
Vermittlers ein, durch dessen diplomatisches Geschick — nicht auf politischer, sondern auf
zwischenmenschlicher Ebene — ein Band zwischen ,Fremdem* und ,Eigenem* gekniipft werden

kann.

3.1.1.8. Fremdenfeindlichkeit als Gegner

Wesentlich dafiir, wie das ,Fremde® in den beiden Fire Emblem-Spielen charakterisiert wird,
ist, dass es nicht als Gegner, den es zu besiegen gilt, sondern als Verbiindeter beschrieben wird.
Im Gegensatz dazu wird das, was eigentlich als das ,Eigene* definiert werden konnte, die Beoku,
stark kritisiert und von den Protagonistlnnen bekdmpft. Wie sich bereits herausgestellt hat,
entwickelt sich das Verhiltnis zwischen ,Eigenem* und ,Fremdem* innerhalb der Gruppe durch
Ikes Einsatz aber stetig weiter, sodass beide schlieBlich nicht mehr als entgegengesetzte Pole
begriffen werden konnen.

In dieser Hinsicht ist interessant, dass fremdenfeindliches Verhalten stets der
gegnerischen Seite zugeschrieben wird: Das Konigreich Dein, das der Gruppe im ersten Spiel
feindlich gesinnt ist, wird als besonders Raguzu-unfreundlich beschrieben, wihrend es im
zweiten Teil als Verbiindeter auch eine fremdenfreundliche Seite an den Tag legt. Gegnerische
menschliche Figuren kdnnen leicht von den Spielenden erkannt werden, da sie regelméBig das
Wort ,,Halbmonster“ verwenden. Dazu zdhlen neben EinwohnerIlnnen Deins auch die
Mitglieder des Altestenrates und sogar die Rebellen Kurimias, die in Kapitel 2 von Akatsuki
versuchen, Erinshia zu stiirzen.

Das bedeutet nicht, dass die Spiele Figuren schablonenartig nach ihrer Einstellung zum
,JFremden‘ auf Seite der ProtagonistInnen oder der AntagonistInnen einordnen: Indem gezeigt
wird, dass auch unter den gegnerischen Charakteren manche mit der Herangehensweise

unzufrieden sind oder sich auch Protagonistinnen an Ikes Seite befinden, die das
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,Fremde* fiirchten oder ausgrenzen, werden die einzelnen Gruppen differenziert beschrieben,
wenn sie sich auch im Groflen und Ganzen in eine der beiden oben genannten Kategorien
einordnen lassen. Fremdenhass findet dennoch keinerlei Platz in Ikes Gruppe: Zwar schlieBen
sich tihm mehrere Personen an, die die Raguzu aus unterschiedlichsten, teils sehr persdnlichen
Griinden verabscheuen; aber nach vielen Diskussionen mit ihm und ersten Kontaktversuchen
mit dem ,Fremden® akzeptieren sie dieses schlieBlich zumindest. lke, der bereits im
vorangegangenen Kapitel als Bindeglied zwischen den einzelnen Vélkern identifiziert wurde,
schafft daher innerhalb seiner Truppen einen Raum, in dem alle so akzeptiert werden, wie sie
sind — wéhrend die AuBBenwelt als ein Ort der Diskriminierung, Unterdriickung und Verfolgung
beschrieben wird. Die Ansichten, die von den Mitgliedern seiner Gruppe vertreten werden,
konnen daher nicht als der ,Normfall° der Fremdbetrachtung beschrieben werden: Der
Zusammenschluss von ,Fremdem® und ,Eigenem‘, wie er unter den Protagonistlnnen moglich
ist, mag zwar das Ziel sein, das im Spiel verwirklicht werden soll, doch handelt es sich dabei
innerhalb der Spielwelt noch um ein seltenes und besonderes Phanomen.

Dass auch Figuren, die beispielsweise aus einer fremdenfeindlichen Region wie Dein
stammen, zu einem Umdenken angeregt werden kdnnen, zeigt, dass Fremdenhass nicht an die
Herkunft der Figuren gebunden ist: Jeder hat prinzipiell die Moglichkeit, dazu zu lernen und
Vorurteile abzulegen. Letztlich sind es die Figuren der gegnerischen Seite, die unbelehrbar
bleiben. Sie werden so sehr mit Fremdenhass verkniipft, dass man beim Spielen eigentlich

gegen den Fremdenhass selbst spielt — so wie es Ike auch tut.

3.1.1.9. Zwischenfazit
Die Fire Emblem-Spiele setzen sich ausgesprochen detailreich und genau mit der Begegnung
zwischen ,Fremdem* und ,Eigenem* auseinander: Die Motivationen der einzelnen Figuren, der
Konflikt, der zwischen Protagonistlnnen und Antagonistlnnen entsteht und die Vorgeschichte
der eigentlichen Handlung sind direkt mit den Erfahrungen der Fremdbegegnung verbunden.
Das Verhéltnis zwischen ,Fremdem* und ,Eigenem® ist und war von Anbeginn der Spielwelt
Grund fiir kriegerische Auseinandersetzungen und politische Entwicklungen auf dem
Kontinent: Die konfliktreiche Begegnung zwischen den beiden Seiten wird daher nicht nur in
den Spielen diskutiert und beurteilt — sie wird zum Charakteristikum der Spielwelt und zum
Ausgangspunkt, von dem aus sich die gesamte Handlung iiberhaupt erst entwickeln kann.

Das ,Fremde® wird in diesem Fall mit dem ,Tierischen® gleichgesetzt, das sich zwar
menschendhnlich verhéilt, aber doch nicht wirklich ,menschlich® ist und daher als unheimlich

wahrgenommen wird. Es wird vom ,Eigenen‘, das hier als das ,Menschliche® kategorisiert
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werden kann, unterdriickt und durch die Hervorhebung seiner tierischen Merkmale von diesem
abgegrenzt: Ahnlich wie zwischen Mensch und Tier unterschieden wird, wird dem
,Eigenen® hier Intelligenz und Bedachtsamkeit zugeschrieben, wihrend das ,Fremde‘ als
unberechenbar, in der korperlichen Kraft iiberlegen und unbédndig beschrieben wird.
Gleichzeitig wird es aber auch als unterlegen betrachtet. Um das, wovor man so gro3e Angst
hat, zu kontrollieren, wird es gefiigig gemacht und — eben wie ein Tier — gehalten, zum Arbeiten
genutzt und ausgebeutet.

Die Spielenden betreten dieses Setting zu Beginn des Spiels an der Seite eines
Protagonisten, der klare Vorstellungen davon hat, wie die Beziechung zwischen ,Fremdem* und
,Eigenem* eigentlich aussehen sollte: Gemeinsam mit Ike erkunden die Spielenden nicht nur
diese durch die Spielwelt definierte Dichotomie, sondern erkennen mit seiner Hilfe auch, dass
eine klare Trennung zwischen ,Fremdem* und ,Eigenem® eigentlich nicht notwendig ist und
dass gegenseitiges Verstindnis und Zusammenschliisse prinzipiell moglich sind. Dies wird
allerdings nicht nur durch Bewertungen der einzelnen Figuren klar: Durch den stindigen
Wechsel der Erzéhlperspektive wird es den Spielenden ermdglicht, das Verstdndnis der anderen
Seiten tatsdchlich zu erfahren und selbst zu praktizieren. Am Ende sind es die Hauptfiguren
rund um Ike selbst, die die Unterschiede, die durch die konstruierte Dichotomie vorgegeben
werden, liberwinden konnen und so eine multikulturelle Gruppe bilden, in der alle offen dazu
stehen konnen, welchem gréferen Kollektiv sie angehoren. Diese Vereinigung, in der das
,Fremde‘ und das ,Eigene‘ sich nicht mehr kontrar gegeniibersteht, legt den Grundstein fiir eine
Welt, die auf den Prinzipien von Gleichheit und Freiheit aufbauen konnte.

Dabei werden unter anderem Themen wie die Sklaverei und rassistische Verfolgung
gewdhlt, um Bezilige zu real existierenden historischen oder gegenwirtigen Ereignissen
herzustellen. Ein grofles Massaker, bei dem ein ganzes Volk beinahe ausgerottet wird und
lediglich dazu dient, die Vorherrschaft der iiberlegenen Bevolkerungsschicht zu gewihrleisten,
wird als einer der traumatisierenden Hohepunkte innerhalb dieses vor allem negativ
ausgepragten Verhéltnisses zwischen ,Fremdem® und ,Eigenem‘ definiert. Mit diesen
grausamen Folgen von Rassismus konfrontiert sind es allerdings nicht nur die ProtagonistInnen,
die eine Verdnderung in der Welt erzeugen wollen: Auch die Antagonistlnnen verurteilen die
stetigen Kdmpfe zwischen ,Eigenem‘ und ,Fremdem®, die schlieBlich in einer Bestrafung durch
eine gottliche Instanz enden. Entscheidend ist in dieser Hinsicht Eruran, der als Zeuge des
groflen Massakers jegliche Hoffnung auf ein friedliches Zusammenleben zwischen Raguzu und
Beoku verliert und seine urspriinglich pazifistische Einstellung durch die radikale Ablehnung

eines gemeinschaftlichen Konzeptes ersetzt.
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Damit konstruieren die Spiele nicht nur ein dichotomes Verhéltnis zwischen dem
,Fremden‘ und dem ,Eigenen‘, das durch die Protagonistinnen und die Spielenden nach und
nach aufgelost wird, sondern sprechen auch die negativen Folgen an, die aus solch
essentialistischen und rassistischen Einteilungen entstehen konnen. Stindige Kédmpfe und
vollige Abschottung von der AuBBenwelt werden als Losungsvorschldge nicht akzeptiert, da sie
lediglich zu neuen Konflikten fiihren und im Extremfall auch die Radikalisierung derjenigen,
die sich innerhalb dieses Verhéltnisses verloren fiithlen, verursachen konnen. Der dauerhafte
Konflikt wird als bedrohlich fiir alle Beteiligten beschrieben. Als das Leben aller Volker auf
dem Spiel steht, werden schlielich jedoch eine Riickbesinnung auf gemeinschaftliche Werte
und ein Zusammenschluss moglich. So macht die Erzéhlung darauf aufmerksam, dass die
zunichst so wichtig wirkenden Konflikte, die aus der Begegnung zwischen ,Fremdem‘ und
,Eigenem*‘ entstehen, im Anblick groBerer Katastrophen, die alle betreffen und so auch die

eigentliche Gleichstellung der beiden Pole unterstreichen, tatsdchlich furchtbar klein sind.

3.1.2. Einsatz von Filmmaterial, Architektur und Spielregeln

Wie die Analyse der Handlung bisher gezeigt hat, setzen sich die beiden Fire Emblem-Spiele
sehr konkret wund detailliert mit dem Verhdltnis zwischen ,Fremdem‘ wund
,Eigenem*‘ auseinander. Im folgenden Kapitel soll nun genauer darauf eingegangen werden,
wie die durch die Handlung angesprochenen Punkte durch die Einbindung von filmischem und
architektonischem Material sowie die Spielregeln unterstrichen werden. Da die Spiele keine
freie Bewegung durch die Spielwelt ermodglichen, sei in diesem Zusammenhang vor allem auf
die Regeln und das Belohnungssystem hingewiesen, durch das die Unterschiede zwischen
,JFremdem* und ,Eigenem‘ noch weiter definiert und die Einstellung der ProtagonistInnen stark

hervorgehoben werden.

3.1.2.1. Filmische Stilmittel

In S6en kommt wenig und relativ kurzes Filmmaterial zum Einsatz. Insgesamt wurden mit dem
Opening und dem Ending acht Filmsequenzen eingefiigt, wobei das Opening und das Ending
vor allem aus aneinander gereihten Bildern bestehen. Akatsuki enthdlt insgesamt neun
Filmsequenzen. Das Ending ist im Gegensatz zu Séoen nicht bebildert. Die Filme sind ldnger
und aufwendiger gestaltet, und so besteht diesmal auch das Opening aus tatsdchlichen Filmen
und nicht nur als Bildern. Das Filmmaterial dient vor allem der Betonung von Héhepunkten der

Handlung und thematisiert daher nicht ausschlieBlich das Verhéltnis zwischen ,Fremdem* und
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,Eigenem*‘: Auch der Tod von Ikes Vater (Soen: Film 3) oder Astartes Strafe (Akatsuki: Film
4-5) werden beispielweise durch Filme dargestellt.

Bis auf einen Ausschnitt in Soen, in dem die Reiher den Wald von Serinosu wieder zum
Leben erwecken und auch die menschlichen Protagonistlnnen zu dieser Zeremonie einladen
(Soen: Film 5), wird die Begegnung zwischen Raguzu und Beoku lediglich im zweiten Teil im
Videomaterial thematisiert. Dazu zdhlt die Darstellung der Kriege im Opening, in Film 3 und
4, sowie die Auflosung des Hasses zwischen Raguzu und Beoku in Film 8: Als sich die Kdmpfer,
die von Astarte auf dem Schlachtfeld versteinert wurden, nach dem erfolgreich abgeschlossenen
Endgegner-Kampf zuriickverwandeln, stehen sich ein Beoku- und ein Raguzu-Soldat
gegeniiber. Der Raguzu verwandelt sich in seine menschliche Form zuriick, wihrend der Beoku
nicht zu wissen scheint, was er jetzt tun soll —und vorsichtig in Angriffsposition geht. Nachdem
sich die beiden so lange gegeniiberstehen und anstarren, beginnt der Raguzu zu lachen. Die
Beoku-Soldaten stimmen erleichtert mit ein und lassen ihre Waffen fallen. Anhand dieser
Filmsequenz und des Openings lassen sich in wenigen Sitzen die komplizierten und
detailreichen Entwicklungen der beiden Spiele zusammenfassen: Die Raguzu und die Beoku
haben sich einmal gehasst und bekdmpft. Doch nun tun sie es nicht mehr. Interessant ist hier
auch, dass es die Raguzu sind, die die Kdmpfe an dieser Stelle beenden. Das Vergangene scheint
nicht mehr wichtig — was nun zéhlt, ist die Zukunft.

Uber das Filmmaterial kann schlieBlich auch gesagt werden, dass es dazu beitrigt, die
Figuren weiter in ihren Eigenschaften zu charakterisieren. Die Lowen werden beispielsweise
oft in einer Perspektive von unten gezeigt, um ihre Grofle noch weiter zu unterstreichen (z.B.
Soen: Film 4). Ikes Charakterzug, ohne Vorurteile auf jeden gleich zuzugehen, wird in Film 5
betont, als er nach Uberlebenden von Astartes Strafe sucht: Sein Ruf nach irgendjemandem,
,egal, wem* (dare de mo ii 7t T % U ), der zwischen den Versteinerten verhallt, unterstreicht
nicht nur seine Unvoreingenommenheit, sondern auch, wie unwichtig die Unterschiede
zwischen den einzelnen Akteuren, die gerade noch zum Krieg gefiihrt hatten, in Anbetracht
einer solchen Katastrophe erscheinen (Akatsuki: Film 5). Im letzten Kapitel werden mehrere
Szenen, die sich als eine Mischung aus Film- und Erzéhlsequenzen beschreiben lassen, gezeigt.
Dabei werden Bilder mit einer Synchronisation versehen, die Einblicke in das Leben und die
Motivation von Eruran geben. Diese Szenen dienen der Vorbereitung darauf, dass Eruran nicht
vollkommen auf der gegnerischen Seite zu verorten ist — seine Griinde werden nachvollziehbar
beschrieben und seine Figur wird immer mehr vom blinden Fremdenhass des Altestenrates

weggerlickt (Akatsuki: Kapitel 4.Z.).
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Auch bei der Synchronisation wurde darauf geachtet, die Stimmen auf die Charaktere
abzustimmen: Wahrend Lowen eine recht tiefe Stimme aufweisen (Akatsuki: Film 4), sind die
Stimmen der Reiher hell und klar (Akatsuki: Kapitel 4.Z). Dariiber hinaus verfiigen die
Kollektive oder auch einzelne Figuren iiber charakteristische Lieder, die ihre Rolle in der
Handlung unterstreichen. Durch den Einsatz von Musik kann, wie es oft in der Fire Emblem-
Serie der Fall ist, unterschieden werden, wer Freund und wer Feind ist: Wihrend die
gegnerische Seite stets mit beunruhigen, spannungserzeugenden Tonen beschrieben wird,
erklingt beim Auftreten eines neuen Verbiindeten eine heroische, Aufbruchsstimmung
erzeugende Musik. Auch durch die Soundeffekte wird die tierische Seite der Raguzu einmal
mehr zum Ausdruck gebracht: Ein Briillen oder vogelartiges Kreischen untermalen die
Verwandlungen in Kémpfen und werden manchmal sogar in Textpassagen auBerhalb der

Kéampfe verwendet.

3.1.2.2. Architektur

Da die Spiele es nicht vorsehen, dass man sich direkt durch die Spielwelt bewegt, gibt es auch
keine Moglichkeiten, direkt mit dem ,Fremden‘ in Kontakt zu treten. Die Bewegung durch das
Geschehen kann immer nur passiv durch eine der Figuren stattfinden: Wahrend man sich zwar
in den Kampfsequenzen frei bewegen kann und die Figuren so positionieren kann, wie man es
mochte, konnen diese Levels nur bis zu einem gewissen Grad erforscht werden, da das
Spielbrett nur bis zu einer bestimmten Grenze begehbar ist. Selten beinhalten diese Levels
Héuser, die optional aufgesucht werden konnen und in denen spédrliche Informationen zum
momentanen Aufenthaltsort, den Einstellungen der Bewohnerlnnen iiber die Raguzu oder
kleine Belohnungen wie Items zu finden sind.

Je nach Ort des Kampfes sind die Levels duBerlich an diesen angepasst: Wéahrend man
in Kurimia vornehmlich auf griinen Wiesen kidmpft, finden die Kémpfe in Garia im Wald und
die in Dein in bergigen und manchmal sogar beschneiten Landschaften statt. Der so dargestellte
dreidimensionale Raum ldsst Schliisse auf die klimatischen Unterschiede und die geografische
Beschaffenheit des Kontinents zu. Auflerdem hat man das Gefiihl, dass die Landschaften
charakteristisch fiir die Lander und ihre BewohnerInnen sind. So unterstreicht der dichte Wald
in Garia, der auch als fiir die Beoku miithsam zu durchqueren gilt (Soen: Kapitel 6), etwa die
Wildheit und Kraft der Raguzu, die hier ,wie Tiere‘ im Dschungel leben, wihrend die gebirgige
Gegend in Dein die Kélte und Rigorositit in Deins Kriegsfithrung zum Ausdruck bringt.
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3.1.2.3. Spielregeln

Als Vertreter des Genres Simulations-Rollenspiel, in dem kriegerische Konflikte zum
Hauptelement des Spiels gemacht werden und die Charakterentwicklung im Vordergrund steht,
verfiigen die beiden Fire Emblem-Spiele iiber Spielregeln, die die einzelnen Figuren in ihrer
Funktion voneinander unterscheiden — &dhnlich, wie es etwa bei Schach der Fall ist. Dabei
werden weitere Unterschiede zwischen ,Fremdem‘ und ,Eigenem‘ gemacht: Fiir Beoku und
Raguzu gelten nicht dieselben Regeln, was eine genaue Abwégung des Einsatzes der einzelnen
Figuren auf dem Spielbrett erfordert.

Die Unterschiede belaufen sich vor allem darauf, dass Beoku Waffen einsetzen,
wihrend Raguzu diese nicht verwenden konnen, sondern lediglich mit ihrem Korper kdmpfen.
Dazu miissen sie sich zunéchst in ihre tierische Gestalt verwandeln — was im Normalfall zu
Beginn der Runde nicht moéglich ist, da sie fiir diese Verwandlung erst ihre Kréifte sammeln
miissen, die auf einer Punkteleiste symbolisiert werden. In der Zwischenzeit konnen die Raguzu
sich nicht verteidigen und auch nicht angreifen — sie sind also den bewaffneten Beoku
unterlegen, wohingegen sie in ihrer verwandelten Form weitaus starker als diese sind. Um die
Raguzu-Figuren in diesem Zustand nicht zu gefdhrden, miissen die Spielenden sie also
vorsichtig auf dem Spielbrett bewegen oder die Zeit bis zu ihrer Verwandlung durch den Einsatz
von Items verkiirzen.

Obwohl die Raguzu in ihrer tierischen Gestalt {iber hohere Angriffs- und
Verteidigungswerte verfligen, weisen manche von ihnen eine Schwiéche gegen gewisse Arten
der Magie oder Waffen auf. Des Weiteren stehen sowohl den Spielenden als auch den Gegnern
Waffen zur Verfiigung, die groBen Schaden bei Raguzu anrichten und ansonsten eher
durchschnittliche Angriffs-Werte besitzen. Die Beoku, ob auf Seiten der ProtagonistInnen oder
auf Seiten der Antagonistlnnen, kdnnen sich daher nur durch genaues Taktieren und den
iiberlegten Einsatz bestimmter Waffen und Techniken im Kampf gegen die Raguzu behaupten,
was auch durch das Symbol, das ihrer Klasse im User-Interface der Kampfbildschirme
beigefiigt wird und zwei gekreuzte Schwerter abbildet, zum Ausdruck gebracht wird. All das
charakterisiert wiederum das Verhéltnis zwischen Raguzu und Beoku, wie es auch in der
Handlungsanalyse beschrieben wurde: Die Raguzu-Figuren sind in ihrer tierischen Gestalt den
Beoku tiberlegen und laden dazu ein, sie direkt ins Kampfgetiimmel zu stellen — doch kénnen
ihnen die Waffen und Taktiken, die von den Beoku entwickelt werden, zum Verhingnis werden.

Die Szenen, in denen die Spielenden tatséchlich in die Spiele eingreifen konnen, sind
die Kampfsequenzen — denn nur hier wird wirklich gespielt. Da farblich genau angezeigt wird,

wer zu den eigenen Figuren (blau), wer zu den Verbiindeten (griin) und wer zu den gegnerischen
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Figuren (rot) z&hlt, ist es nicht unbedingt notwendig, die Handlung genau zu verfolgen, um
einen Kampf zu gewinnen. Die Ziele, die in jeder einzelnen Kampfsequenz definiert werden,
geben jedoch stets vor, wie man dem Gegner gegeniiber eingestellt ist, und werden in die
Handlung eingebettet: So sollen die Spielenden etwa in vielen Kdmpfen am Anfang der
Handlung nur fiir eine bestimmte Rundenanzahl ihren Stiitzpunkt gegen Dein verteidigen, was
unterstreicht, dass Ikes Soldnertruppe keine Chance gegen ein konigliches Heer haben kann.
Ein anderes Ziel kann es beispielsweise sein, nur den gegnerischen Befehlshaber zu besiegen,
wodurch die Zahl der Opfer im Kampf durch die Spielenden selbst bestimmt wird. Héufig
werden auch vor den Kampfsequenzen in Dialogen Aufgaben definiert, die zwar fiir den
erfolgreichen Abschluss des Kapitels nicht notwendigerweise ausgefiihrt werden miissen und
daher nicht als Hauptziele der Kampfsequenzen zu verstehen sind, aber durch ihre Erfiillung
mit Items und Bonus-Erfahrungspunkten belohnt werden. Dazu kann beispielsweise zéhlen,
eine bestimmte Figurengruppe wihrend des Kampfes zu verschonen. Die Ziele, die in den
Kampfsequenzen erreicht werden konnen, charakterisieren daher meist nicht nur die Stérke der
gegnerischen Seite, sondern stimmen auch mit der Herangehensweise der Gruppe, Schwichere
zu schiitzen und unnétige Kdmpfe zu vermeiden, iiberein. Dadurch sind die spielerischen
Konflikte und die Moglichkeiten, sie zu ldsen, nicht getrennt von den Ereignissen in der
Handlung zu betrachten: Ikes Ansichten und seine Bemiihungen, unvoreingenommen und fair
zu handeln, werden in ihnen widergespiegelt. Somit unterstiitzen die Spielregeln einerseits die
zunichst im Spiel auch auf inhaltlicher Ebene angelegten Dichotomie, lassen dabei allerdings
die Ansédtze der Protagonistlnnen und das eigentliche Ziel, eine gerechte Welt zu erschaffen,
nicht aufler Acht. So werden die Spielenden in eine gewisse Richtung, was ,moralische
Kriegsfilhrung und den Umgang mit dem ,Fremden‘ betrifft, gefiihrt. In diesem
Zusammenhang soll an dieser Stelle durch eine nihere Betrachtung des Belohnungs- und
Bestrafungssystems der Spiele noch weiter auf die didaktische Funktion der Spielregeln

eingegangen werden.

3.1.2.4. Belohnungen und Bestrafungen

Die beiden Fire Emblem-Spiele belohnen ein gutes Spielergebnis hauptsdachlich mit
Erfahrungspunkten, durch die die einzelnen Figuren weiterentwickelt werden konnen, sowie
Items. Durch die Aufnahme und das Uberleben aller Charaktere in der Gruppe ergeben sich
verschiedene Sequenzen, durch die die Handlung weiter erforscht werden kann, und auch der
Epilog wird dadurch entscheidend mitbestimmt. Besonders interessant ist allerdings das

Belohnungssystem der Bonus-Erfahrungspunkte, die bereits oben angesprochen wurden: Diese
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werden vergeben, wenn die Spielenden sich zusétzlich an bestimmte Vorgaben halten, die auf
der Handlungsebene bekannt gegeben wurden. Dazu zdhlt unter anderem die Verschonung
Unschuldiger, die in das Kampfgeschehen hineingezogen werden, oder die Vermeidung des
Kampfes gegen bestimmte Figuren, die sich meist im spéteren Verlauf der Handlung
anschliefen. Oft konnen so auch Hiuser von Zivilistinnen vor RéuberInnen gerettet werden.
Die Spielenden werden demnach, sobald sie sich der Kriegsfiihrung, wie sie durch die
Protagonistlnnen definiert wird, fiigen und moralisch abwigen, welche der gegnerischen
Figuren fiir einen spielerischen Erfolg wirklich besiegt werden miissen, vom Spiel belohnt. So
ergibt sich nach und nach ein Bild, in dem die Protagonistlnnen die ,gute und ,richtige® Art zu
kdmpfen wihlen, in der zivile Opfer vermieden werden, ehrlich gehandelt wird und nur im
Notfall zur Waffe gegriffen wird, und die Gegner eine ,schlechte® und
,falsche‘ Herangehensweise wihlen, in die Unschuldige hineingezogen werden und exzessiv
und bis zum bitteren Ende gekdmpft wird. Die Spielenden werden durch dieses
Belohnungssystem dazu angehalten, es den Protagonistlnnen gleich zu tun, und kénnen sich so
auf der Seite der ,Guten‘ verorten.

Ein Bestrafungssystem gibt es in den beiden Spielen nicht. Wenn man so will, wird
iibermiitiges Vorwértsmarschieren in den meisten Féllen mit dem Tod einer Figur bestraft; die
Spiele halten einen daher dazu an, mdglichst liberlegt vorzugehen und nicht vorschnell zu
handeln. Oft miissen ausgekliigelte Taktiken entwickelt werden, um ein Level erfolgreich und
ohne Verlust eines Charakters abschlieBen zu konnen. Eine einzelne Sequenz sticht in diesem
Zusammenhang allerdings besonders ins Auge: In der Kampfsequenz im Kapitel 11 von Soen
stechen Hauser zur Verfiigung, die von Spielfiguren betreten werden konnen und deren
BewohnerInnen, solange sie von Beoku besucht werden, ein Item zur Verfiigung stellen. Sucht
man diese Hiuser allerdings mit Raguzu auf, verfallen die HauseigentiimerInnen in Angst und
man geht leer aus. Hier wird klar, was auch schon die Handlung und die Gestaltung der
Charaktere offengelegt hat: Die beiden Spiele demonstrieren eigentlich nicht den Umgang mit
dem ,Fremden‘ und wie man sich diesem zu stellen hat, sondern, wie mit den negativen
Konsequenzen wie Rassismus und Diskriminierung umzugehen ist. Die Szene leitet einen an,
nicht zu tbereilt an einem Ort zu handeln, der von dieser negativen Auffassung des
,JFremden® geprégt ist. Vielmehr braucht es Zeit — oder, wie in der Handlung dargestellt: Jahre

—und viel Miihe, bis sich die Konflikte auflosen.
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3.1.3. Moglichkeiten der Interaktivitét

Die beiden Fire Emblem-Spiele zeichnen sich durch einen sehr linearen Handlungsablauf aus:
Bis auf die Kampfsequenzen bieten sich fiir die Spielenden kaum Moglichkeiten, in den
Spielverlauf einzugreifen oder diesen mitzugestalten. Die Inhalte werden fast ausschlieBlich
passiv aufgenommen: Die Dialoge der Handlungssequenzen ergeben sich automatisch und
konnen, da die Avatare aullerhalb der Kdmpfe nicht durch den Raum bewegt werden kdnnen,
nicht individuell herbeigefiihrt werden. Somit bleiben den Spielenden lediglich die
Moglichkeiten, die optionalen Gespriche, die in den Stiitzpunkt-Meniis freigeschalten werden
konnen, auszulassen oder anzusehen, sowie bestimmte Charaktere miteinander eine Beziehung
eingehen zu lassen — wobei auch hier gewisse Grenzen gesetzt werden, wie im Protokoll im
Anhang nachgelesen werden kann.

Obwohl es vereinzelt Situationen gibt, in denen beispielsweise entschieden werden kann,
ob Figuren in die eigene Gruppe aufgenommen werden oder nicht, oder, wie flir Fire Emblem
typisch, alle im Kampf verlorenen Figuren aus dem Spiel entfernt werden, gibt es einige Figuren,
die fiir die Handlung von Bedeutung sind und daher nicht sterben konnen. Ein Beispiel fiir beide
Fille ist etwa der Prinz der Reiher in Soen: Obwohl in Kapitel 18 ausgewihlt werden kann, ob
man ihn ins Team aufnehmen mochte, verschwindet er, falls man sich dagegen entscheidet, nur
fiir kurze Zeit aus der Handlung. In Kapitel 22 kehrt er zur Gruppe zuriick und schlie3t sich ihr
an, ob man will oder nicht — nur seine Spielfigur kann so nicht gesteuert werden. Wird er im
Kampf besiegt, zieht er sich lediglich zuriick, wihrend andere, weniger relevante Figuren in so
einem Fall normalerweise sterben. Seine Anwesenheit in der Handlung als ein Opfer des gro3en
Massakers ist fiir den Spielverlauf so entscheidend, dass fiir ihn andere Regeln als fiir die
iibrigen Figuren festgelegt werden, die die Eingriffsmoglichkeiten der Spielenden stark
einschrianken. Der rote Faden der Handlung bleibt also stets erhalten — und auch die anderen
Auswahlmoglichkeiten haben maximal Auswirkungen auf den eigenen Spielerfolg und das
momentane Spielerlebnis, nicht jedoch auf die eigentliche Erzdahlung. Die Handlung kann daher
nicht grundlegend verdndert und der Umgang mit dem ,Fremden‘ auf dieser Ebene nicht
beeinflusst werden. Die wenigen Nebenstriange fithren stets wieder zuriick zur eigentlichen
Haupthandlung oder haben wenigstens keinen Einfluss auf die Beschreibung und den Umgang
zwischen ,Eigenem‘ und ,Fremden‘ in der Erzédhlung. Da es auch kaum Maoglichkeiten gibt,
Ikes Verhalten zu steuern, kann ihm keine andere als die eine vorgesehene Gesinnung gegeben
werden. Spielt man als Ike, kann man stets nur die Rolle dieses Vermittlers zwischen den

Kulturen annehmen und sich seinen Handlungsmoglichkeiten anpassen.
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Tatséchlich Einfluss nehmen kénnen die Spielenden wie bereits angesprochen lediglich
in den Kampfsequenzen sowie in einem gewissen Rahmen in der Ausriistung, Entwicklung und
dem spielerischen Einsatz der Figuren. So kann entschieden werden, welche Charaktere in den
Kampf mitgenommen werden, welche Gegenstinde sie bei sich tragen oder wie viele Bonus-
Erfahrungspunkte sie erhalten. Die Raguzu kénnen zwar in vielen Kdmpfen abgewéhlt werden,
miissen aber in manchen auch dabei sein und konnen sogar Figuren werden, durch deren
Ableben ein Game Over hervorgerufen wird. Am Ende der Handlung kommen die Spielenden
daher nicht darum herum, den Zusammenschluss von Raguzu und Beoku zu akzeptieren, da
Akatsuki mehrere Charaktere festlegt, die in den Kédmpfen des letzten groen Kapitels involviert
werden und bis zum Schluss iiberleben miissen.

Selbstverstindlich steht es allen Spielenden frei, die optionalen Gespriche, die
Sequenzen zwischen oder wihrend der Kédmpfe zu iiberspringen und zu ignorieren. So kénnen
alle Textpassagen, Filme und Cutscenes durch einen einzigen Knopfdruck iibersprungen
werden. Im Grunde ist daher jede Handlungssequenz der Spiele als optional zu betrachten. Was
dann noch iibrig bleibt und ein tatsdchliches Eingreifen der Spielenden erfordert, sind die
Kampfsequenzen, die sich wie bereits beschrieben auch ohne die Erzahlung darum absolvieren
lassen. Dennoch ermuntern die Haupt- und Nebenziele zumindest zu einer minimalen
Auseinandersetzung mit dem Verhéltnis zwischen ,Eigenem* und ,Fremdem®, da so zumindest
definiert wird, welche Figuren tatséchlich als Feinde eingeordnet werden konnen und welche
nicht.

Insgesamt fallt daher auf, dass die Spiele wenig Interaktionsradius bieten und den
Spielenden nur wenig Entscheidungsfreiraum lassen. Das Verhiltnis zwischen ,Fremdem*‘ und
,Eigenem* wird daher weniger durch die Spielenden selbst erkundet, als durch die lineare und
passiv aufzunehmende Handlung vorgestellt und sogleich bewertet. Die wenigen interaktiven
Moglichkeiten, die die Spiele dennoch bieten, werden an den Stellen beschnitten, wo
handlungsbedingt eine klare Aussage getroffen werden soll: Durch die Abdnderung von
Spielregeln und die Beschneidung der Mdglichkeiten der Spielenden wird gewéhrleistet, dass
die wichtigsten Punkte der Handlung beibehalten werden und die den Spielen zu Grunde
liegende Auseinandersetzung mit dem ,Fremden‘ und dem ,Eigenen® auf jeden Fall stattfinden
kann. Somit l4sst sich eine gewisse Tendenz erkennen, die Handlung und die Spielenden in eine
bestimmte Richtung zu lenken und ihnen einen gewissen ,richtigen® Umgang mit dem
,Fremden* beizubringen — schlussendlich kann diesen Elementen aber im personlichen
Spielerlebnis auch absolut gar keine Bedeutung zukommen. Ist man allerdings bereit, sich der

Handlung zu o6ffnen und sich mit dieser auseinanderzusetzen, werden einem durch die

63



komplexe Erzdhlung und die festgelegten Bewertungen und Herangehensweisen
unterschiedliche Wege, mit dem ,Fremden‘ umzugehen, vorgestellt, unter denen nach Logik
des Spiels letztlich einer anti-essentialistischen und inkludierenden Annéherung der Vorzug zu
geben ist. Und dies regt eventuell auch zu weiterer, selbstdndiger Reflexion iiber die Thematik

an.

3.1.4. Fazit

Zusammenfassend hat die Analyse der beiden Fire Emblem-Spiele ergeben, dass hier vor allem
narrative Mittel eingesetzt werden, um das ,Fremde*, das ,Eigene‘ und das Verhéltnis zwischen
den beiden Seiten zu beschreiben. Unterschiede zwischen den dargestellten Figurengruppen,
die durch die Handlung definiert wurden, werden auch durch den Einsatz uneinheitlicher
Spielregeln und die Gestaltung des dreidimensionalen Raumes bekréftigt. Filmische Stilmittel
wie Soundeffekte, Kameraperspektiven und Synchronisation kommen ebenso unterstreichend
zum Einsatz. Dadurch werden ,Eigenes‘ und ,Fremdes‘ besonders durch die Merkmale, die sie
voneinander unterscheiden, definiert, wozu vor allem audiovisuelle Marker verwendet werden.
Das ,Fremde‘ wird in diesem Fall mit dem ,Tierischen® gleichgesetzt, das sich vom
,Menschlichen‘ neben seinem Aussehen durch seine Wildheit und Unberechenbarkeit
unterscheidet.

Das Setting, in das die Spielenden platziert werden, baut auf den Konflikten, die
aufgrund der wahrgenommenen Unterschiede zwischen dem ,Fremden® und dem
,Eigenen‘ entstehen, auf. Wie der Hauptcharakter wissen sie aber zu Beginn gar nichts iiber
dieses Verhiltnis, sodass die beschriebene Dichotomie innerhalb der Gruppe, in der sich bald
Mitglieder aller Nationen der Spielwelt befinden, eigentlich von Anfang an so gut wie nicht
existent ist. Sie bleibt lediglich in der AuBBenwelt bis zum Schluss erhalten und muss bekdmpft
werden. Die Hauptfiguren stellen sich gegen das ,Eigene‘, das fiir den Fremdenhass und die
ungerechte Behandlung der einzelnen Volker verantwortlich ist, und handeln stets im Interesse
des ,Fremden‘, das ihnen gar nicht so ,fremd* erscheint, da es sie bei ihrer anfidnglichen Mission,
Erinshia zu helfen, ausschlieflich unterstiitzt. Durch die Handlungen der Hauptfiguren kann
das Verhéltnis zwischen ,Fremdem‘ und ,Eigenem*® schlielich verbessert werden: Am Ende
gibt das Spiel einen Ausblick darauf, dass ein friedliches Zusammenleben fiir lange Zeit
moglich sein wird. Dem ,Fremden‘ wird das AngsteinfloBende genommen, indem es auf
Augenhdhe betrachtet und in das ,Eigene‘ integriert wird — wodurch ihm auch der Grund
genommen wird, das ,Eigene‘, von dem es zuvor unterdriickt wurde, zu bekdmpfen. Vollig

aufgelost werden die beiden Seiten jedoch nicht: In der neuen Welt werden ,Fremdes® und
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,Eigenes‘ nicht dasselbe sein — doch sie werden beide dasselbe Recht haben, einer bestimmten
Gruppe anzugehoren und dennoch nicht mit Rassismus und Diskriminierung konfrontiert zu
werden. Die fortan aufzubauende Gesellschaft wird daher nicht mehr wie bisher auf einer
Trennung der einzelnen Ethnien und Volker beruhen, sondern Raum fiir Diversitdt und
Individualitét schaffen.

Wenn die Spiele auch fantasievoll gestaltet sind, wird auf einige realistische Motive
Bezug genommen: Diskriminierung, Verfolgung, Sklaverei und Massenmorde werden als
Konsequenzen des Rassismus identifiziert und durchwegs stark verurteilt. Indem eine Seite auf
ihrer Uberlegenheit beharrt und alles daran setzt, diese zu bewahren, wird die andere
unterdriickt, wodurch Groll und Hass aufgebaut werden, der sich in einer Radikalisierung
entladen kann, die schlieBlich alle betrifft: Obwohl Kriege ein zentrales Element des Genres
und der beiden Spiele sind, werden sie als leidbringend und als fiir alle Beteiligten geféhrlich
beschrieben. Da die Moglichkeiten der Interaktivitdt sehr eingeschrinkt sind, kénnen diese
Bewertungen und die Gesinnungen der Charaktere auch nicht abgewandelt werden. Von allen
vorgestellten Umgangsformen mit dem ,Fremden® bleibt am Ende daher nur eine als
,richtig® definierte iibrig: Offenheit und Gleichberechtigung werden als das Fundament
beschrieben, auf dem die oben genannten Ereignisse verhindert und das Leid, das durch sie
verursacht wurde, gemildert werden konnen.

Die tatsdchliche Entscheidungsgewalt wird dabei allerdings nicht von politischen
Instanzen vertreten: Die Politik kann zwar gewisse Maflnahmen setzen, ist aber von den
Reaktionen des Volkes oder auch Oppositionsparteien abhingig, wodurch ihr an manchen
Stellen die Hiande gebunden sind. Auch die Religion, die einen nicht zu vernachlissigenden
Part in diesem Setting iibernimmt, wirkt nicht deeskalierend, sondern facht die Konflikte nur
weiter an, indem sie sie auf eine iibernatiirliche Ebene hebt: Glaubenskriege verschirfen die
Kluft unter der Annahme, dass bestimmte Bevilkerungsgruppen von einer géttlichen Instanz
auserwdahlt wurden und daher ein Hoheitsrecht iiber andere Volker verliechen bekommen haben.
Wihrend die politischen Machthaberlnnen erst lernen miissen, sich mit ihren Ansichten iiber
das ,Fremde‘ durchzusetzen, wird die absolutistische gottliche Instanz in dieser Hinsicht vor
allem als irrefithrend beschrieben und mit der Radikalisierung eines Charakters direkt in
Verbindung gesetzt — am Ende wird sie sogar von den ProtagonistInnen besiegt.

Die Spiele definieren daher die politischen AkteurInnen als diejenigen, die Bewegungen
im Verhéltnis zwischen ,Fremdem‘ und ,Eigenem® anstoen kdnnen, wéhrend die religios
motivierten Figuren leicht in die ,falsche‘ Richtung fithren kénnen, und vertreten so einen sehr

aufklirerischen Standpunkt. Doch hinter den Kulissen, fernab von den 6ffentlichen Amtern der
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Herrscher- und Glaubenshéduser, ist es der Protagonist, der zwar weder besonders geiibt in der
Diplomatie, noch gut erzogen oder fromm ist, der aber die Welt durch seine Taten veréndert.
Als auffallend gewohnlicher Charakter innerhalb des Settings zeigt er, dass man keine Rénge
oder besonders viel Macht bendtigt, um etwas gegen Fremdenhass und Diskriminierung zu
unternehmen. Fasst man sich ein Herz und setzt sich fiir die eigenen Vorstellungen ein, kann
die Welt so bewegt werden, wie es die Politik niemals vermdgen wiirde. Durch faires und
unvoreingenommenes zwischenmenschliches Verhalten kdnnen Freundschaften geschlossen
und Konflikte verhindert werden, bevor sie iiberhaupt politische Ausmalle annehmen — dies
sind die Botschaften der untersuchten Fire Emblem-Spiele. Und so erscheint Ike auf eine Weise
konzipiert, die die SpielerInnen daran erinnert, dass jeder — egal welcher Herkunft, welchen
Standes oder welcher Identitéit — prinzipiell die Moglichkeit hat, Zivilcourage zu beweisen und
die Welt ein kleines Stiick weit in einen Ort zu verwandeln, an dem das ,Fremde‘ nicht

abgestoBBen werden muss.

3.2. Tales of Symphonia

Tales of Symphonia (7 A )V A A7 27 4 =7, fortan: ToS) erschien erstmals am 29.
August 2003 fiir den Nintendo GameCube. Mit einer Vergabe von 34 Punkten erhielt es von
Famitsii eine Goldbewertung und verkaufte sich im Jahr seiner Erscheinung etwa 310.000 Mal
(Famitsti 2005:374-375). Kurze Zeit spiter, am 22. September 2004, wurde eine weitere
Version fiir die PlayStation 2 verdffentlicht. Diese lag mit etwa 390.000 verkauften Spielen auf
Platz 23 der bestverkauften Spiele des Jahres (Famitsi 2005:354-355). 2008 kam eine
Fortsetzung, Tales of Symphonia: Ratatosuku no kishi (7 A WVAF T T =7 T X
k27 OBt intl. Tales of Symphonia: Dawn of the new world)®, auf den Markt und
verkaufte sich im Erscheinungsjahr etwa 210.000 Mal (Famitsii 2009:396-397). 2013 erschien
auflerdem eine HD-Version der beiden Spiele fiir die PlayStation 3 und 2016 eine PC-Version
auf Steam. Zu dem Spiel gibt es auch mehrere Manga-, Anime- und Roman-Adaptionen.

Die Handlung des Spiels dreht sich um die beiden Hauptfiguren Lloyd Irving und
Colette Brunel, die zu Beginn zu einer religidsen Reise aufbrechen, um die
Schreckensherrschaft der Halbelfen iiber die Menschen zu beenden. Als die Reise sich dem
Ende zuneigt, stellt sich heraus, dass zusétzlich zu der Welt, in der sich Lloyd und Colette

befinden, noch eine weitere Parallelwelt existiert, in der die Halbelfen von den Menschen

2 Da sich die Fortsetzung hauptsichlich mit den Folgen der Ereignisse des ersten Teils, jedoch nicht mehr direkt
mit der Dichotomie zwischen Halbelfen und Menschen auseinandersetzt, wurde dieses Spiel nicht fiir die Analyse
herangezogen.
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ausgebeutet werden. Lloyd und Colette, die sich darauthin mit ihren Gefdhrtlnnen dafiir
einsetzen, die beiden Welten, die einst vereint waren, wieder miteinander zu verbinden,
schaffen schlussendlich einen Raum, in dem alle — Menschen, Elfen und Halbelfen — friedlich

zusammenleben konnen.

3.2.1. Analyse der Handlung

In 7oS beschreibt eine Vielzahl an Dialogen den Handlungsverlauf. Sie werden zwar in
Textform dargestellt, aber in den meisten handlungsrelevanten Sequenzen auch mit
Synchronisationen versehen. Bis auf eine einleitende Szene kommen keine Erzéhlsequenzen
zum Einsatz. Da die Spielwelt es erlaubt, sich frei durch diese zu bewegen, wird viel
Information auch durch optionale Gespriche mit Ortsansdssigen, Biicher oder auch
Schrifttafeln {ibermittelt. Hohepunkte werden in Filmsequenzen festgehalten. Der
dreidimensionale Raum ist stets wie ein Anime gestaltet: Die Figuren verfiigen iiber grofle
Augen, die Aufschluss iiber ihre Emotionen und Stimmungen geben, wéhrend sie reden. Das
Spiel hilt dabei durchwegs an derselben rdumlichen Darstellung fest: Die Figuren, mit denen
man sich durch die Spielwelt bewegt und die man wihrenddessen von oben betrachten kann,
werden auch in den Handlungssequenzen verwendet. Dabei wird die Kamera-Einstellung
immer wieder verdndert. Die Erzdhlung spielt sich vor allem in den Szenen, in denen auch
Synchronsprecherlnnen zum Einsatz kommen, wie ein Film vor den Augen der Spielenden ab.
Doch nicht nur die unterschiedlichen Gesichtsausdriicke unterstreichen den Charakter der
einzelnen Figuren; auch verschiedenste Korperbewegungen wie eine erhobene Faust konnen
momentane Emotionen anzeigen. In humoristischen Sequenzen werden diese auch durch kleine
Sprechblasen zum Ausdruck gebracht, in denen etwa fiir Anime und Manga typische Codes wie
ein Schweilitropfen, ein Herz oder ein Rufzeichen abgebildet werden.

Das Spiel lésst sich aufgrund der hohen Bewegungsfreiheit nicht so einfach in Kapitel
zusammenfassen, wie es etwa im vorigen Beispiel der Fall war: Einerseits erscheint eine
Einteilung nach Handlungsverlauf sinnvoll, doch gewisse Nebenstrange der Handlung, die in
Spielelosungen als Sub-Events bezeichnet werden, konnen teilweise nur unter bestimmten
Voraussetzungen oder in einem gewissen Zeitraum absolviert werden. Da diese Zeitrdume
manchmal auch sehr grof3 gewihlt sind, kann das individuelle Spielerlebnis sehr unterschiedlich
ausfallen — 70S gibt den Spielenden beispielsweise nicht vor, ob und in welcher Reihenfolge
diese Sequenzen gespielt werden sollen. Des Weiteren werden unter bestimmten Bedingungen
sogenannte Sketche (skitto A %~ ) verfligbar, in denen sich die Charaktere unterhalten und
ihre Eigenschaften noch weiter hervorgekehrt werden. Meist sind es lustige Szenen, manchmal
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behandeln sie aber auch ernstere Themen. Dabei werden die Gesichter der Figuren abgebildet,
die je nach Stimmung anders aussehen, sich bewegen und gréBer oder kleiner werden kdnnen,
um auch Handlungen oder Empfindungen der Figuren auszudriicken. Gespriache mit den
BewohnerInnen der verschiedenen Orte der Spielwelt sind nicht als direkt mit der Handlung
verkniipft zu betrachten, da sie nur selten auf diese Bezug nehmen oder Auswirkungen auf sie
haben — abgesehen davon, dass all diese Gespréche rein optional sind und die Spielenden selbst
entscheiden, ob und wann sie gefiihrt werden. Schlielich kénnen teilweise auch die Aufgaben
der Haupthandlung in unterschiedlicher Reihenfolge erledigt werden.

Nach nédherer Beschéftigung mit diesem Spiel wurde festgestellt, dass weder die Sketche,
noch die Reihenfolge, in der die Haupthandlung gespielt wird, oder die optionalen Passagen die
eigentlichen Ereignisse verandern konnen. Die Sketche werden daher als narratives Stilmittel
identifiziert, jedoch nicht als eigene Sequenzen im Protokoll festgehalten, sondern den
jeweiligen Abschnitten untergeordnet. Da auch nicht alle der zahlreichen Sub-Events fiir die
Fragestellung relevant waren, wurden lediglich diejenigen, in denen das ,Fremde‘ oder das
,Eigene® thematisiert wurde, in einem Abschnittsprotokoll vermerkt. Die Reihenfolge der
Sequenzen basiert auf einer exemplarischen Aneinanderreihung der Ereignisse der
Haupthandlung. Die Einteilung erfolgte anhand einer im Spiel selbst vorgegebenen
Zusammenfassung der Erzdhlung, auf die im Pausen-Menii zugegriffen werden kann und deren
Aufgliederung hauptsichlich aufgrund von im Spiel zu erledigenden Aufgaben getroffen wurde
— das bedeutet, dass sich manche Abschnitte auch zeitlich iberschneiden konnen.

Neben diesen Abschnitten ldsst sich das Spiel schlielich auch rdumlich unterteilen:
Wihrend in Stddten Sub-Events und Gespriache absolviert werden konnen, kann auflerhalb der
Stadte die Konfrontation mit Gegnern gesucht werden. Regelmidfig werden kleinere
Dungeons ?® aufgesucht, in denen Ritsel gelost und schlieflich kleine Endgegner besiegt
werden miissen, um die Handlung voranzutreiben. Die Besonderheiten des Spiels wurden im
Protokoll berticksichtigt, um eine sinnvolle Zitierweise zu ermoglichen, und kénnen im Anhang
eingesehen werden.

Das folgende Kapitel soll wie auch schon bei der vorangegangenen Analyse untersuchen,
wie das Verhiltnis zwischen ,Fremdem‘ und ,Eigenem‘ durch die Handlung des Spiels
konstruiert wird. Dabei wird insbesondere darauf geachtet, durch welche konkreten

Unterschiede die Dichotomie zwischen Menschen und Halbelfen aufgebaut wird, wie mit dieser

26 Unter Dungeons werden in Computerspielen bestimmte Level verstanden, die oft eine hohlenartige Struktur
aufweisen und das Losen von Rétseln und das Besiegen eines Endgegners erfordern. Meist markieren sie das Ende
eines Abschnitts oder werden durch die Handlung als Priifungen, die die Protagonistinnen bestehen miissen,
beschrieben.
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von den unterschiedlichen Parteien umgegangen wird und welche Funktion die Gruppe der
ProtagonistInnen innerhalb dieser Situation erfiillt. Dadurch soll eine genauere Definition
dessen ermoglicht werden, was die Spiele als ,fremd* bezeichnen und welche Losungsansitze
im vom Spiel beschriebenen Konflikt als ,richtig® oder ,falsch® bewertet werden. Besondere
Aufmerksamkeit soll in diesem Zusammenhang auch der gegnerischen Rolle der Halbelfen
geschenkt werden, die im Vergleich der vier ausgewihlten Spiele als fiir 7oS charakteristisch

angesehen werden kann.

3.2.1.1. Handlung

Die Handlung beginnt zuniichst in der Welt Sylvarant?’, in der eine Organisation von Halbelfen
(hafuerufu >~ — 7 = )L 7)), die Dizaian 7 « ¥ A 7 >, Menschen in sogenannten
,Menschenfarmen* (ningen bokujo N [F]435) zu harter Arbeit zwingt und ausbeutet. Die
Halbelfen konsumieren so viel von der kostbaren Lebensenergie der Welt, dem Mana, dass
diese langsam zugrunde geht. Colette Brunel, die als miko (-7, hier: ,,Medium‘) auserwahlt
wurde, das Mana der Welt wiederherzustellen, macht sich zu Beginn der Handlung, angeleitet
von Anhédngerlnnen und Engeln der Religion Kurushisu 7 /b 3 A | zur ,Reise der
Erneuerung® (saisei no tabi F% MJi) auf, wihrend der sie sich selbst nach und nach in einen
Engel verwandelt — denn nur mit Engelskriften wird es ihr moglich sein, die Welt und die
Menschheit zu retten.

Colette beginnt ihre Reise mit dem So6ldner Kratos Aurion, ihrer Lehrerin Refill Sage
und ihren beiden Freunden Lloyd Irving und Genius Sage (Refills jiingerer Bruder). Die Gruppe
wird mit den Taten der Dizaian konfrontiert, die die Menschen ausbeuten und sogar in den
Menschenfarmen konzentriertes Mana aus ihnen herstellen. Mehrere Menschenfarmen kdnnen
wihrend der Reise zerstort werden, doch stellt sich nach und nach heraus, dass Colettes
Verwandlung in einen Engel bedeutet, dass sie ihre ,,Menschlichkeit* (ningen-rashisa N\ &
L &) verliert, um so zu einem GeféB fiir die Gottin Martel zu werden. Neben einer weiteren
Halbelfen-Organisation, den Renegédo, die versuchen, die Wiederbelebung Martels zu
verhindern, erscheint auch die Auftragsmorderin Fujibayashi Shiina, die immer wieder versucht,
Colette zu toten. Beide wollen den erfolgreichen Abschluss der Reise verhindern.

Nach einem Freundschaftsangebot von Colette schlieB3t sich Shiina schlielich auch der
Gruppe an und informiert sie iiber den eigentlichen Zustand der Spielwelt: Neben Sylvarant

existiert noch eine weitere Parallelwelt, genannt Tethe’alla, aus der auch Shiina stammt. Die

27 Fiir die Transkription der Orte wurde eine in der Spieleldsung Famitsti 2013b abgebildete Karte herangezogen.
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beiden Welten werden durch einen Mana-Fluss miteinander verbunden, der mit einer Sanduhr
zu vergleichen ist und stets eine der beiden Welten zum Schaden der anderen erblithen und
gedeihen lédsst. Zwischen den Welten befindet sich neben dem leblosen Kdrper Martels die Saat
eines groflen, Mana produzierenden Baumes, der vor langer Zeit vertrocknet ist. Wahrend die
Dizaian und ihr Anfiihrer Yggdrasil alles daran setzen, Martel wiederzubeleben, wollen die
Renegédo das verhindern, um die Saat des Baumes nicht zu gefdhrden.

Als Colette die Reise tatsidchlich beendet, stellt sich heraus, dass Kratos in Wahrheit
einer der Engel von Kurushisu ist. Die Dizaian entpuppen sich als Unterorganisation von
Kurushisu. Die Gruppe kann die Wiedergeburt Martels verhindern, doch Colette ist bereits nur
noch eine leblose Hiille. Auf Shiinas Anraten reist die Gruppe in das fortschrittliche Tethe’alla,
um ein Heilmittel fiir Colette zu finden. Dabei begegnen sie der miko dieser Welt, dem
Frauenschwarm Zelos Wilder, dem tberaus starken Méadchen Presea Combatir sowie dem
verurteilten Verbrecher Legal Brian, die sich der Gruppe anschlieBen. Presea, die ithren Korper
fiir Versuche mit konzentrierten Mana zur Verfiigung stellte — in dieser Welt werden diese
allerdings von Halbelfen auf Befehl des menschlichen Konigs und des menschlichen Papstes
ausgefiihrt — befindet sich in einem dhnlichen Zustand wie Colette, als die Gruppe ihr begegnet.
Beide konnen schlieflich jedoch geheilt werden und gewinnen ihre ,,Menschlichkeit* zuriick.
Wihrenddessen erfahrt die Gruppe, dass Refill und Genius, die sich bis dahin als Elfen
ausgegeben haben, eigentlich Halbelfen sind. Da Halbelfen in Tethe’alla unterdriickt und
diskriminiert werden, werden sie sofort verhaftet, konnen aber von der Gruppe gerettet werden.

Um das fortschreitende Ungleichgewicht zwischen den Welten aufzuhalten, beschlief3t
die Gruppe zunéchst, die beiden Welten voneinander zu trennen. Sie trifft auf den Halbelfen
Mithos?®, der sich mit Genius anfreundet und der Gruppe mit Rat und Tat zur Seite steht. Als
der Mana-Fluss schlieBlich unterbrochen ist, beginnt die Saat unkontrolliert zu wachsen, doch
die Zerstorung der beiden Welten kann in Zusammenarbeit von Renegédo, der Gruppe und
Kratos verhindert werden.

Der einzige Weg, beide Welten zu retten, liegt darin, sie wieder geméill ihrem
urspriinglichen Zustand zu vereinen. Dabei kommt es zu einem finalen Kampf mit Y ggdrasil,
der eigentlich Mithos ist und die Welten einst teilte. Mithos Yggdrasil, wie er mit vollem
Namen heil3t, hélt an einer Vorstellung fest, ein Reich zu erschaffen, in dem nur Engel leben,
die alle gleich sind. Die Voraussetzungen dafiir — das konzentrierte Mana — werden von den

Dizaian in den Menschenfarmen erforscht. Da Mithos sich nicht auf die Ideale der Gruppe, eine

28 Passend zu einer in der Spielwelt iiberlieferten Legende, deren Held denselben Namen triigt, handelt es sich bei
Mithos X A vermutlich um eine etwas andere Schreibweise von ,,Mythos*.
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Welt zu erschaffen, in der Diversitét toleriert wird und niemand zugunsten eines anderen
geopfert werden muss, einlassen kann, wird er besiegt. Lloyd und Colette erwecken den Mana-

Baum wieder zum Leben, der fortan alle Volker der wieder vereinten Welt beschiitzen soll.

3.2.1.2. Vorgeschichte der Handlung
Da die Handlung sehr spannend aufgebaut ist und die ProtagonistInnen erst nach und nach
erfahren, wie grof3 die Dimension ihres Abenteuers eigentlich ist, ergeben sich die tatsdchlichen
Rahmenbedingungen, unter denen die Handlung stattfindet, erst relativ spit im Spielverlauf.
Die Menschen in Sylvarant, darunter auch die von dort stammenden Protagonistlnnen, wachsen
in dem Glauben auf, dass der Held und Mensch Mithos einen vor langer Zeit stattgefundenen
Krieg beendet hat, der von den Dizaian ausgelost wurde und den gro8en Baum Karan (faiju
karan KAt 7 — 7 — ), der das Mana produzierte, verdorren lieB. Er verbannte die Dizaian
und verbiindete sich mit der G6ttin Martel, wodurch das Mana wiederhergestellt werden konnte.
Die Dizaian konnten den Bann, der sie gefangen hielt, jedoch nach geraumer Zeit brechen und
arbeiten nun, so glauben die Menschen, daran, ihre Schreckensherrschaft weiter auszubauen.
Tatsdchlich gestaltet sich der historische Rahmen des Spiels jedoch komplett anders:
Alles begann mit einem groflen Krieg 5000 Jahre vor der eigentlichen Handlung, der tausend
Jahre andauern sollte. Da die Menschen zu dieser Zeit in der Erforschung der Magie (makagaku
& FL57) weit fortgeschritten waren, wurde diese auch zum Kémpfen eingesetzt, was eine grof3e
Menge an Mana verbrauchte. Der Baum Karan, den die Elfen gepflanzt hatten, als sie aus dem
Weltall auf die Erde gekommen waren, drohte zu verdorren, wodurch alles Leben auf dem
Planeten sterben wiirde. Mithos, der in einem Elfendorf geboren und aufgewachsen war, wurde
wihrend des Kriegs als Halbelf von dort verjagt und suchte mit seiner Schwester Martel, dem
Halbelfen Yuan und dem Menschen Kratos nach einer Moglichkeit, den Krieg zu beenden,
damit er wieder in sein Zuhause zuriickkehren konnte. Um den Baum wiederzubeleben, plante
er, ihn mit Mana des Kometen Derisu karan (7 U A + 77— — ) zu versorgen, der die Erde
in einer hundert Jahre andauernden Laufbahn umkreiste und auflerdem die urspriingliche
Heimat der Elfen war. Aufgrund des Mana-Mangels drohte die Welt bereits unterzugehen: Das
Mana, das die Saat des Baumes ausstrahlte, reichte nicht aus, um sie aufrechtzuerhalten. Darum
teilte Mithos die Welt in zwei, trennte die beiden Reiche, die sich einst bekriegt hatten und
entwickelte das System, dass sich beide Welten abwechselnd das Mana teilen sollten. Doch
kurz bevor Deris karan die Erde erreichte und der Plan vollendet werden konnte, wurde Martel
von einem Menschen getotet und verschmolz mit der Saat des Baumes. Mithos, in tiefer Trauer

iiber den Verlust seiner Schwester, verfolgte darauthin zwei Ziele: gemédfl dem Wunsch von
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Martel eine Welt zu erschaffen, in der alle gleichermallen leben konnen, sowie die
Wiederbelebung seiner Schwester. Zu diesem Zweck wurden die Organisationen Kurushisu
und Dizaian gegriindet, die sich fortan intensiv mit der Erforschung von konzentriertem Mana
beschéftigten, um sich zu sogenannten Engeln weiterzuentwickeln — diese Technik war bereits
wihrend des grofen Kriegs entdeckt und wiahrenddessen von Mithos, Kratos, Yuan und Martel
verwendet worden, um ihre Kréfte zu verstiarken. Sie ist auch die Ursache dafiir, dass das Alter
von Mithos, Kratos und Yuan eingefroren ist und sie, 4000 Jahre nach den Ereignissen, immer
noch leben. Mithos plant, das sogenannte ,,tausendjihrige Kénigreich® (sennen okoku T4+
[€])?° zu erschaffen, in dem nur noch anorganische Engel leben, die alle gleich sind. Um Martel
wiederzubeleben, sucht Mithos aulerdem nach einem passenden Korper fiir sie, in dem ihr
Geist weiterleben kann. Dabei wird er von der Organisation der Renegédo, die von Yuan
gegriindet wurde, immer wieder gestort.

In diesem Zusammenhang erscheint die Gruppe um Lloyd und Colette beinahe wie ein
Schatten, der in die FuBspuren von Mithos und seinen Verbiindeten tritt: Beide Gruppierungen
setzen sich aus Menschen und Halbelfen zusammen, versuchen einen Weg zu finden, die Welt
zu retten und bieten Losungsvorschldge an, wie mit den bestehenden Dichotomien umgegangen
werden sollte. Mithos verfolgt dabei den Gedanken, eine Welt zu erschaffen, die auf genereller
Gleichheit beruht, und erkennt die Trennung von verfeindeten Seiten als den einzigen Ausweg,
um ihr Fortbestehen zu gewéhrleisten. Dagegen setzen sich Lloyd und Colette fiir eine Welt ein,
in der Unterschiede akzeptiert werden. Die Dichotomie soll nicht durch die Unterbindung des
Kontakts oder die Aufthebung der Charakteristika der einzelnen Vdlker, sondern durch eine
Wiedervereinigung und das gemeinsame Erarbeiten einer Welt, die auf dem Prinzip der
Gleichberechtigung aufbaut, aufgelost werden. So wird die Art und Weise, wie mit der
Dichotomie umgegangen wird, zum Dreh- und Angelpunkt der Handlung, die sich aus dem
Kampf zwischen ProtagonistInnen und Antagonisten entwickelt. Die folgenden Kapitel sollen
nun genauer diskutieren, wie das ,Fremde‘ beschrieben wird, wie mit ihm umgegangen wird
und welches Setting durch das Verhiltnis zwischen ,Fremdem* und ,Eigenem‘ in diesem Spiel

konstruiert wird.

2 Das ,, Tausendjéhrige Reich* erinnert einerseits an die Vorstellung des Millenarismus im Christentum, wo es die
Wiederkunft Jesu Christi und dessen Errichtung eines tausendjéhrigen Reiches bezeichnet, andererseits aber auch
an NS-Propaganda, die mit der Verwendung des Begriffs einen fortlaufend fiir immer bestehenden
Herrschaftsanspruch zu legitimieren suchte. Auf welches der beiden Konzepte hier angespielt werden soll, ist
unklar: Mithos, der sich selbst zum Mittelpunkt einer Religion macht und ein gottgleiches Auftreten an den Tag
legt, sieht sich selbst vielleicht tatsdchlich in der Rolle eines Messias, der der Bevolkerung der beiden Welten
Frieden bringt. Auf der anderen Seite erinnern auch die Menschenfarmen stark an die Konzentrationslager wéhrend
dem zweiten Weltkrieg, sodass eine Andeutung in Richtung der NS-Zeit nicht ausgeschlossen werden kann.
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3.2.1.3. Die Dichotomie Menschen und Halbelfen

In ToS werden die Menschen den Halbelfen, die als Kinder zwischen Menschen und Elfen
hervorgehen, gegeniibergestellt. Den gesamten Spielverlauf iiber werden den Spielenden die
Unterschiede zwischen Menschen und Halbelfen von den BewohnerInnen der Spielwelt und
Biichern aufgezeigt — die Elfen, die eine dritte Instanz in der Geschichte einnehmen sollten,
werden dagegen kaum beschrieben. Wéhrend die Menschen, die als das ,Eigene‘ kategorisiert
werden konnen, den Halbelfen vor allem feindlich gesinnt sind, scheinen sie mit den Elfen
weniger konfliktreiche Beziehungen zu fiihren. Dabei unterscheiden sich Menschen und
Halbelfen weitaus weniger als Menschen und Elfen, die wie bereits beschrieben aus dem
Weltall auf den Planeten kamen. AuBerlich etwa erben viele Halbelfen die spitzen, langen
Ohren von den Elfen und konnen daran erkannt werden; doch gibt es auch Halbelfen, die runde
Ohren wie Menschen haben. Wihrend die Elfen als ruhig und weise beschrieben werden, mit
Magie umgehen und bis zu tausend Jahre leben konnen, sind die Menschen leidenschaftlich
und leben viel kiirzer als Elfen. Die Halbelfen vereinen beides in sich: Sie lernen schnell, nutzen
Magie und leben ldanger als Menschen, konnen aber auch voller Leidenschaft fiir etwas kdmpfen.
Eventuell hervorzuheben ist noch, dass die Halbelfen meist sehr ungewo6hnliche Haarfarben
haben —jedoch kdnnen die Haarfarben der menschlichen Figuren ebenfalls recht bunt ausfallen:
Dieses duBlerliche Merkmal konnte also auch einfach im grafischen Stil des Spiels begriindet
sein.

Die Dizaian werden zunédchst zum Sinnbild der Halbelfen gemacht: Wenn auch nicht
dezidiert von ,,Halbelfen®, sondern immer nur von den Dizaian die Rede ist, ist zu Beginn der
Handlung nicht klar, dass es auBBer dieser Organisation noch andere Halbelfen gibt. Die Dizaian
werden dabei immer wieder explizit in das gegnerische Spektrum geriickt — unter anderem zum
Beispiel dadurch, dass die Dizaian Menschenfarmen erbaut haben, in denen Menschen
eingesperrt, zu harter Arbeit gezwungen und zu konzentriertem Mana verarbeitet werden, das
dann als Energiequelle fiir Maschinen oder der Verstirkung der Dizaian dient. Auf einer
ibernatiirlichen Ebene wird des Weiteren iiber die Dizaian gesagt, dass sie aufgrund des hohen
Mana-Verbrauchs in ihren Menschenfarmen der Welt die Lebenskraft rauben, was zu Diirren
und Hungerperioden fiihrt, die wiederum zahlreiche Menschenleben fordern — was nicht ganz
falsch ist, da die Dizaian tatsdchlich fiir die Teilung der Welten und die ungerechte Verteilung
des Mana verantwortlich sind. Schlussendlich, so die allgemein von den Figuren im Spiel
vertretene Meinung, sind es auch die Dizaian, die versuchen, die Reise der miko zu sabotieren.

Dieses Wissen ergibt sich einerseits aus der zu Beginn der Erzédhlung gezeigten Sequenz

in der Schule, als Refill den SchiilerInnen, unter denen auch Lloyd, Genius und Colette sind,
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erklirt, dass die Dizaian Schuld am Ungliick der Menschen sind. Spiter werden sie
beispielsweise in Biichern als eine ,,Gruppierung von bosen Halbelfen* beschrieben (ToS: Sub-
Event 1). Die ersten Begegnungen mit Dizaian bestétigen, was zunéchst iiber sie in Erfahrung
gebracht wird: Nachdem Lloyd und Genius unerlaubterweise eine Menschenfarm besucht
haben, greifen die Dizaian ihr Heimatdorf an. Der Besitzer der Farm beschreibt diese als Ort,
,wo die liberragende Rasse der Halbelfen alberne Menschen heranziichtet* (ToS: Abschnitt 9).
Auch die Dizaian, auf die man wéhrend der Reise trifft, bezeichnen sich selbst immer wieder
als ,iiberragende Rasse* (yiiryoshu t8 F FE ) und die Menschen als ,minderwertige
Rasse* (retsuakushu % #:F#). Unter anderem konnen auch andere negativ konnotierte Begriffe
wie etwa ,,Schweine* (buta JK) fallen, um die Menschen anzusprechen (ToS: Abschnitt 22).
AuBerdem legen die Dizaian ein brutales Vorgehen an den Tag: Die Strafe fiir das Vergehen
von Lloyd und Genius ist die Zerstorung ihres Heimatdorfes (ToS: Abschnitt 9), und an anderer
Stelle soll eine Frau hingerichtet werden, weil sie sich weigert, den Dizaian Ware aus ihrem
Geschift billiger zu verkaufen (ToS: Abschnitt 22). Sie toten Menschen wahllos: Als ein
Mensch tiber den Besitzer einer Menschenfarm spricht, ohne das in der japanischen Sprache
iibliche und sehr hofliche Suffix -sama & % zu verwenden, bricht der Halbelf ihm kurzer Hand
das Genick (ebenda).

Die Menschen, die sich nicht gegen die Gewalttaten der Dizaian wehren konnen, werden
als ithre Opfer beschrieben: In den Menschenfarmen werden sie wie Tiere gehalten und
aufgezogen, ihr Leben von den Dizaian als wertlos betrachtet. Wie im néichsten Kapitel noch
genauer gezeigt wird, werden zwar hier und da Widerstinde gegen die Dizaian laut, doch
bleiben diese stets erfolglos und werden durch die Dizaian hart bestraft: Die einzige Hoffnung
der Menschen ist die miko, die daher grolen Erwartungen entsprechen muss.

Die Menschenfarmen, die hoch technisiert wirken, unterscheiden sich stark von den
Stddten und Dorfern der Menschen, die eher an ein mittelalterliches Setting erinnern. Die
Menschen werden in den Menschenfarmen zu harter Arbeit gezwungen, bei der sie durch
Peitschenschldge von den Dizaian angetrieben werden (z.B. ToS: Abschnitt 5). AuBerhalb ihrer
Arbeitszeiten werden sie in Einzelzellen festgehalten (z.B.: ToS: Abschnitt 25). Des Weiteren
macht es den Anschein, als wéren die Menschen bei ihrer Ankunft auf den Farmen enteignet
worden: Alle tragen das gleiche ausgewaschene Gewand, das schlecht zusammengeflickt und
schmuddelig wirkt. Einen Weg aus der Menschenfarm heraus scheint es nicht mehr zu geben:
Die Menschen werden zu konzentriertem Mana weiterverarbeitet und so weiter fiir die Ziele
der Dizaian missbraucht (ToS: Abschnitt 36). Selten scheint es manchen Menschen zu gliicken,

aus Menschenfarmen zu flichen. Wie aber das Beispiel der Stadt Ruin zeigt, die Fliichtlinge aus
74



der benachbarten Menschenfarm aufgenommen hat und daraufthin sofort von den Dizaian
zerstort wurde (ToS: Abschnitt 34), wird dies von den Dizaian sogleich im groBen Rahmen
bestraft.

Im Groflen und Ganzen léasst sich das Verhiltnis zwischen ,fremden‘ Halbelfen und der
,eigenen‘ Gruppe der Menschen daher zunidchst als eine Beziehung zwischen einer
dominierenden und einer unterdriickten Seite beschreiben: Die Halbelfen verstehen sich selbst
als tiberlegen und sehen die Menschen nicht als ebenbiirtig an. Die Menschen, die in der Rolle
der Leidtragenden beschrieben werden, konnen sich gegen die Schreckensherrschaft der
Halbelfen nicht wehren oder sich aus dieser Rolle befreien. Die Uberlegenheit der Dizaian wird
noch weiter durch ihre Fortschrittlichkeit, die im Gegensatz zur mittelalterlichen Welt der
Menschen steht, zum Ausdruck gebracht: Nicht nur, dass die Dizaian technologisch tatsichlich
den Menschen voraus sind — in dieser Welt, in der jegliche Form von Technik auf dem Gebrauch
von Mana beruht, verbrauchen sie dieses so sehr, dass die Menschen gar nicht erst die Chance
haben, einen dhnlich hohen Standard zu erreichen und sich so vielleicht zu wehren. Lediglich
an einer Stelle wird klar, dass Halbelfen auch unter Menschen leben konnen: In einer Stadt
begegnet die Gruppe einem solchen Halbelfen, der von einem kleinen Kreis von Menschen
akzeptiert wird, aber auch mit Diskriminierung zu kiimpfen hat: So wird er beispielweise dafiir
verantwortlich gemacht, dass seine menschliche Freundin von einem Dadmon als Opfer
ausgewihlt wurde (ToS: Abschnitt 30). Der Halbelf erkennt Genius und Refill als Angehdrige
der ,,gleichen Rasse* (dozoku [FlJi&), was Genius aber vehement verneint. Obwohl bereits auf
diese Art Anspielungen darauf gemacht werden, dass nicht alle Halbelfen der Gruppe feindlich
gesinnt sind, bleiben sie zundchst hauptsidchlich auf Seiten der Gegner zu verorten. Auch die
Renegédo sind hier keine Ausnahme, da sie, selbst wenn sie gegen die Dizaian kdmpfen, nach
Colettes Leben trachten und daher nicht als Verbiindete in Frage kommen.

Diese Einteilung ist allerdings nur fiir Sylvarant giiltig — als die Gruppe nach Tethe’alla
aufbricht, tut sich vor ihnen ein ganz anderes Bild der Halbelfen auf. Hier wurde von einem
Papst ein ,,Halbelfengesetz* (hafuerufu-ho -~— 7 =)L 7 {k£) verabschiedet, das den Halbelfen
den niedrigsten Rang innerhalb der Gesellschaft zuweist. Sie werden von den Menschen
diskriminiert und ausgestof3en. Diejenigen, die besonders lernfahig sind, werden im koniglichen
Forschungslabor regelrecht eingesperrt. Thr ganzes Leben lang untersuchen sie dort das Mana
und diirfen dabei das Labor niemals verlassen (ToS: Abschnitt 61). Dass Menschen und
Halbelfen befreundet sein kdnnen, wie es in der Gruppe der Fall ist, konnen sie kaum glauben

(ebenda, ToS:Abschnitt 86). Begehen sie ein Verbrechen, werden sie stets mit dem Tod bestraft,
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egal, wie leicht oder schwer dieses Verbrechen auch gewesen sein mag (ToS: Abschnitt 61).
Dieses Urteil wird in einer Kampfarena vollzogen (ToS: Abschnitt 100).

Das Verhiltnis zwischen ,Fremdem® und ,Eigenem‘ wird daher in beiden Welten als
unausgewogen und ungerecht beschrieben. Das ,Eigene‘ nimmt dabei je nach Welt eine
unterdriickte oder eine dominierende Position gegeniiber dem ,Fremden® ein, das so vice versa
zum Aggressor und Gegner oder zum Leidtragenden und Opfer wird. Dabei ist die Auspragung
der Dichotomie stark an 6rtliche Konventionen gebunden: Aus derselben Ausgangslage haben
sich unterschiedliche Situationen entwickelt, jedoch niemals eine fiir alle Beteiligten
ausgewogene. Dieser als ungerecht zu bezeichnende Zustand, der auch im Logo des Spiels in
Form einer unausgeglichenen Waage wiederzufinden ist, bildet die Grundlage, von der aus die

Spielenden das Verhiltnis zwischen ,Eigenem‘ und ,Fremdem* erkunden.

3.2.1.4. Formen des Umgangs zwischen ,Fremdem‘ und ,Eigenem’

Das Ungleichgewicht zwischen den einzelnen Bevolkerungsschichten fiithrt zu einem
gewaltvollen Umgang untereinander, der die durch die Spielenden steuerbaren Figuren ihren
Entschluss fassen ldsst, die Welt zu verdndern. Auf Seiten der Menschen ldsst sich vor allem
beobachten, dass Schutzmaflnahmen getroffen werden, um die Bevolkerung vor den Taten der
Dizaian zu bewahren. Dazu zdhlen Nichtangriffspakte oder vereinbarte Zahlen an Menschen,
die in Menschenfarmen transportiert oder getdtet werden diirfen. In der grofSten Stadt
Sylvarants besteht scheinbar eine Biirgerwehr, die sich regelmédBig gegen die Angriffe der
Dizaian wehrt und verspricht, die Menschen in den Menschenfarmen zu retten. Doch stellt sich
schnell heraus, dass es sich dabei nur um eine Liige handelt, die aufrechterhalten wird, um das
Volk zu beruhigen, wihrend auch hier immer wieder Vertrdge mit den Dizaian geschlossen
werden. Die Stadt Ruin versucht, Menschen zu schiitzen, die aus Menschenfarmen gefliichtet
sind. Die Dizaian zerstoren darauthin die Stadt und bringen alle Anwesenden in die
Menschenfarm. Fiir Sylvarant kann daher zusammengefasst werden, dass die Dizaian stetig
darum bemiiht sind, die Unterlegenheit der Menschen zu bewahren und Aufstinde bereits im
Keim zu ersticken. Sie betrachten eben diesen Umgang mit den Menschen als Mittel, um das
eigentliche Ziel einer gerechten Welt nach den Vorstellungen von Mithos zu verwirklichen. Die
Menschen, die von den Dizaian ihrer Freiheit beraubt werden, reagieren darauf mit einem
gewissen Hassgefiihl, das sich unter anderem in ihren Beschreibungen in Schulen und Biichern
ausdriickt. Sie wachsen mit dem Wissen auf, dass die Dizaian die Feinde der Menschen sind
und die Reise der miko die einzige Chance ist, der Herrschaft durch die Halbelfen zu

entkommen. Mit einem Gefiihl der Unfahigkeit, sich selbst gegen ihre Unterdriicker zu wehren,
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geben sie die Verantwortung fiir ihr Schicksal vollkommen an Colette ab, auch wenn es
bedeutet, dass sie fiir das Wohl der Menschen geopfert wird.

In Tethe’alla wird auf die Existenz der Halbelfen mit Ausgrenzung und der
Beschneidung ihrer Rechte reagiert. Der Papst verabschiedete das Halbelfen-Gesetz aus Angst
vor seiner eigenen Halbelfen-Tochter, in der zwar sein Blut flieB3t, die aber nicht altert. Er
fiirchtet ihre Andersartigkeit, die, da sie eigentlich zum ,Eigenen‘ zdhlen sollte, fiir ihn
befremdlich ist. (ToS: Abschnitt 116). Diese Furcht versucht er nicht durch eine Anndherung,
sondern durch eine grundsétzliche Trennung von ,Fremdem*‘ und ,Eigenem*® zu {iberwinden —
oder, wie er selbst es formuliert: ,,Abweichendes muss eliminiert werden* (ebenda). Auch von
den Elfen in Tethe’alla werden die Halbelfen ausgegrenzt: Das Elfendorf diirfen sie nicht
betreten, und da Mithos fiir die Teilung der Welten verantwortlich ist, ist die Erwéhnung seines
Namens dort auch verboten. Hier reagieren die Halbelfen dhnlich wie die Menschen in
Sylvarant: Auf einer fliegenden Insel leben sie zuriickgezogen von den Menschen in einem
Halbelfen-Dorf und schiitzen sich so vor ihnen.

Zusammenfassend kann daher gesagt werden, dass durch unterschiedliche MaB3nahmen
jeweils die Uberlegenheit einer Seite gewihrleistet wird. Gewaltvolle Akte verlangen
SchutzmaBnahmen, die ein weiteres Uberleben ermdglichen sollen und, wie im Falle der
Dizaian, wiederum zu Gegengewalt fithren. Auf der anderen Seite wird auch die gesetzliche
Grundlage in Tethe’alla als SchutzmaBBnahme vor dem ,Fremden‘ betrachtet. Die Menschen
haben das Bediirfnis, sich vor den Halbelfen zu schiitzen, auch wenn dies ein skrupelloses
Vorgehen erfordert. Beiden Welten liegt die sich immer wiederholende Vorgehensweise zu
Grunde, ,Andere* fiir das ,eigene‘ Wohl zu opfern: Dazu zdhlen die Dizaian, die die Menschen
fiir ihre Ziele gebrauchen, sowie die Menschen in Sylvarant, die Menschen aus den eigenen
Reihen opfern, um nicht selbst in die Hande der Dizaian zu fallen. Doch auch die Halbelfen in
Tethe’alla, die aufgrund ihrer Féhigkeiten ausgebeutet werden, konnen als Opfer der Menschen
betrachtet werden, denen durch die Zwangsarbeit der Halbelfen in den Forschungszentren ein
angenehmer Lebensstil ermoglicht wird. Und schlieBlich fallt unter dieses Prinzip auch die
Situation der beiden Welten als Ganzes, in der stets eine geopfert wird, um die andere zu einem
bliihenden und wohlhabenden Ort zu machen.

Die Spielenden werden daher in einem Setting platziert, das schon seit tausenden von
Jahren in einer Situation festgefahren ist, und in dem nur noch auf den ungerechten Zustand
reagiert, aber nichts gegen diesen unternommen werden kann. Die Dichotomie scheint nicht zu
durchbrechen, die Konflikte nicht losbar und ein Zusammenschluss aus ,Fremdem‘ und

,Eigenem‘ undenkbar. Die Protagonistinnen jedoch erkennen die Lage als
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verbesserungswiirdig und befassen sich mit der eigentlichen Wurzel all dieser Probleme: Die
Losung liegt nicht in der Trennung oder der vollstdndigen Vernichtung einer Seite, sondern in
der Aufhebung des Ungleichgewichts in der Dichotomie, wodurch sich die einzelnen Parteien,
die sich gar nicht so sehr unterscheiden und in ihrer rechtmifligen Form vereint sein sollten, auf
Augenhohe begegnen und die Konflikte gelost werden kénnen. Im Folgenden soll daher die
Rolle der Protagonistlnnen und Avatare, durch die die Spielwelt und das Verhiltnis zwischen

,Fremdem‘ und ,Eigenem* erkundet und veridndert werden konnen, im Detail untersucht werden.

3.2.1.5. Erzahlperspektive

In der Handlung gibt es mehrere Wendepunkte, die an den konstruierten Definitionen von
,JFremdem‘ und ,Eigenem° riitteln. Wer Freund und wer Feind ist, was wahr und was falsch ist
und was getan werden muss, um alle Beteiligten zu retten, wird so immer wieder neu definiert.
Das liegt unter anderem daran, dass die gesamte Handlung aus der Sicht des eigentlichen
Protagonisten Lloyd gezeigt wird: Aufgewachsen mit dem vermeintlichen Wissen, dass es sich
bei Kurushisu um eine religiose Gemeinschaft handelt und die Halbelfen mit der Organisation
der Dizaian gleichzusetzen sind, erfahrt Lloyd erst langsam und im Verlauf der weiteren
Geschichte, dass die Kurushisu und die Dizaian eigentlich zusammenhdngen und es auch noch
andere Halbelfen-Organisationen wie die Renegédo gibt. Selten werden Perspektivenwechsel
zum Einsatz gebracht, doch hdngen diese meist mit dem vorangegangenen Blickwinkel Lloyds
zusammen. Zum Beispiel wird hdufig nach dem Sieg {iber einen Endgegner noch gezeigt, wie
dieser mit letzter Kraft versucht, Kontakt zu seiner Organisation aufzunehmen, obwohl Lloyds
Gruppe den Ort schon verlassen hat — so, als wéren die Spielenden einfach noch ein wenig
langer anwesend geblieben. Ab und zu wechselt die Perspektive auch zu einem anderen
Mitglied der Gruppe.

Da die Perspektive fast durchgehend auf Lloyds Seite verweilt, kann auch kaum
festgestellt werden, was die gegnerische Seite gerade plant; Hinweise darauf konnen lediglich
durch die Begegnung mit dieser erhalten werden. Dadurch ergibt sich auch, dass man zunichst
vollig der Feindbildschaffung auf Lloyds Seite unterliegt. Besonders am Anfang des Spiels ldsst
sich feststellen, dass kein gutes Haar an den Dizaian gelassen wird, die zunéchst die einzigen
Halbelfen in dieser Welt zu sein scheinen. Erst mit der Zeit wird dieses einseitige Bild
wiederlegt: Als wire man direkt an Lloyds Seite, erkundet man nach und nach die Dichotomie
zwischen Halbelfen und Menschen, zwischen Sylvarant und Tethe’alla, und wird besonders
durch die Konfrontation mit der anderen Welt, in der das Ungleichgewicht der Dichotomie auf

andere Art und Weise zum Ausdruck kommt, dazu angeregt, die bestehenden Strukturen der
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Spielwelt zu hinterfragen. Die Spielenden werden also in ein bestehendes, unausgewogenes
System platziert, erfahren nach und nach, warum dieses nicht weiter bestehen sollte, und
werden so, wie auch die Gruppe um Lloyd, langsam an die einzig richtige Losung, die darin
besteht einen gemeinsamen Weg zu suchen, herangefiihrt. Die Konstruktion des Verhéltnisses
zwischen ,Fremdem‘ und ,Eigenem‘ beginnt in einer klaren Opposition, wird aber stetig
erweitert und endet schlieBlich so, dass beide Seiten ohne einander nicht existieren konnen und

ein gemeinsamer Weg gesucht werden muss.

3.2.1.6. Motivationen der Protagonistinnen und Antagonistinnen

Die Handlung des Spiels schlie3t an eine scheinbar festgefahrene Vorgeschichte an, die sich
fortlaufend wiederholt: Immer wieder werden miko ausgesandt, um den Mana-Fluss der beiden
Welten umzukehren und Gefille fiir Martels Seele zu werden; diese konnen ihre Reise aber nie
vollenden, da sie vorher von den Renegédo, die von den Menschen fiir Dizaian gehalten werden,
getotet werden. Die Motivation der Protagonistlnnen ist es daher zunéchst, die Reise der
Erneuerung zu vollenden und so die Menschheit vor den Dizaian zu retten. Dieser
Losungsansatz wird jedoch verworfen, als klar wird, dass Colette am Ende ihrer Reise sterben
soll. Die Gruppe definiert sich fortan durch den Wunsch, eine Welt zu erschaffen, in der alle
gemeinsam leben konnen, was durch die komplexen Hintergriinde und Entwicklungen der
Charaktere noch weiter unterstrichen wird.

So fiihlt sich etwa Lloyd, der als Mensch von einem Zwerg aufgezogen wurde, sehr zu
dieser Kultur hingezogen: Er kann gut schmieden, trigt Zwergenkleidung und erzdhlt
regelmiBig von Zwergenweisheiten. Er lebt aulerhalb des Dorfes, in dem Colette, Genius und
Refill wohnen, besucht es aber regelmifBig zu Refills Unterricht. Seine leichte Auflenseiterrolle
im Dorf wird schlieBlich auch zum Grund, warum er aus diesem ausgewiesen wird: Da er nicht
direkt als Einwohner des Dorfes wahrgenommen wird, wird er kurzerhand verbannt, um weitere
Schiden durch die Dizaian zu verhindern, die auf der Suche nach ihm sind und das Dorf deshalb
attackieren (ToS: Abschnitt 9).

Auch Genius und Refill, die dort zunéchst als Elfen gelebt haben, leiden sehr unter der
Diskriminierung, die sie immer wieder miterleben miissen, konnen sich aber auch nicht mit den
Taten der Dizaian identifizieren (ToS: Abschnitt 25). Lloyd, Genius und Refill sind allerdings
nicht die einzigen in der Gruppe, die sich im Verhéltnis zur Spielwelt als
,ungewohnlich® beschreiben lassen. So verwandelt sich beispielsweise Colette auf ihrer Reise
nach und nach in einen Engel. Am auftélligsten sind wohl ihre Fliigel, doch verlernt sie auch

zu schlafen, zu fithlen und zu sprechen. Shiina stammt aus einem versteckten Dorf, das sich
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nach aufen hin abgrenzt und geheime Techniken lehrt, Zelos triagt Elfenblut in sich, das ihm
wihrend eines Experiments injiziert wurde, Presea steckt aufgrund der Versuche, die mit ihr
gemacht wurden, im Korper einer Zwolfjdhrigen, obwohl sie bereits 28 Jahre alt ist, und
schlieBlich gesellt sich mit Legal noch ein Verbrecher zu der Gruppe, der unter seiner Tat — er
hatte die Schwester von Presea ermordet, nachdem sie sich in ein Monster verwandelt hatte —
so sehr leidet, dass er seine Handschellen die ganze Handlung iiber nicht abnimmt. Die gesamte
Gruppe setzt sich also aus Personen zusammen, die aufgrund ihrer Herkunft, ihrer Taten oder
thres Verhaltens als ,unheimlich‘ empfunden und ausgegrenzt werden. Sie alle teilen die
Erfahrung, einem groBeren Wohl geopfert worden zu sein und dadurch ihr Zuhause verloren zu
haben. So zu ,Fremden® im ,Eigenen‘ geworden, haben sie alle das gemeinsame Ziel, die
Entstehung solcher Situationen fortan zu unterbinden.

Dem stehen die Motive der gegnerischen Seite kontrir gegeniiber. Mithos, der nach
seiner Ausgrenzung zunéchst versuchte, ein gemeinschaftliches Ideal zu verwirklichen, wurde
von den Menschen enttiuscht, als sie ihn hintergingen und seine Schwester toteten. Seine Suche
nach einer gerechten Welt treibt ihn wortwdrtlich in den Wahnsinn und lésst ihn schlieBlich
vergessen, worum es ihm dabei urspriinglich gegangen ist. Er und die Dizaian sind der Meinung,
dass fiir das Wohl aller gewisse Opfer erbracht werden miissen. Ihr Wunsch ist es, eine Welt zu
erschaffen, in der alle gleich sind und es somit zu keiner Diskriminierung mehr kommen kann.
Dafiir ist es thnen auch recht, die Menschen auszubeuten und zu toten. Thnen scheint allerdings
nicht bewusst zu sein, dass ihr Plan einen grundlegenden Denkfehler aufweist: Die Opferung
,einiger Weniger® bedingt erst recht die Situation der Unausgewogenheit, gegen die sie mit
solchen MaBnahmen eigentlich vorzugehen versuchen. Aus diesem Grund distanzieren sich
auch die Renegédo von dieser Vorgehensweise; denn sie finden, dass Martels Wunsch nach
einer gerechten Welt so nicht addquat umgesetzt werden kann.

Fiir die einzelnen Figuren kann daher festgehalten werden, dass sie bewusst als
,anders* oder sogar ,befremdlich® vorgestellt werden. Die Erfahrungen, die in der
,Fremdbegegnung‘ gemacht werden, sind als ein zentrales Motiv innerhalb der Handlung zu
identifizieren: Ohne die negativen Erfahrungen, die Mithos mit den Menschen gemacht hat,
wiirde die Handlung gar nicht erst zustande kommen. Die Gruppe um Lloyd und Colette vertritt
jedoch den Standpunkt, dass aus der Vergangenheit gelernt werden kann: Wenn die Menschen
auch Fehler machten und die Halbelfen diskriminierten, so kann dies in Zukunft ausgebessert
werden. Obwohl sich die ProtagonistInnen zunéchst in den bisherigen Kreislauf fiigen, einzelne
Personen fiir die Rettung eines ganzen Kollektivs aufzugeben, verdndern sich ihre Ziele nach

und nach: Streben sie zundchst die Rettung der Menschheit an, wird dies langsam auf die
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Bevolkerung beider Welten ausgeweitet und umfasst am Ende nicht nur die Menschen, sondern
auch die Halbelfen. Aufgrund ihrer eigenen Erfahrungen werden sie dabei aber nicht zu
,Helden‘, die ohne Gegenleistung einen Kampf fiir ein groBeres Wohl austragen, sondern
verfolgen vielmehr das personliche Ziel, eine Welt zu erschaffen, in der auch sie selbst einen
Platz finden — sie kdmpfen nicht fiir andere, sondern fiir sich selbst, genau wie Mithos auch.
Damit handelt es sich bei Mithos, obwohl er der Endgegner des Spiels ist, nicht in erster Linie
um einen Halbelfen, den es fiir die Menschen zu besiegen gilt, sondern um eine fehlgeleitete
Figur, die nicht den Mut zur Gemeinschaft besal3 und sich im Ungleichgewicht der Dichotomie

selbst verlor.

3.2.1.7. Die Protagonistinnen als Gruppe, in der das ,Fremde’ akzeptiert wird

Die ProtagonistInnen spielen, wie die Beschreibung ihrer Motivationen bereits nahe legt, in der
Veranderung des Verhéltnisses zwischen ,Fremdem*‘ und ,Eigenem* eine entscheidende Rolle.
Fiir sie verandert sich der Bezug zum ,Fremden‘ zusehends: Wurde es zunichst als Gegner und
als etwas, wovor man sich verteidigen oder das man bekdmpfen muss, wahrgenommen, wird
es nach und nach in das ,Eigene‘ integriert — oder, wie im Falle von Genius und Refill, erkannt,
dass es gar nicht so ,fremd* ist wie zunichst angenommen: Die beiden sind als Teil der Gruppe

unentbehrlich. Besonders Lloyd und Genius, die sich von Anfang an als ,beste

Freunde* (shin ‘yii #i/X) verstehen, verbindet eine starke Freundschaft, in der Unterschiede

zwischen Halbelfen, Elfen oder Menschen nicht von Bedeutung sind. Zu dem Zeitpunkt, als
sich herausstellt, dass Genius kein EIf ist, ist das Verhidltnis der Gruppenmitglieder
untereinander schon so gefestigt, dass seine Herkunft iiberhaupt keine Bedeutung mehr hat.

Die Gruppe, die sich zunéchst vermeintlich aus Menschen und Elfen zusammensetzt,
enthélt bald Mitglieder beider Welten und der unterschiedlichen Vélker, die in ihnen leben, und
wird so zu einer multikulturellen Gruppierung. Besonders das Verhiltnis zwischen Menschen
und Halbelfen wird in der Gruppe regelméBig diskutiert und durchliuft eine Entwicklung, bis
Genius und Refill zu ihrer Herkunft stehen kénnen, die sie davor stets verborgen haben.

Diese streckenweise Verleugnung der eigenen Identitét ist ein entscheidendes Merkmal
des Geschwisterpaares: Die Mutter von Genius und Refill, die eigentlich in Tethe’alla in
demselben Elfendorf wie Mithos geboren wurden, setzte die beiden einst aus, da sie mit ihrer
Ausgrenzung nicht zurechtkam, und floh in das Halbelfendorf, wo sie sich seither in einem
psychisch labilen Zustand befindet und ihre Kinder nicht mehr wiedererkennt (ToS: Sub-Event

6). Refill, die danach mit Genius nach Sylvarant ging, wird stets von der Angst vor
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Zuriickweisung begleitet, die sie seit ihrer Aussetzung empfindet, wéahrend Genius vor allem
auf Ausgrenzung wiederum mit Aggression reagiert.

Erstmals als Halbelfen akzeptiert werden Genius und Refill, als sie in Tethe‘alla
festgenommen werden und Lloyd ihnen sofort zur Hilfe eilt: Er versichert ihnen nach ihrer
erfolgreichen Rettung, dass es flir ihn nicht von Bedeutung ist, woher sie kommen oder welches
Blut in ihnen flie8t (ToS: Abschnitt 62). Ein tatsdchlicher Wendepunkt in ihrem Leben ist aber
die Riickkehr in ihr Heimatdorf, wo der Biirgermeister sich zunichst vehement dagegen wehrt,
die beiden Halbelfen wieder im Dorf aufzunehmen: Als er ihnen sogar vorwirft, dass sie die
ganze Zeit mit den Dizaian verbiindet gewesen wéren, ergreifen viele im Dorf Partei fiir Genius
und Refill, die fiir sie ein unersetzbarer Bestandteil des Dorfes geworden sind. Schlielich muss
der Biirgermeister klein beigeben und Genius und Refill diirfen bleiben. Wéhrend Lloyd dies
als ,,ersten kleinen Schritt“ (chisana daiippo /| & 7255 —%) fiir die Gleichberechtigung der
Halbelfen bezeichnet, vergleicht es Refill mit einem ,,groBen Vormarsch® (okina zenshin K %
72 AiE) (ToS: Abschnitt 109). Genius und Refill erleben zum ersten Mal, dass sie sich ihrer
Herkunft nicht schamen miissen.

Doch Mithos versucht, ihre Unsicherheiten diesbeziiglich wieder aufflammen zu lassen:
In einer letzten Priifung, der sich bis auf Lloyd alle Charaktere vor dem groB3en Kampf gegen
Mithos stellen miissen, werden Refill und Genius vor einem Spiegel platziert und sehen sich
mit dem Biirgermeister ithres Heimatdorfes und ihrer Mutter konfrontiert, die ithnen die Schuld
daran geben, nicht wie alle anderen geboren worden zu sein. Doch da vernehmen sie plétzlich
die Stimme von Lloyd, der es schafft, den Spiegel zu durchbrechen und zu ihnen
durchzudringen. Als sie sehen, dass Lloyd hier ist, um sie zu retten, konnen sie der Illusion
entkommen und sich selbst so akzeptieren, wie sie sind. Selbst Refill, in der die Erinnerung an
ihre Mutter, die sie einst wegegeben hatte, noch sehr lebendig besteht, sagt schlieBlich: ,,Ich bin
froh... dass ich als Halbelfin geboren wurde* (ToS: Abschnitt 152). Auch Genius erkennt, dass
ihn seine Abneigung gegeniiber denjenigen, die ithn ausgrenzen, dasselbe Muster wiederholen
lasst, das er eigentlich verurteilt (ebenda). Am Ende ist es den beiden moglich, ihre immer
geheim gehaltene Identitdt zu akzeptieren und stolz darauf zu sein. Der Epilog zeigt, dass
Genius und Refill nach der Handlung die Welt bereisen wollen, um das Verstindnis fiir die
Halbelfen zu verbessern — um dann in ihre ,,Heimat* (kokyo ##8) zuriickzukehren, wenn sie
erschopft sind (ToS: Epilog).

Die Freundschaft zwischen Halbelfen und Menschen und die Toleranz, alle so zu
akzeptieren wie sie sind, sind daher zentrale Merkmale der Protagonistlnnen, die ihre

Vorgehensweise stark unterstreicht: Bei potentiellen Gegnern — wie beispielsweise Shiina —
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wird zunéchst versucht, eine friedliche Losung zu finden. Zu Gewalt wird nur gegriffen, wenn
es keinen anderen Ausweg mehr zu geben scheint. Zunichst erscheint es so, als wire mit Mithos
eine weitere Freundschaft zwischen Menschen und Halbelfen entstanden. Mithos bleibt aber
von Anfang an durchwegs misstrauisch, betont immer wieder, dass er Halbelf sei, und fragt
wiederholt nach, ob es wirklich in Ordnung sei, dass er sich der Gruppe anschliefit (ToS:
Abschnitt 87). Obwohl zunéchst Lloyd den Vorschlag macht, dass er mit ihnen kommen soll,
lasst er sich erst darauf ein, als Genius ihm die Hand reicht (ToS: Abschnitt 86). Doch als
Mithos schlieBlich seine wahre Gestalt und seine grausamen Absichten offenbart, entscheidet
sich Genius, der zuvor stolz auf seinen ersten Halbelfen-Freund gewesen war, Lloyd zu helfen
und stellt sich gegen Mithos. Um Lloyd zu retten, greift er Mithos sogar direkt an (ToS:
Abschnitt 141). Dabei versucht er immer wieder, mit Mithos zu reden und ihn zu iiberzeugen,
seinen Plan aufzugeben. Dass Mithos sich weigert, macht ihn sichtlich betroffen, doch zeigt
sein Einsatz fir Lloyd, dass Genius zu diesem Zeitpunkt schon lange nicht mehr in den
Kategorien der Dichotomie denkt: Genius stellt sich, obwohl er von den Menschen
diskriminiert wurde und nun die Freundschaft zu einem Leidensgenossen aufgeben muss, auf
Lloyds Seite, da er die Ansichten von Mithos schlichtweg nicht unterstiitzen kann. Das Band
der Freundschaft, das Mensch und Halbelf miteinander verbindet, ist stirker als die kulturelle
oder ethnische Zugehorigkeit. So wird auch das Feindliche, das dem ,Fremden‘ die ganze Zeit
iiber zugeschrieben wird, innerhalb der Gruppe vollstindig aufgeldst.

Die Protagonistlnnen bilden so mit ihrer Gruppe einen Raum, in dem das
,JFremde‘ akzeptiert und in das ,Eigene‘ integriert wird: Nicht mehr die Unterschiede oder die
durch die Vorgeschichte definierten negativen Ereignisse bestimmen das Verhiltnis zwischen
,JFremdem‘ und ,Eigenem‘ innerhalb der Gruppe, sondern die Gemeinsamkeiten, die zu
Freundschaften fithren und Hoffnung auf eine gerechte Zukunft geben. Die Spielenden nehmen
an dieser Entwicklung teil: Empfinden sie die Halbelfen zunédchst noch als Gegner, werden sie
von den Hauptfiguren nach und nach an das ,Fremde‘ herangefiihrt und kénnen sich so ein
differenziertes Bild {liber sie machen. Wenn der Erzdhlstil auch bei Weitem nicht so linear
gestaltet ist wie in den beiden Fire Emblem-Spielen, so kann dennoch festgestellt werden, dass
den Spielenden an der Seite der Protagonistlnnen keine Wahl bleibt, als an ihren Reflexionen

iber das ,Fremde* und ihrer Erkundung des Verhéltnisses zum ,Eigenen‘ teilzunehmen.
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3.2.1.8. Die Halbelfen als Gegner

Wenn sich auch die Sicht auf das ,Fremde* innerhalb der Gruppe nach und nach verbessert und
Figuren definiert werden, die nicht besiegt werden miissen, so bleiben doch die meisten
Halbelfen auf der gegnerischen Seite zu verorten. Zu allererst sind hier die Dizaian zu nennen,
deren Organisation vom Anfang bis zum Ende der Handlung keine Ausdifferenzierung erfahrt
und mit ihrem Oberhaupt Mithos am Schluss besiegt wird. Mehrere Besitzer von
Menschenfarmen stellen Endgegner dar, und einige der Dungeons, die wéhrend des
Spielverlaufs durchgespielt werden miissen, sind die Menschenfarmen, die Lloyd und seine
Gruppe wihrend ihrer Reise zerstoren. Die Dizaian werden dabei auch tatsdchlich besiegt: Nach
erfolgreichem Kampf sterben sie und machen den Weg fiir das Voranschreiten der Gruppe frei.
Man mag zunichst annehmen, dass die Renegédo, da sie gegen die Dizaian vorgehen und
teilweise auch mit der Gruppe zusammenarbeiten, zeigen, dass Halbelfen auch mit den
Menschen kooperieren. Tatsdchlich handeln die Renegédo aber stets auf eigene Faust und
benutzen die Gruppe so, wie es ihnen gerade beliebt. Zwar retten sie die Gruppe mehrmals,
doch legen sie Lloyd auch gegen Ende der Handlung das Messer an den Hals, um Kratos — der,
wie sich spét in der Handlung herausstellt, sein biologischer Vater ist — zu erpressen. Auf der
Seite der Verbiindeten kann man sie daher tatséchlich nicht verorten. Es bleibt stets der
Beigeschmack, dass sie ihre eigenen Ziele haben und diese um jeden Preis umsetzen.

Da Mithos nach und nach den Verstand verliert, kommt kein konstruktiver Kontakt
zwischen ihm und Lloyd zustande. Der Konflikt kann daher nicht durch gegenseitiges
Verstiandnis, sondern nur durch Gewalt gelost werden. Nicht einmal Martel, die fiir kurze Zeit
wieder mit Mithos sprechen kann und ihn darauf hinweist, dass er den falschen Weg gewihlt
hat, kann ihn noch iiberzeugen. Mithos, der schlielich nur noch in Form seines konzentrierten
Manas existiert, bittet Lloyd, ihn zu tdten. In seinen letzten Worten betont er zwar, dass er nicht
von seinem Plan abriicken wiirde, konnte er sein Leben wiederholen, doch spricht er auch an,
dass ihm eine andere Entscheidung nicht moglich gewesen sei (ToS: Abschnitt 155).
SchlieBlich weist er darauf hin, dass er schnell besiegt werden miisse, damit die Chance auf die
Wiedervereinigung der Welten nicht verpasst wird. Am Ende, so scheint es, konnte die Gruppe
Mithos also doch noch erreichen. Nachdem Lloyd das konzentrierte Mana zerschlagen hat, sagt
er traurig: ,,Dabei wire es schon gewesen, wenn du hier... in unserer Welt gelebt héttest. Du
Dummkopf...“ (ebenda). Mithos, der nicht zu einer gemeinschaftlichen Losung zu {iberzeugen
ist und weiterhin in den Dichotomien denkt, kann sich nicht fiir Neues 6ffnen. Seine Vorbehalte
gegeniiber den Menschen, denen er nicht vergeben kann, verwehren ihm schlussendlich den

Platz in der Welt, den er sich immer gewiinscht hat.
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Die Handlung und das Verhéltnis zwischen ,Fremdem‘ und ,Eigenem‘ wird so durch
eine weitere Ebene der Tragik vertieft, die mit Mithos Fehlentscheidungen und seinem
Gefangensein in seinen Idealen, die ihn schlussendlich in den Wahnsinn trieben, in
Zusammenhang steht. Unter anderen Umstidnden hitten Lloyd und Mithos vielleicht Freunde
sein konnen — doch die Beschaffenheit der unausgewogenen Welt, die bereits bestand, als
Mithos mit seinen Freunden aufbrach, um den Krieg zu beenden, weckte in Mithos dieselben
ausgrenzenden Gedanken, gegen die er eigentlich ankdmpfen wollte.

. Indem Mithos besiegt wird, endet das konfliktreiche und feindschaftliche Verhéltnis
zwischen ,Eigenem‘ und ,Fremdem‘ im GroBen und Ganzen: Alle Halbelfen haben sich
entweder mehr oder weniger auf die Seite der Protagonistinnen gestellt oder wurden besiegt.
Doch sogar Mithos bringt am Ende etwas Verstindnis fiir die Ziele der Gruppe auf. Das
Feindliche an den Halbelfen wird also nicht durch einen Sieg iiber sie ausgeldscht, sondern
durch gegenseitiges Verstindnis aufgehoben. Damit bleibt die Frage offen, warum dies nicht
schon zu einem fritheren Zeitpunkt moglich war. In diesem Zusammenhang wird stark die
Diskrepanz betont, die sich im Umgang mit dem ,Fremden‘ und den Reaktionen auf erlebte
Diskriminierung ergibt. Nicht jeder ist stark genug, in einer ungerechten Welt zu bestehen, und
nicht jeder besitzt das soziale Umfeld, das einen dabei unterstiitzt, nicht selbst mit Hass zu
reagieren, wenn man mit diesem konfrontiert wird. Der Hinweis darauf, dass entsprechende
Umstidnde zu einer Radikalisierung beitragen, erklart auch, warum Mithos sich nicht mehr auf
konstruktive Verhandlungen einlassen mdchte — doch soll dies keinesfalls entschuldigend
wirken: Mithos bezahlt als Endgegner des Spiels am Ende fiir seine Taten, die von den
ProtagonistInnen dennoch stark verurteilt werden. Aber selbst in einer solchen Situation bleibt

ein letzter Funke Hoffhung auf ein gegenseitiges Verstehen.

3.2.1.9. Zwischenfazit

ToS prasentiert eine Spielwelt, die durch verschiedene Konflikte zwischen verfeindeten
Gruppen definiert wird: Angefangen mit der Dichotomie zwischen Menschen und Halbelfen,
in der die Elfen zwar eine tragende Rolle spielen sollten, jedoch kaum Erwdhnung finden,
stehen die beiden Welten Sylvarant und Tethe’alla in Opposition zu einander; sie befinden sich,
wie auch das Verhiltnis zwischen Menschen und Halbelfen, in einem stdndigen
Ungleichgewicht, in dem stets eine Seite zu Gunsten der anderen geopfert werden muss. In
beiden Dichotomien lédsst sich das ,Eigene‘ klar definieren und steht in einer &hnlichen
Wechselwirkung zum ,Fremden‘: Colette und Lloyd gehoren dem Kollektiv der Menschen und

der Welt Sylvarant an. Sie verteidigen ihre Heimat und ihre Leidgenossen gegen die
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,fremden‘ Halbelfen, die vor allem dadurch definiert werden, dass sie keine Menschen sind und
diese fiir ihre Ziele missbrauchen. Die beiden Parteien stehen sich antagonistisch gegeniiber
und sind verfeindet, konnen in dieser Form aber auch nur gemeinsam existieren, da sie sich erst
durch dieses Wechselspiel definieren.

Im Gegensatz zu den Halbelfen ist die Existenz von Tethe’alla bis zu Shiinas Auftritt
auch den Figuren im Spiel nicht bekannt und daher ,fremd‘. Keinen Unterschied gibt es
allerdings beziiglich des Ungleichgewichts, das hier zu Gunsten der Menschen ausfillt, jedoch
ebenfalls als negativ definiert wird. Weder die Aufrechterhaltung der Dichotomie, noch eine
absolute Form, in der die beiden Parteien unabhidngig voneinander weiterexistieren, wird als
zufriedenstellender Losungsansatz vorgestellt: Beides miindet darin, eine Seite zu opfern oder
sogar beide zu vernichten. Der einzige Weg, alle Beteiligten zu retten, besteht darin, die
Dichotomie aufzuldosen und die sich gegeniiberstehenden Seiten zu vereinen, was als der
urspriingliche und rechtmifBige Zustand der Welt beschrieben wird. So wird der kleine Trieb
des Baumes, der sich zwischen den getrennten Welten befand und von dort aus zwar beiden
Welten gehorte, aber immer nur eine versorgen konnte, zum Symbol fiir die Zukunft der
wiedervereinten Welt, in der ,Fremdes‘ und ,Eigenes‘ zusammengefiihrt werden.

Als Ausgangssituation wird daher eine strenge Trennung zwischen ,Eigenem‘ und
,JFremdem*‘ konstruiert, deren einziger Kontakt aus Gewalttaten besteht. Durch verschiedene
Wendepunkte in der Erzdhlung wird dieses Verhiltnis jedoch nach und nach auch positiv
beschrieben. Ein entscheidender Moment ist dabei die Offenbarung, dass zwei Figuren, die als
Mitglieder der ,eigenen‘ Gruppe wahrgenommen wurden, dem ,Fremden‘ angehdren. Im
Gegensatz zum Beginn der Erzdhlung wird von den Protagonistlnnen bewiesen, dass das
Verhiltnis nicht nur in Gewalt und Feindschaften miinden muss, sondern auch durch
Freundschaft gekennzeichnet sein kann. Dabei erfiillt die Perspektive, die stets auf Seiten der
Protagonistlnnen verweilt, eine signifikante Funktion: Durch sie wird es mdoglich, die
anfiangliche Wirklichkeit des Spiels nach und nach einzureilen und eine Entwicklung im
Verhiltnis zwischen ,Fremdem* und ,Eigenem* mitzuverfolgen. So signalisiert 70S, dass die
Begegnung mit dem ,Fremden‘ zwar nie unvoreingenommen geschieht, jedoch die Moglichkeit
besteht, Vorurteile abzustreifen und solche Situationen umfassender zu tiberblicken.

Das Spiel bringt das negative Verhéltnis zwischen ,Fremdem* und ,Eigenem‘ mit
Arbeitslagern, Massenmorden und Rassismus in Zusammenhang. Die Protagonistlnnen
bewerten diese Situation als negativ und beschliefen darauthin, die Welt zu verdndern. Der
Zusammenschluss zwischen ,Fremdem* und ,Eigenem* wird dem Antagonisten, der in seiner

Angst vor Zuriickweisung gefangen ist und versucht, die beiden Seiten voneinander zu trennen,
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schlieBlich zum Verhdngnis: Die Einteilung zu gewissen Gruppen oder Kollektiven aufgrund
einer ethnischen Zugehorigkeit wird am Ende der Handlung hinfillig. Das Spiel spricht
dahingehend auch an, dass ein besonders schlimmes Ungleichgewicht innerhalb der
Dichotomie zu Verirrungen mancher Beteiligter wie Mithos fiihren kann, die ihre eigentlichen
Plane aus den Augen verlieren und versuchen, durch Gewalt und weiteres Ungleichgewicht auf
die Ungerechtigkeiten zu reagieren. Da sich dadurch die Situation immer nur wiederholt und
unzdhlige Personen zu Schaden kommen, ist es schon im Vorhinein zu vermeiden, Umstdnde
zu schaffen, in der eine solch radikale Ablehnung des ,Anderen‘ iiberhaupt entstehen kann. Das
,JFremde‘, das Teil des ,Eigenen‘ geworden ist, wird dann, wie in der Gruppe, nicht mehr
aufgrund seiner Andersartigkeit definiert, sondern aufgrund von persénlichen Uberzeugungen,
die direkt mit den aus der Fremdbegegnung gewonnenen Erfahrungen in Verbindung stehen.
Dabei betont die Erzahlung, dass man bei diesbeziiglichen Entscheidungen stets eine Wahl hat.
Unter den verschiedenen Wegen, eine gerechte Welt zu erschaffen, fiihrt schlieBlich nur der

zum Sieg, der nicht mit Opfern gepflastert ist.

3.2.2. Einsatz von Filmmaterial, Architektur und Spielregeln

Die Konstruktion der Dichotomie zwischen ,Eigenem‘ und ,Fremdem*‘ wird vor allem durch
die Handlung und durch die Figurenentwicklung vollzogen. Mehrere Filmsequenzen finden
zwar Verwendung, thematisieren aber kaum das Verhéltnis zwischen Menschen und Halbelfen.
Die Architektur des Spiels dagegen schafft auf der visuellen Ebene klare Unterschiede zwischen
Menschen, Elfen und Halbelfen, die die Dichotomie verstirken und zur Darstellung des
Ungleichgewichts beitragen. Die Spielregeln dagegen, die sich zwar fiir jede Figur ein wenig
unterscheiden, aber keine generellen Abweichungen zwischen Menschen und Halbelfen
aufweisen, demonstrieren, wie wenig sich diese eigentlich unterscheiden, und tragen daher zu
der im Spiel gestellten Aufforderung, die Dichotomie und die Unterschiede zu ignorieren, bei.
Das Belohnungssystem dagegen beschridnkt sich hauptsdchlich auf die Forderung einer
moralischen Spielweise, die nur selten Bezug auf das Verhédltnis von ,Fremdem‘ und

,Eigenem‘ nimmt.

3.2.2.1. Filmische Stilmittel

Wie bereits erwihnt finden mehrere animierte Sequenzen Platz in der Handlung des Spiels. Sie
kommen zum Einsatz, um Hohepunkte der Handlung zu unterstreichen. Dazu zdhlt etwa, wie
Colette zum Engel wird (ToS: Film 3), oder wie der groBe Baum wieder zum Leben erweckt

wird und damit aus Martels Geist und den vielen geopferten Seelen ein neuer Naturgeist entsteht,
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der sich fortan um den Baum kiimmern wird (ToS: Film 11). Auch die erste Reise nach
Tethe’alla (ToS: Film 4) sowie die Wiedervereinigung der Welten (ToS: Film 10) werden auf
diese Weise erzdhlt. Die Filmabschnitte sind abgesehen Film 11 kurz und enthalten kaum
gesprochenen Text. Bis auf Film 11 und eventuell auch Film 3, in dem Colettes Verwandlung
in einen Engel thematisiert und gezeigt wird, wie ihre Fliigel zu wachsen beginnen, wird die
Fremdbegegnung in diesen Filmen nicht thematisiert: Meist sieht man in ihnen Gebdude, die in
der Welt erscheinen oder einstiirzen, oder aber auch, wie der groe Baum zum ersten Mal
unaufhaltsam zu wachsen beginnt und dabei Sylvarant zerstort (ToS: Film 5). In Film 11
dagegen stellt der neue Elementargeist, der Martel zum Verwechseln dhnlich sieht, Lloyd und
Colette den neuen Mana-Baum vor. Die Welt — nun wieder vereint — soll von nun an Menschen,
Elfen und Halbelfen ein Zuhause bieten. Der Baum soll auch einen neuen Namen erhalten: War
er urspriinglich von den Elfen gepflanzt worden, um sie auf der Erde zu beschiitzen, wird der
neue Baum, dessen Namen man in diesem Spiel nicht erfdhrt, alle gleichermallen schiitzen.
Colette nennt ihn den ,,Baum, der allen gehort™, und Lloyd bezeichnet ihn als den ,,Keil, der die
Welt verbindet™ (ToS: Film 11).

Die das ganze Spiel iiber bereitgestellte Synchronisation beweist, dass stimmlich keine
Unterschiede zwischen Menschen und Halbelfen gemacht werden: Die Stimmen wurden
selbstverstidndlich an die jeweiligen Charaktereigenschaften angepasst, doch ldsst sich nicht
sagen, dass Halbelfen und Menschen sich unterschiedlich ausdriicken oder verschiedene
Akzente verwenden.

Die Musik unterstreicht vor allem in den animierten Sequenzen die Handlung
atmosphérisch. Wahrend der restlichen Sequenzen zeigt sie den Spielenden klar an, welche
Stimmung in diesen gerade herrscht. Den Figuren sind ihre jeweils eigenen Musikstiicke
zugeordnet, die ihre Eigenschaften noch untermalen. Dies gilt beispielsweise fiir Shiina, deren
Auftritte als Bewohnerin eines ,japanisch® anmutenden Dorfes stets auch mit einer dhnlich
Japanisch® anmutenden Melodie unterstrichen werden. Schlief8lich ist an dieser Stelle noch
hervorzuheben, dass sich das Lied der Dizaian von denen der Renegédo unterscheidet: Wahrend
die Dizaian mit einem angsteinfloBenden Lied ausgestattet wurden, bei dem manche Teile
beinahe wie ein Maschinengewehr klingen und das daher die Aggressivitit der Dizaian zum
Ausdruck bringt, handelt es sich beim Lied der Renegédo um ein Stiick, das hauptsichlich
technischen Fortschritt signalisiert, aber einen nicht unbedingt dazu ermutigt, ihnen gegeniiber
vorsichtig zu sein. Das Lied hat zwar eine spannungsférdernde Funktion, verzichtet aber auf
die tiefen, beunruhigenden Tone, die etwa beim Lied der Dizaian zum Einsatz kommen. Hier

lasst sich schon erkennen, dass ein gewisser Unterschied zwischen Dizaian und Renegédo
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gemacht wird — wenn dies zu Beginn des Spiels auch noch nicht klar ist, da den Spielenden
nicht bewusst ist, dass es die Renegédo iliberhaupt gibt. Des Weiteren unterscheiden sich die
Kampfmusik und die Musik der Weltkarte in Sylvarant und Tethe’alla. Hier wird also auf Ebene
der musikalischen Untermalung noch ein weiterer Unterschied zwischen den beiden Welten

gezogen.

3.2.2.2. Architektur

Im Spiel wird zwischen den Stédten, die ,sicher® vor Gegnern sind und zu Gesprachen mit den
EinwohnerInnen einladen, der Weltkarte, wo man sich zwischen den Stidten bewegen und
Gegner bekampfen kann, und den Dungeons unterschieden. In allen drei Bereichen ist die
Darstellungsart stets gleich: Die Spielenden konnen sich frei im dreidimensionalen Raum
bewegen und diesen erkunden.

Dabei ist es moglich, fast jeden Ort auf der Karte zu besuchen. Manche konnen erst
spéter erkundet werden, da man erst in den Besitz eines Bootes oder eines Flugzeuges gelangen
muss, und manche Orte bekommen erst zu einem spiteren Zeitpunkt eine Bedeutung, konnen
aber dennoch besucht werden. Grundsitzlich ist jeder Ort, solange man ihn physisch erreichen
kann, fiir die Spielenden betret- und erkundbar. Ab und zu allerdings — meist dann, wenn man
gerade eine Aufgabe zu erfiillen hat — kann es sein, dass das Spiel einen davon abhilt, einen
Raum zu verlassen. Man wird dann von einem anderen Charakter der Gruppe darauf
hingewiesen, dass man eigentlich anderes zu tun hat. Gewissen Szenarien kann man daher im
wahrsten Sinne des Wortes nicht entfliehen; sie miissen abgeschlossen werden.

Wie bereits in der cyberdramatischen Analyse angemerkt wurde, hdngt die Level-
Gestaltung stark mit der Charakterisierung der Figuren zusammen: Wihrend die Stiddte und
Dorfer in Sylvarant relativ klein sind und ein mittelalterliches Flair verspriithen, erscheint
Tethe’alla auch duBerlich fortschrittlicher: Die Stidte sind grof3 angelegt und sind auch farblich
etwas einladender gestaltet. Hier gibt es Forschungszentren, Theater und Vergniligungsparks —
Zeichen fiir den Wohlstand der Welt. Sowohl die Niederlassungen der Dizaian, als auch die der
Renegédo sind futuristische Stiitzpunkte, die iiber fabrikartige Vorrichtungen und Elemente wie
sich selbst 6ffnende Tiiren, Beam-Anlagen und Bildschirme verfiigen.

Hervorzuheben ist auch Shiinas Dorf, das als einziges in der gesamten Spielwelt eine
asiatische Architektur aufweist und mitten in einem Wald liegt, wo es gut versteckt vor anderen
Menschen ist. Ahnlich verborgen im Wald liegt auch das Dorf der Elfen, was wohl ihre Nihe
zur Natur und zum Mana zum Ausdruck bringen soll. Durch die unterschiedliche Gestaltung

des Raumes wird nicht nur gezeigt, wie sehr sich die beiden Welten voneinander unterscheiden:

&9



Auch die Charakterisierung der einzelnen Kollektive sowie ihres Verhéltnisses zueinander
werden dadurch noch weiter hervorgehoben.

Die freie Bewegung durch den Raum ermoglicht es, diesen auszukundschaften und
dabei auf Nebenstringe der Handlung zu stofen. Diese verdndern den eigentlichen
Erzdhlverlauf zwar nicht, geben aber weiteren Aufschluss iiber die Ereignisse, die durch die
bereits eingangs vorgestellten Sub-Events noch weiter beschrieben werden. Dazu z&hlt
einerseits das Lesen von Biichern, was anfangs dabei unterstiitzt, die legendenhafte
Beschreibung von Martel, Mithos und den Dizaian zu begreifen (vgl. ToS: Sub-Event 1). Auch
erfahrt man so, wie die BewohnerInnen in Preseas Heimat iiber sie denken (vgl. ToS: Sub-
Event 3). Des Weiteren wird in einem dieser Events beschrieben, wie Refill ihre Mutter im
Halbelfendorf wiederfindet und in ihrem Tagebuch die Griinde nachliest, weshalb sie und
Genius damals ausgesetzt wurden (ToS: Sub-Event 6). Kleinere Events zeigen beispielsweise
auch, wie Refill und Legal ein Theaterstiick aus Shiinas Heimat auffiihren, das im japanischen
Kansai-Dialekt geschrieben ist und zur Folge hat, dass die auBergewohnliche Kultur von
Shiinas Volk bewundert wird (ToS: Sub-Event 4). Aber auch die Diskriminierung der Halbelfen
wird angesprochen, als Genius die Unterschiede zwischen arm und reich in Tethe’alla mit der
Situation in Sylvarant vergleicht (ToS: Sub-Event 8). Des Weiteren wird so angedeutet, dass
sich die Gesetze nach der Handlung des Spiels verdndern konnten. So bittet zum Beispiel Zelos
den Ko6nig, das Halbelfen-Gesetz abzuschaffen, worauthin dieser antwortet, dass die Wurzeln
der Diskriminierung tief reichen, man aber fiir die Zukunft dariiber nachdenken sollte (ToS:
Sub-Eevent 7). Durch die offene Wegstruktur konnen die Spielenden auch selbstindig und ohne
die lineare Handlung die Dichotomie zwischen ,Fremdem® und ,Eigenem‘ erkunden. Die im
Hauptstrang der Erzdhlung beschriebenen Ereignisse werden dadurch hauptsdchlich vertieft
und durch weitere Informationen ergénzt. Somit steht es den Spielenden auf einer freiwilligen

Basis zu, sich noch weiter mit der Dichotomie und ihren Konsequenzen auseinanderzusetzen.

3.2.2.3. Spielregeln

Wie auch schon im vorangegangenen Beispiel handelt es sich bei 70S um ein RPG, das die
Begegnung mit dem ,Fremden* stark unterstiitzt. Wie die architektonische Analyse gezeigt hat,
wird diese durch die freie Bewegung in der Spielwelt noch weiter gefordert, und es wird
ermoglicht, selbstindig den Weg in die ,Fremde* zu suchen. Die Spielregeln dagegen nehmen
weniger Einfluss auf diese Begegnung: 7oS kann als ,klassisches* RPG beschrieben werden, in
dem Erfahrungspunkte in Ké@mpfen gesammelt werden, die dann wiederum die eigenen

Charaktere verstiarken. Dabei gibt es Charaktere, die physischen Schaden verursachen, wie etwa
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Lloyd, und Charaktere, die mit Magie angreifen, wie beispielsweise Genius. Figuren wie Kratos
oder Colette konnen beides, wihrend Charaktere wie Refill hauptséchlich die Heilung der
Gruppenmitglieder wihrend des Kampfes iibernehmen und erst relativ spit magische Attacken
erlernen. Dabei ldsst sich zwar feststellen, dass es sowohl im ,eigenen‘, als auch im
gegnerischen Bereich hauptsidchlich die Halbelfen sind, die iiber Magie-Angriffe verfligen,
doch kann man im Wesentlichen keine unterschiedliche Handhabung der Figuren erkennen. Es
mag zwar sein, dass Genius und Refill als Magier und Magierin und auch als Halbelfen
besonderen Schutz bendtigen — doch kann grundsétzlich fiir das Genre RPG gesagt werden,
dass Magierlnnen tendenziell keinen physischen Angriffen ausgesetzt werden und im
Hintergrund agieren sollten. Es ist daher fragwiirdig, ob dies wirklich den Charakter der
Halbelfen als solchen unterstreicht; und so gibt es beispielsweise auch keine eigene Klasse fiir
Halbelfen, die eine gesonderte, nur in diesem Spiel vorhandene Herangehensweise erfordern
wiirde. Angriffs- und Verteidigungswerte sind zwar an die jeweiligen Charaktere angepasst,
weisen aber auch keinen direkten Unterschied zwischen Halbelfen und Menschen auf. Auch
die Beschriankungen, die sich darauf beziehen, welche Figuren mit welchen Items ausgertistet
werden konnen oder nicht, beziehen sich eher auf den Unterschied zwischen MagierInnen und
KéampferInnen, nicht jedoch auf die hier zu hinterfragende Dichotomie zwischen Menschen und
Halbelfen. Da im Spiel die Moglichkeit besteht, dass die Figuren aus verschiedenen Zutaten
Essen zubereiten, um sich nach einer Kampfsequenz etwas zu erholen, konnen auch hier von
Charakter zu Charakter unterschiedliche Féhigkeiten festgestellt werden: Wahrend Refills
Kochkiinste sehr zu wiinschen iibrig lassen, kocht Genius sehr gut. Schlie8lich sei auch noch
erwihnt, dass alle Charaktere wihrend des Kampfes gemeinsam sogenannte Kombo-Attacken
ausfithren konnen, wobei die Zusammensetzung des jeweiligen Teams beim Angriff jedoch
wiederum nicht direkt mit den Beziehungen unter den Figuren oder ihrer Zugehorigkeit zu den
Menschen oder Halbelfen zusammenhingt. Alles in allem kann daher iiber die Spielregeln
gesagt werden, dass sie vor allem unterstreichen, was auch auf der audiovisuellen Ebene klar
geworden ist: dass sich Halbelfen und Menschen eigentlich gar nicht so sehr voneinander

unterscheiden.

3.2.2.4. Belohnungen und Bestrafungen

Das Belohnungssystem in 70S basiert auf Geld, Erfahrungspunkten und Items, die man nach
einem erfolgreichen Kampf erhidlt. Bei groBeren Gegnern wird mit entsprechend mehr
Erfahrungspunkten und Geld bzw. selteneren Items belohnt. Durch die Erfahrungspunkte

konnen die Figuren stirker werden, wodurch wiederum leichter ein positives Kampfergebnis
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erzielt werden kann. Das Spiel regt daher dazu an, moglichst viel auch in optionalen Kédmpfen
zu trainieren, um so schwierigere Gegner besiegen zu kénnen. Uber Bestrafungen verfiigt ToS
im direkten Sinne nicht.

Das Spiel zeichnet sich durch ein System aus, das es vorsieht, Lloyd in bestimmten
Situationen Antworten geben zu lassen, wodurch er Zuneigungspunkte bei den anderen
Charakteren erhalten oder verlieren kann. Diese haben minimale Auswirkungen auf das Ende
des Spiels, da sie definieren, welche Figur neben Lloyd einen entscheidenden Part in den letzten
Kéampfen gegen Mithos einnehmen wird. An diesem Zuneigungs-Punktesystem fillt auf, dass
es nur wenige Entscheidungen gibt, die nur Minus- oder nur Pluspunkte erbringen: Meist
handelt es sich dabei um Optionen, die bei einer Person ein Absinken und bei einer anderen
Person ein Ansteigen der Zuneigung herbeifilhren. Anders verhédlt es sich bei
Richtungsentscheidungen, die die Einstellungen der Gruppe wiedergeben: Interessant ist
hierbei, dass es vor allem die positiven, Diversitit bejahenden und hilfsbereiten
Auswahlmoglichkeiten sind, die bei vielen Charakteren ein Plus erzielen, wiahrend intolerante
Entscheidungen von den meisten Figuren negativ bewertet werden. Besonders Colettes
Zuneigung kann durch diese Antwortmdglichkeiten sehr erhht werden. Gibt man das ganze
Spiel liber moralisch korrekte Antworten, so wird Colette am Ende die fiir Lloyd wichtigste
Person sein. In einem Gespréch, das kurz davor zwischen der Person, die Lloyd am liebsten
mag, und Lloyd stattfindet, ist sie die einzige, die Lloyd einen Gliicksbringer schenkt. Des
Weiteren ergibt der Handlungsverlauf so wohl am meisten Sinn, da die Person mit der hochsten
Zuneigung am Ende nicht an den Priifungen, die von Mithos auferlegt werden teilnimmt. Die
Priifungen sind auf alle Charaktere zugeschnitten — wird Colette nicht als wichtigste Figur
ausgesucht, tauscht sie mit einer der anderen Figuren den Platz, was durchaus etwas
befremdlich wirkt. Somit belohnt das Spiel nicht nur mit dem sinnvollsten Ende, sondern auch
mit einem Item, das alle Statuswerte leicht erhoht, wenn wihrend des Spielens stets darauf
geachtet wurde, dass Lloyd sich freundlich und hilfsbereit gibt.

Zusammenfassend kann daher gesagt werden, dass das Spiel dazu anleitet, Offenheit
und Verstindnis zu demonstrieren, und die Spielenden dafiir belohnt. Auf der anderen Seite ist
aber auch zu sagen, dass die meisten Sequenzen dazu dienen, Lloyd einen bestimmten
Charakter bzw. eine Gesinnung zu verleihen. Die Spielenden konnen selbst entscheiden, ob
Lloyd anderen Figuren gegeniiber eher freundlich oder verschlossen ist. Zu diesen
Entscheidungen zdhlt etwa schon zu Beginn des Spiels die Entscheidung, ob man das
Klassenzimmer heimlich verldsst oder nicht (ToS: Abschnitt 1), aber beispielsweise auch die

Antwort auf die Frage, ob es in Ordnung sei, dass Mithos sich der Gruppe anschlieit (ToS:
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Abschnitt 87). Im GroBlen und Ganzen sind es jedoch nur wenige Entscheidungen, die sich
tatsdchlich auf den Umgang mit dem ,Fremden‘ beziehen. Des Weiteren muss darauf
hingewiesen werden, dass sich, auch wenn die Zuneigungsrate mancher Figuren durch
bestimmte Entscheidungen sinkt, die eigentliche Handlung nicht verdndert: Am Ende wird

immer eine Figur an Lloyds Seite sein und ihn im Kampf gegen Mithos unterstiitzen.

3.2.3. Moglichkeiten der Interaktivitat
Der Handlungsverlauf kann zwar in unterschiedlicher Reihenfolge, unterschiedlich intensiv
und auf einem unterschiedlichen Informationsstand absolviert werden, jedoch ist der
grundsétzliche rote Faden der Handlung kaum zu veréndern. An vielen Stellen im Spiel ist es
jedoch wie bereits beschrieben moglich, Lloyd eine Entscheidung treffen zu lassen, die auf den
spéteren Spielverlauf Einfluss nehmen ldsst. Manche Szenen konnen sich so geringfiigig dndern,
lassen aber kein Eingreifen in die tatsdchliche Handlung zu. Lloyd kann so allerdings durch die
Spielenden entscheidend mitcharakterisiert werden: Sie bestimmen selbst, ob Lloyd ein
hilfsbereiter oder ein egoistischer, ein offener oder verschlossener Charakter sein soll. All diese
Entscheidungen haben Auswirkungen darauf, wie Lloyd von seiner Gruppe aufgenommen wird.

Gewisse Ereignisse lassen sich dennoch nicht verhindern: Entscheidet man in einem
Sub-Event dafiir, Lloyd einer Frau helfen zu lassen, ist er derjenige, der zu ihr eilt — entscheidet
man sich dagegen, ist es Genius und man erhélt viele Minuspunkte bei allen Anwesenden (ToS:
Sub-Event 5). Des Weiteren fillt auf, dass es Stellen gibt, in denen die Spielenden, die Lloyd
steuern, keine eigenen Entscheidungen treffen konnen: So wird er fast immer nach seiner
Meinung gefragt, wenn es darum geht, ein neues Mitglied im Team aufzunehmen oder nicht —
obwohl den Spielenden eine Entscheidungsmoglichkeit angeboten wird, hat die Auswahl einer
der Optionen jedoch keinerlei Auswirkungen auf den weiteren Handlungsverlauf und die Figur
wird auf jeden Fall in die Gruppe integriert. Interessant ist in dieser Hinsicht besonders der
Moment, als die Frage im Raum steht, ob Genius und Refill als Halbelfen in der Gruppe bleiben
sollen oder nicht: Hier werden nicht einmal Auswahloptionen angeboten, und den Spielenden
bleibt nichts anderes iibrig, als Lloyd bei seiner Entscheidung zu beobachten, die ganz klar zu
Gunsten der beiden ausfillt. Dass ausgerechnet hier keine Auswahlmoglichkeiten gegeben
werden, zeigt, dass das Spiel diskriminierendes Verhalten unterbinden mdchte und durch solche
MaBnahmen auch keinen Platz dafiir bietet.

Die Auswirkungen des Zuneigungs-Punktesystems zeigen sich vor allem am Ende des
Spiels: So entscheiden sie dariiber, welche Figur am Ende von Mithos entfiihrt wird und Lloyd

davor bewahrt, von thm Besitz zu ergreifen. Des Weiteren wird so entschieden, ob Kratos oder
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Zelos am Ende Teil der Gruppe sein werden. Auch dies hat jedoch keine Auswirkungen auf das
Ende des Spiels, das zwar dann im Text gewisse Unterschiede aufweist, jedoch stets mit der
Erweckung des Baumes fiir alle Volker der wiedervereinten Welt abgeschlossen wird. Es ist in
diesem Zusammenhang auch zu erwihnen, dass die Sequenzen im Spiel nicht {ibersprungen
werden konnen und daher zumindest am Rande von den Spielenden aufgenommen werden
miussen.

SchlieBlich ist es auch moglich, unterschiedliche Figuren fiir den Kampf auszuwihlen:
Von allen Figuren kénnen immer nur vier an einem Kampf teilnehmen. Den Spielenden steht
es dabei vollig frei, wen sie mitnehmen: Ein Spiel mit beiden Halbelfen oder keinem der beiden
ist daher zumindest ab einem spéteren Zeitpunkt des Spiels moglich: Da Genius und Refill von
Anfang an in der Gruppe dabei sind, kann es zeitweise nicht verhindert werden, zumindest
einen von den beiden auswihlen zu miissen. In diesem Kontext sei auch noch hinzugefiigt, dass
die Spielenden selbst entscheiden konnen, von welcher Figur der Avatar dargestellt wird: Zwar
ist es in allen Sequenzen Lloyd, der Entscheidungen trifft, und man erhélt keine besonderen
Reaktionen von anderen Figuren der Spielwelt, doch hat man so auch die Moglichkeit, das
gesamte Spiel z.B. mit Refill durchzuspielen.

Das Spiel verfiigt daher liber einen recht grolen Rahmen an interaktiven Mdglichkeiten,
weicht dabei allerdings niemals von der Position gegen Diskriminierung und Rassismus ab. Die
Handlungsoptionen der Spielenden werden in entscheidenden Momenten stark eingeschréinkt,
sodass eine andere Herangehensweise an das ,Fremde® unmoglich wird. Dadurch ergibt sich
bereits ein gewisser Lerneffekt: Obwohl den Spielenden verschiedene Wege aufgezeigt werden
und sie vor Entscheidungen gestellt werden, wird ithnen diese in den fiir die Aussage des Spiels
wichtigen Sequenzen abgenommen, und sie werden an der Hand in die ,richtige® Richtung

geflihrt.

3.1.4. Fazit

Die Analyse der einzelnen Ebenen hat gezeigt, wie ausfiihrlich sich auch 70S mit dem Thema
der ,Fremdheit‘ auseinandersetzt. Die Dichotomie zwischen ,Fremdem*‘ und ,Eigenem* wird
vor allem auf der Handlungsebene thematisiert und konstruiert, was besonders durch die
Spielarchitektur unterstiitzt wird. Die Spielregeln stellen ,Fremdes‘ und ,Eigenes‘ dagegen auf
dieselbe Ebene und geben bereits einen Vorgeschmack auf den Abschluss der Handlung, in
dem ,Fremdes‘ und ,Eigenes‘ zwar nicht dasselbe geworden sind, es aber unwichtig geworden
ist, welcher Seite man angehort. Das ,Fremde* wird in diesem Fall dem ,Eigenen‘ in Gestalt

eines nicht-menschlichen Volks gegeniibergestellt, das jedoch gro3e Parallelen zum
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,Eigenen‘ aufweist: Gerade weil nur so wenige Unterschiede festgestellt werden kénnen, wird
es als besonders angsteinfloBend empfunden und ausgegrenzt, was zu einem ungerechten
Verhiltnis fiihrt.

Diese Unausgewogenheit zwischen den einzelnen Vdélkern und den beiden Welten ist
das Leitmotiv des Spiels: Unfaires Verhalten fiihrt wiederum zu neuen, ungerechten Situationen,
in denen stets eine Seite zu Gunsten der anderen unterdriickt und ausgebeutet wird. Die
Spielenden werden daher in einem Setting positioniert, in dem ein gerechter Umgang zwischen
den Volkern unmoglich scheint. Im Gegensatz zu den Fire Emblem-Spielen befinden sich die
Spielenden nicht einmal zu Anfang in einem neutralen Raum, wo sie zundchst noch von der
konstruierten Dichotomie abgeschirmt sind: Sobald die Spielwelt betreten wird, schlieBt man
sich automatisch einer festgelegten Seite an und unterliegt ihren Bewertungen. Im Verlauf des
Abenteuers erkennen die Figuren und die Spielenden allerdings, dass die essentialistischen
Meinungen, mit denen sie das Spiel beginnen, nicht angemessen sind. Sie entwickeln eine
Idealvorstellung, in der das Verhéltnis zwischen ,Fremdem® und ,Eigenem‘ nicht feindlich,
sondern freundschaftlich sein kann. So konnen die Konflikte, die dieses Verhiltnis
charakterisieren, zu groflen Teilen geldst und der Weg in eine gemeinsame Zukunft beschritten
werden. Dabei soll gar nicht betont werden, dass alle Einwohnerlnnen der neuen Welt gleich
sind; im Gegenteil ist diese ein Ort, an dem alle das gleiche Recht haben, so zu existieren, wie
sie sind.

In diesem Zusammenhang werden Parallelen zu bestimmten historischen Ereignissen
hergestellt: Die Menschenfarmen dhneln Arbeits- und Konzentrationslagern, besonders ab dem
Moment, in dem offenbart wird, dass sie lebendig nicht mehr verlassen werden kénnen. Die
Unterdriickung, die unter anderem durch technische Uberlegenheit und gewaltvolle
Behandlung erreicht und aufrechterhalten wird, erinnert an den Kolonialismus, wéhrend die
gesetzlich bestimmte Unterlegenheit einer Bevolkerungsgruppe mit Rassentrennung und
Herrschaftssystemen mit rassistischer Gesetzgebung in Verbindung gebracht werden konnen.
Diese Art, mit dem ,Anderen‘ umzugehen, kann als Folge von Rassismus bezeichnet werden
und wird von den Protagonistlnnen stets negativ bewertet. Wéhrend eine gerechte Welt im
Regelfall durch gegenseitiges Verstindnis geschaffen werden kann, kann in einer Situation, in
der sich durch die ungerechte Lage radikale Positionen zementieren, nicht mehr verhandelt
werden. Diese Radikalitéit, mit der das ,Fremde‘ abgelehnt wird, wird zum Grund dafiir, dass
die Halbelfen bis zum Schluss als Gegner definiert werden, und ist damit der eigentliche Feind
der Gruppe. Vorgebeugt kann dem nur werden, indem die ,Andersartigkeit® des

,JFremden® akzeptiert und ein gemeinschaftlicher Weg gesucht wird, der niemanden
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benachteiligt. Das Spiel kritisiert die Konsequenzen, die aus der Furcht vor dem
,Fremden* entstehen, scharf und zeigt mehrmals auf, dass es moglich ist, Wege des
Zusammenlebens zu finden, bei denen niemand leiden muss.

Zu diesem Zweck werden die Mdoglichkeiten der Spielenden teilweise auch beschnitten,
damit in bestimmten Szenen eine klare Richtlinie vorgegeben werden kann. Das Spiel verfiigt
zwar iiber einen hohen Grad an Interaktivitit; solcherlei Eingrenzungen und die Tatsache, dass
man im Falle von intoleranten Entscheidungen die Missgunst der anderen Charaktere erntet,
legen nahe, dass das Spiel jedoch unter vielen Auswahlmdoglichkeiten eine — und zwar die, die
Giite und Nachsicht ausdriickt — als die ,richtige definiert.

Politik spielt in 70S so gut wie keine Rolle: Obwohl gewisse Instanzen wie Konige und
Gouverneure vorgestellt werden, nehmen diese keinerlei Einfluss auf die Handlung und kénnen
daher nicht als Akteure innerhalb des Settings beschrieben werden. Religion dagegen wird
weitaus stirker und ganz explizit thematisiert: Ist die anfidngliche Motivation fiir die Reise stark
religios geprigt, wird die Religion am Ende als haltlos und irrefiihrend beschrieben und ab der
Mitte der Handlung mit dem Gegnerischen gleichgesetzt. Der Antagonist, der eine nahezu
gottgleiche Rolle als Erschaffer der Welten und Urheber der ungliicklichen Situation der
Menschen spielt und durch die Lenkung der Geschicke der beiden Welten zum Grund fiir die
Unausgeglichenheiten wird, der immer wieder Menschen und Halbelfen zum Opfer fallen,
beherrscht durch die religiose Gemeinschaft unterlegene Gruppen und verhindert so ein
Zusammenfinden von ,Fremdem‘ und ,Eigenem‘. Diese Herangehensweise, Gott zu spielen
und eine Trennung der beiden Seiten zu erzwingen, wird jedoch mit Wahnsinn und der oben
angesprochenen Radikalisierung in Zusammenhang gebracht und negativ bewertet. Dagegen
werden die Handlungen der ProtagonistInnen, die sich langsam aus den Fangen von Religion
und Vorurteilen befreien, als heldenhaft und rechtmifBig dargestellt. Auch in diesem Spiel sind
es keine groen und machtvollen AkteurInnen, die eine Verdnderung im Verhéltnis zwischen
,Fremdem*‘ und ,Eigenem* verursachen: Die Gruppe, die wie beschrieben selbst die Erfahrung
macht, als ,fremd‘ und unheimlich definiert zu werden, setzt sich aus gewohnlichen Figuren
ohne besonders viel Macht zusammen. In diesem Zusammenhang lohnt es sich, noch einmal
einen Blick auf Genius, Refill und Mithos zu werfen, die ein dhnliches Schicksal traf: Sie alle
sind auf der Suche nach einem Ort, wo sie akzeptiert werden, wie sie sind. Wie auch die Welten
Sylvarant und Tethe’alla zeigen, kann sich aus denselben urspriinglichen Situationen
Unterschiedliches entwickeln. Doch handelt es sich dabei nicht lediglich um eine einfache
Entscheidung auf Seiten der Diskriminierten, die zu einem positiven Ende fiihrt: Es ist

schlieBlich Lloyds bedingungslose Freundschaft und Akzeptanz, die Genius und Refill den Mut
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verleihen, einen gemeinschaftlichen Weg zu beschreiten. Der entscheidende Faktor ist der
Protagonist und Avatar — und damit die Spielenden selbst. So erinnert uns die Erzdahlung daran,
dass Fremdenhass immer wieder Fremdenhass hervorbringt — und es in der Verantwortung
eines jeden einzelnen liegt, diesen Kreislauf aktiv zu durchbrechen und so die Welt Schritt fiir

Schritt zu verandern.

3.3. Zeruda no densetsu: Mujura no kamen

Zeruda no densetsu: Mujura no kamen (‘€/V 4 ODAGL: A =7 O, intl. The legend of
Zelda: Majora’s Mask, fortan Majora’s Mask) erschien am 27. April 2000 fiir die Spielekonsole
Nintendo 64. Im Jahr seiner Erscheinung verkaufte es sich rund 600.000 Mal und befand sich
damit auf Platz 12 der am meisten verkauften Spiele des Jahres (Famitst 2005:410). Mit einer
Bewertung von 37 von 40 Punkten erhielt es von Famitsii eine Platin-Auszeichnung und wurde
als Fortsetzung des Vorgingers Toki no okarina (KD A 71 U F~, intl. Ocarina of Time, 1998)
sehr gelobt (Famitsi 2000:31). Damit ist es innerhalb der Zelda-Serie eines von wenigen
Beispielen, die sich direkt auf ein anderes Spiel der Reihe beziehen. 2013 erschien ein Remake
fiir den Nintendo 3DS, das geringfiigig abgeéndert wurde und von Famitsii noch einmal
dieselbe Bewertung erhielt (Famitsii 2013a:43).

Das Spiel handelt vom Protagonisten Link?°, der sich nach seinem letzten Abenteuer auf
der Suche nach einem guten Freund auf eine Reise begibt und dabei in eine Parallelwelt gelangt,
in der der Mond, angezogen von einer Maske, auf die Erde zu stiirzen droht. Links Aufgabe ist
es, die Welt vor diesem apokalyptischen Ereignis zu bewahren, und er bereist Orte, die von
verschiedenen Volkern bewohnt werden. Um mit ihnen in Kontakt treten zu konnen, tragt er
Masken, die es ihm ermoglichen, Teil der Volker zu werden und so von ihnen akzeptiert zu

werden.

3.3.1. Analyse der Handlung

Majora’s Mask setzt sich eher auf subtile Art und Weise mit dem ,Fremden‘ auseinander. Das
Spiel enthidlt zwar ebenso Dialoge in Textform, zeichnet sich aber auch durch viele
atmosphérische Szenen aus, in denen nicht gesprochen sondern das Geschehen lediglich durch

filméhnliche Abschnitte beschrieben und erklért wird. Damit enthilt das Spiel weitaus weniger

30 Die Spielenden kénnen zu Beginn des Abenteuers einen Namen fiir den Charakter auswihlen. Fiir die Arbeit
wurde der offiziell von Nintendo angegebene Name des Helden verwendet. Aufgrund der internationalen
Bekanntheit und der passenden Transkription wurde der Name Rinku YV > 7 als ,Link“ transkribiert. Alle
weiteren im Spiel vorkommenden Figurennamen wurden aus der japanischen Version entnommen — offensichtlich
englische Namen wurden wie bisher auch als solche transkribiert.
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Text als die vorangegangenen Beispiele. Eine Einteilung nach Sequenzen gestaltet sich
schwierig: So werden im Spielverlauf stets dieselben drei Tage, die noch iibrig bleiben, bis der
Mond auf die Erde stiirzt, wiederholt. Jede einzelne Figur absolviert in diesen drei Tagen
Handlungsabldufe, die ohne das Eingreifen der Spielenden immer wieder gleich durchgefiihrt
werden. Zu bestimmten Zeitpunkten konnen die Routine der Figuren jedoch unterbrochen und
die Geschehnisse manipuliert werden. Dabei handelt es sich aber meist um Nebenaufgaben; um
die eigentliche Erzéhlung des Spiels abschlieBen zu kénnen, miissen vier grofle Priifungen in
Dungeons abgelegt werden, die nicht an das Zeitsystem des Spiels gebunden sind. Das
Sequenzprotokoll setzt sich daher zunéchst aus den Abschnitten zusammen, die fiir das
Absolvieren der eigentlichen Handlung notwendig sind und daher als Hauptstrang der
Erzdhlung identifiziert werden konnen. Diese werden in chronologischer Reihenfolge
angegeben. Es wird auBerdem durch die zwanzig Nebenaufgaben ergénzt, die an bestimmte
Figuren im Spiel gebunden sind und in einem Notizbuch, das man zu Beginn der Handlung
erhilt, zusammengefasst werden. Da diese oft sehr umfangreich sind, wird genau angegeben,
welche Bedingungen erfiillt werden miissen, um diese Aufgaben tiberhaupt erst auszuldsen, und
wie sie erfolgreich abgeschlossen werden konnen. SchlieBlich macht das Protokoll auch
Angaben zu den streng voneinander getrennten Orten der Spielwelt, die als Beleg fiir Dialoge
angegeben werden, falls sie nicht in die oben genannten Kategorien eingeordnet werden kénnen.
Sollte die Uhrzeit eine Rolle spielen, wird dies ebenfalls entsprechend vermerkt.

Das Spiel wird komplett dreidimensional dargestellt. Dabei wird eine Perspektive direkt
hinter Link gewihlt, wodurch man sein Gesicht nicht sieht, aber stets an seinen Fersen haftet.
Mochte man sich umsehen, kann man in eine Ego-Perspektive wechseln, sodass man die
Umwelt direkt durch Links Augen wahrnehmen kann — dadurch ergibt sich eine relativ grof3e
Identifikation mit dem Charakter, der aufgrund seiner wortkargen Natur weniger eine Figur in
der Handlung, sondern vielmehr das Werkzeug der Spielenden ist, durch das die Spielwelt
erkundet werden kann.

Durch Dialoge werden Informationen tiber Orte und Ereignisse gewonnen — manche
davon sind verbindlich und gehdren zum Hauptstrang der Erzdhlung, wéhrend die meisten
optional sind und bei der Erkundung der Welt dazu beitragen, diese zu verstehen. Wichtige
Schliisselworte werden in den Dialogen oft in bunter Farbe geschrieben, damit gleich ersichtlich
ist, worauf in den nédchsten Aufgaben geachtet werden muss. Die sprechenden Figuren konnen,
soweit es die grafischen Kapazititen des Nintendo 64 zulassen, Mimik und Gestik zeigen.
AuBlerdem gibt es kurze synchronisierte Abschnitte, in denen die Figuren beispielsweise lachen

oder seufzen. Ganze Worte oder Sétze werden allerdings niemals ausgesprochen.
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Filmsequenzen, die klar als solche zu erkennen sind, kommen in diesem Spiel nicht zum
Einsatz. Zwar finden mehrere Szenen Verwendung, die sich als filmartig beschreiben lassen,
jedoch weichen diese nicht so stark von der eigentlichen Grafik des Spiels ab, wie es in den

vorangegangenen Beispielen der Fall war.

3.3.1.1. Handlung

Die Handlung beginnt mit Links Aufbruch zu einer Reise, auf der er seine Abenteuer, die er im
vorigen Spiel Ocarina of Time erlebt hat, hinter sich lasst und sich auf die Suche nach einem
guten Freund begibt. Dabei wird er von einem Kind, das in weiterer Folge als Sutarukiddo (A
# V% > K, in der englischen Ausgabe als ,,Skull Kid*“ iibersetzt) bezeichnet wird und eine
merkwlirdige Maske trdgt, iiberfallen. Als er es verfolgt, um seine Halbseligkeiten
zuriickzuerlangen, verwandelt ihn das Skull Kid in eine Deku-Nuss (dekunattsu 7 7 5~ 7)),
ein schwaches Geschopf aus Holz. Link versucht das Skull Kid gemeinsam mit der Fee Chat,
die eigentlich mit dem Skull Kid und ihrem kleinen Bruder Trail zusammen reist und hier von
den beiden getrennt wird, zu verfolgen und landet dabei in der Stadt Clock Town, in der in drei
Tagen ein Karneval stattfinden soll, aber auch Geriichte umgehen, dass bald der Mond auf die
Erde stiirzen soll. Wéhrend sich Link als Deku-Nuss durch die Stadt bewegt und mehrere
Aufgaben absolviert, schafft er es, dem Skull Kid seine Okarina der Zeit (Toki no okarina Wf
DA 71V F) wieder abzunehmen, mit der er das Lied der Zeit (Toki no uta FEDHK)! spielen
und durch eine Zeitreise wieder an den ersten Tag seiner Ankunft in Clock Town zuriickkehren
kann — die Gefahr des herabstlirzenden Mondes scheint vorerst gebannt zu sein.

Link wird schlieBlich von einem Maskenhandler, der auf der Suche nach Mujuras Maske
(Mujura no kamen 237 =7 OA)LH) ist, die ihm vom Skull Kid gestohlen wurde, wieder in
seine urspriingliche Gestalt zuriick verwandelt. Die Magie, die ihn zur Deku-Nuss werden lieB,
ist nun in eine Maske gebannt, die er jederzeit tragen kann, um seine Gestalt zu verdndern. Als
Austausch verspricht er dem Maskenhdndler, Mujuras Maske zuriickzuholen, die fiir den
herabstiirzenden Mond verantwortlich ist.

Link bereist darauthin die Region Termina, wo er zusétzlich zu seiner Fahigkeit, sich in
eine Deku-Nuss zu verwandeln, auch lernt, andere Gestalten — die eines Goron = = > und die
eines Zora ¥ — 7 — anzunehmen. Nur durch das Tragen der Masken und seinem damit

verbundenen veridnderten Aussehen wird er von den Mitgliedern der anderen Volker akzeptiert

3 Sowohl der Gegenstand als auch das Lied erfiillten eine tragende Rolle im vorigen Spiel Ocarina of Time, in
dem Zeitreisen bereits ein zentrales Element der Handlung waren.
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und kann so sein Abenteuer abschlieBen. Im Laufe der Handlung stellt sich schlielich heraus,
dass das Skull Kid sich einsam fiihlte, weil seine Freunde es verlassen hatten und die Maske
von ihm Besitz ergriff, wodurch der Mond zur Erde gezogen wurde. Durch Links Bemiihungen
konnen die besagten Freunde des Skull Kids das Herabstiirzen des Mondes verhindern. Die
Maske wird besiegt und das Skull Kid vom Bann der Maske befreit. Nachdem Link immer
wieder durch die Zeit gereist ist, bricht nun ein neuer Tag an und das Skull Kid und Link
schlieBen Freundschaft, bevor Link dem Maskenhéndler die Maske zuriickgibt, sich

verabschiedet und die Region wieder verlésst.

3.3.1.2. Vorgeschichte der Handlung

Die Geschehnisse der Handlung ergeben sich aus einem Kontext, der erst mit der Zeit
ersichtlich wird und dessen Erschlieen teilweise an Nebenaufgaben gebunden ist, die nur
optional erfiillt werden miissen. Zu Beginn ist weder Link noch den Spielenden bewusst, in was
fiir eine Welt sie sich begeben haben und wie das Skull Kid mit Mujuras Maske zusammenhéngt.
Erst, nachdem die ersten drei Tage als Deku-Nuss absolviert wurden, erzdhlt der
Maskenhindler, dass es sich bei der Maske um einen verfluchten Gegenstand handelt, der von
einem alten Volk in Zeremonien gebraucht wurde. Sie soll eine grof3e Katastrophe angerichtet
haben, die so verheerend war, dass der weitere Gebrauch der Maske untersagt und sie selbst in
die Dunkelheit verbannt wurde. Das besagte alte Volk ist schon seit langer Zeit ausgestorben,
sodass die tatsichliche Wirkung der Maske heute nicht mehr bekannt ist. Als der
Maskenhéndler die Maske fand, spiirte er die Macht, die von ihr ausging — doch wurde sie thm
kurze Zeit spiter vom Skull Kid gestohlen (Majora’s Mask: Abschnitt 1.6.). Aus den
Ereignissen des Spiels konnen die Spielenden daher schlieBen, dass das Skull Kid die Maske
aufsetzte und so von ihr verflucht wurde — der eigentliche Gegner ist daher nicht das Skull Kid,
sondern Mujuras Maske, die auf magische Weise ein Eigenleben entwickelt hat.

Nach und nach wird auch das Skull Kid als eine Figur beschrieben, die eigentlich nur
auf der Suche nach Freunden war. In der Nihe der Siimpfe findet Link auf der groBen Ebene
um Clock Town herum einen Baum, in den eine Zeichnung eingeritzt ist, die das Skull Kid mit
den beiden Feen Chat und Trail abbildet. Chat erinnert sich darauthin an den Tag, als sie und
ihr kleiner Bruder dem Skull Kid das erste Mal begegneten, und erzdhlt, dass es damals seine
Freunde verloren hatte — was sie nicht wunderte, weil es anderen immer Streiche spielte
(Majora’s Mask: Termina). Eine alte Frau, die im Hotel von Clock Town wohnt, setzt bei der
Vorgeschichte des Skull Kids noch viel frither an: Sie erzdhlt, dass es einst mit vier Gottern

befreundet war, die heute in den vier Tempeln wohnen, die sich in den Himmelsrichtungen um
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Clock Town herum befinden. Als sie sich in die Tempel zuriickzogen, fiihlte sich das Skull Kid
allein gelassen und wurde traurig und wiitend. Es begann, den Menschen Streiche zu spielen,
und brachte Unruhe nach Termina. Die Gotter verjagten es darauthin aus der Welt, und es kehrte
wieder Frieden ein (Majora’s Mask: Subevent ,,Anjus GroBmutter*). Es sind eben diese Gotter,
die wihrend des Spielverlaufs in den Tempeln befreit werden, nachdem erneut Unruhe in die
einzelnen Regionen gebracht wurde. Sie kommen im entscheidenden Augenblick zur Hilfe und
halten den Mond davon ab, zur Erde zu stiirzen, wodurch Link mehr Zeit verschafft wird, die
Maske zu besiegen.

Diese Gotter werden auch im Zuge des Karnevals der Zeit, der stets veranstaltet wird,
wenn Sonne und Mond aufeinandertreffen, angebetet. So erzihlt die alte Frau im Hotel auch,
dass die Volker aller Regionen Terminas Masken der Gotter tragen, sie um ein ertragreiches
Jahr bitten und es daher schon lange Brauch ist, dass Besucherlnnen ihre selbstgemachten
Masken mitbringen (ebenda). Womdglich war das Skull Kid, als es Mujuras Maske stahl, auf
der Suche nach einer passenden Maske fiir den Karneval. Vielleicht versucht es sogar, durch
das Tragen der Maske ein Teil der Gesellschaft zu werden, die es verstoen und fortgejagt hat.
Es ist anzunehmen, dass durch das Tragen der Maske das Gefiihl der Trauer, das durch seine
Ausgrenzung verursacht wurde, verstirkt wurde und es sich daraufhin an denjenigen richte, die
fiir seine Lage verantwortlich waren: Es brachte Unruhe in die Regionen von Termina,
verfluchte die Goétter, sodass sie nicht mehr eingreifen konnten, und zerstorte so beinahe Clock
Town durch den herabstiirzenden Mond.

Dadurch ergibt sich nicht nur eine Dichotomie zwischen den Deku-Niissen, Goron und
Zora, die unter der Kategorie der ,Nicht-Menschen‘ zusammengefasst werden konnen, und den
,Menschen®, sondern auch eine gewisse Wechselwirkung zwischen dem Skull Kid und Link,
die beide aus verschiedenen Griinden keinen Platz in dieser Welt haben bzw. finden und
dadurch beide zu ,Fremden® werden. Im Gegensatz zum Skull Kid, das darauf mit Gewalt
reagiert, lernt Link, sich an die Gegebenheiten anzupassen. Er reist durch Termina, nimmt
verschiedene Identitdten an und bringt so die Fehler des Skull Kids wieder in Ordnung. Anstatt
auf seine eigene Ausgrenzung wiederum mit Ablehnung zu reagieren und diejenigen, die dafiir
verantwortlich gemacht werden kdnnen, zu bestrafen, wéhlt Link den friedlichen Weg der
Anpassung an lokale Gegebenheiten, die ihm zunéchst ,fremd‘ erscheinen, und er versucht so,
einen Platz fiir sich selbst in der Welt zu kreieren. Im Folgenden soll nun genauer erlautert
werden, wie die Dichotomie zwischen ,Eigenem‘ und ,Fremdem* wéhrend des Spielverlaufs

konstruiert wird und wie sie sich verandert.
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3.3.1.3. Die Dichotomie ,Mensch’ und ,Nicht-Mensch’

Wie bereits erwihnt, entsteht die Dichotomie zwischen den Menschen und den anderen Volkern
der Region nicht durch einen direkten Konflikt. Die Volker unterscheiden sich von den
Menschen hauptsichlich aufgrund ihrer dulerlichen Merkmale: Wahrend die Deku-Niisse eher
klein sind, vollkommen aus Holz bestehen und griine Haare wie Blitter haben, sind die Goron
gelb und rundlich gebaut; auf ihrem Riicken haben sie einen steindhnlichen Panzer, der sie,
wenn sie sich zusammenrollen, wie ein Stein aussehen ldsst. Die Zora wiederum sind grof3 und
athletisch gebaut. Da sie gute Schwimmer sind, sind sie blau und tragen Merkmale von Fischen
wie etwa Flossen oder spitze Nasen am Kdrper. Doch auch die Menschen, die alle tiber die fiir
die Zelda-Reihe typischen, spitzen Ohren verfiigen, sind wegen dieser Verfremdung vielleicht
nicht hundertprozentig als ,Menschen‘ zu betrachten.

Link, der aufjeden Fall zur Gruppe der ,Menschen‘ zu zdhlen ist, lernt durch das Tragen
der Masken, sich wie eine Deku-Nuss, ein Goron oder ein Zora zu verhalten und erlernt ihre
Fahigkeiten. Dazu zéhlt zum Beispiel, dass Links Okarina sich in Deku-Nuss-Form in eine
Trompete, in Goron-Form in eine Trommel und in Zora-Form in eine Gitarre verwandelt. In
den jeweiligen Regionen lernt er Lieder der Volker, die ihm dann dabei helfen, zu den
Dungeons vorzudringen, in denen er Aufgaben erfiillen muss, um die Welt zu retten.

Die Deku-Niisse, die in den Stimpfen siidlich von Clock Town leben, werden als
naturnahes Volk beschrieben. Sie werden von einem Konig regiert, der in einem holzernen
Palast haust, der mitten im Dschungel steht. Das Laub, das an ihren Koérpern wichst, raschelt,
wenn sie sich bewegen. Thre Kleidung, falls sie welche tragen, ist ebenso aus Bldttern hergestellt
wie die Accessoires, mit denen sie sich schmiicken. Der Konig trigt als Erkennungszeichen
eine groBe Knospe auf seinem Kopf sowie ein Zepter, das einer groen Blume &hnelt. Des
Weiteren werden sie als aufbrausend und schaulustig beschrieben. So soll bei Links erster
Ankunft im Deku-Palast ein Affe hingerichtet werden, der die Prinzessin aufgefressen haben
soll. Im Palast herrscht groBer Aufruhr, in dem der Konig exzentrisch sein Zepter schwingt und
Anschuldigungen auf den Affen hinabprasseln ldsst. Deku-Nuss-Link wird ausnahmsweise der
Zutritt zum Palast gewdhrt, um an der Schmihung des verbrecherischen Affen teilzunehmen.

Deku-Niisse leben allerdings nicht nur in den Siimpfen — sie konnen tiberall in Termina
gefunden werden, wo auch die charakteristischen Deku-Blumen (deku-bana, 7 7 4t) wachsen,
die sie ihr Zuhause nennen. Viele dieser Deku-Niisse sind reisende Héndler, die verschiedene
Dinge verkaufen und sich dabei manchmal auch auf einzelne Volker spezialisiert haben.
Sprachlich unterscheiden sie sich von den anderen Volkern dadurch, dass sie all ihre Sdtze mit
ppi (> £) beenden.
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Die Goron leben siidlich von Clock Town in den Bergen. Zu Beginn der Handlung sind
diese von Schnee und Eis iiberzogen, was den Goron iiberhaupt nicht gefillt: Sie frieren und
finden nichts zu essen. Goron, die, wenn sie sich zusammenrollen, aussehen wie grofle Steine
und in dieser Form auch schlafen, besitzen viel Kraft, sind jedoch gutmiitig und freundlich. Sie
erndhren sich von Felsen und sind stolz auf ihre Kultur. Betritt man ihren Unterschlupf, sieht
man zahlreiche Zeichnungen an den Wiénden, die wie Hohlenmalereien aussehen und die Goron
abbilden. Inmitten des Raumes steht eine riesige Biiste eines Goron, und auch eine Art
Kronleuchter, der an der Decke hingt, wird von Goron-Gesichtern geziert. Viele Gegenstinde
scheinen aus Ton gemacht. Der ganze Raum, der insgesamt felsig und erdig wirkt, unterstreicht
den natiirlichen Lebensraum der Goron: die Berge.

Das Goron-Dorf wird von einem Altesten (choré %) regiert, der tatsichlich schon
furchtbar alt scheint und sich von den anderen Goron duB3erlich durch seinen groB3en Buckel
und die langen, weilen Haare unterscheidet. Sprachlich weisen die Goron die Besonderheit auf,
dass sie jeden Satz mit goro (= 7 ) beenden. AuBerdem lésst sich ein gewisser Hang zur
Ahnenverehrung feststellen. So gibt es einen Friedhof der Goron (Goron no hakaba =7 > M
2#£35), auf dem ein Denkmal fiir den grofen Helden Darumani zu finden ist. Traditionen
scheinen den Goron grundsitzlich sehr wichtig zu sein. So lehrt der Alteste Link ein
traditionelles Wiegenlied (Goron no rarabai = v > D7 7 734"), das laut ihm jeder Goron
kennt, da es ihnen allen vorgespielt wird, solange sie noch klein sind.

Die Zora leben an der Kiiste eines groBBen Meeres in einer Hohle, deren Eingang sich
unter Wasser befindet. Das Innere der Hohle ist mit Muscheln, Seesternen und Algen aller
Farben geschmiickt und beinhaltet mehrere Wasserstellen mit Wasserféllen. Tiiren sind mit
korallenartigen Mustern versehen, und in der Mitte der gro3en Eingangshalle befindet sich eine
grof3e Biithne in Form einer Muschel. Die Zora sind auch auBlerhalb ihres Heimatortes fiir die
Band Dull Blue bekannt. Die Instrumente der Band sind ebenfalls an das Unterwassersetting
angepasst: So spielen die Gitarristen beispielsweise auf Fischgraten-Gitarren.

Insgesamt werden die Zora vor allem als sehr stolz auf ihre Band beschrieben: Alle
konnen es kaum erwarten, am groflen Konzert teilzunehmen. Zwar haben sie hin und wieder
Probleme mit den Piraten in der Nachbarschaft, doch scheinen sie sich ansonsten nach aul3en
hin gerne friedlich mit ihrer Vorzeige-Band zu prisentieren und sich stark mit ihr zu
identifizieren. Vom Manager der Band, der sich wéihrend der Handlung des Spiels gerade in
Clock Town aufhilt, erfahrt man, dass es auflerdem unter Zora iiblich ist, sich bei der

BegriiBung zu fragen, ob die Flossen feucht sind (Majora’s Mask: Clock Town, Rathaus).
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Die Stadt Clock Town lésst sich als ein Ort beschreiben, an dem Mitglieder aus allen
Kollektiven zusammentreffen: Obwohl hier hauptséchlich Menschen leben, hat auch ein Deku-
Nuss-Héndler eine Niederlassung. Im Bomben-Laden und im Hotel trifft Link auf Goron, und
in der Milchbar tritt regelméBig die Zora-Band Dull Blue auf. Allerdings scheinen diese
Aufenthalte nicht von Dauer zu sein oder sich die Figuren aus den anderen Vélkern wirklich in
Clock Town zu Hause zu fiihlen. Der Deku-Nuss-Héandler etwa mochte noch vor dem Beginn
des Karnevals zu seiner Frau zuriick nach Hause kehren (Majora’s Mask: Clocktown,
Hauptplatz). Die Menschen sind in Termina grundséatzlich allerorts stark vertreten: In den
Stimpfen der Deku-Niisse betreiben einige von ihnen ein Tourismus-Biiro wo sie auch
Bootstouren und Fotowettbewerbe fiir Besucherlnnen anbieten. Ein Laden, in dem fiir den
erfolgreichen Abschluss des Spiels hilfreiche Heiltranke verkauft werden und der sich ganz in
der Néhe befindet, wird ebenfalls von einem Menschen geleitet. In den Bergen bei den Goron
lebt ein Schmied mit seinem Gehilfen am Ful3e des Berges, und in der Bucht, die die Zora ihr
Zuhause nennen, untersucht ein Forscher das Meer und die Lebensweise der Zora.

All dies stellt unter Beweis, dass eine Begegnung zwischen ,Fremdem‘ und
,Eigenem‘ in Termina grundsétzlich ohne gréere Konflikte funktioniert und hauptsidchlich
durch touristische Aktivititen stattfindet. Die Dichotomie zwischen ,Fremdem‘ und
,Eigenem* beruht hauptsichlich auf duflerlichen Merkmalen, kann aber auch andere Elemente
wie Unterschiede in Sprache und Briduchen umfassen. Die einzelnen Volker werden mit
bestimmten Attributen versehen, um eine gewisse Zusammengehorigkeit in den Kollektiven zu
simulieren: Dazu zéhlt etwa bei den Deku-Niissen der Urwald, bei den Goron die felsigen Berge
und bei den Zora das Meer. Aufgrund dieser Lebensrdume haben sich Briauche und
Verhaltensweisen entwickelt, die sich teilweise stark voneinander unterscheiden, wie auch die
Mentalitdten der Volker. Genau wie die einzelnen Orte sind auch diese Kollektive klar
voneinander getrennt: Zwar besteht ein gewisser kultureller Austausch, doch gibt es keine
Ubergiinge oder tatsichliche Zusammenschliisse zwischen Mitgliedern verschiedener Volker.
Das Setting des Spiels ldsst sich daher ein wenig mit dem vom Wolfgang Welsch beschriebenen
Kugelmodell der Kulturen vergleichen: Die einzelnen Gruppen bleiben in sich verschlossen,
identifizieren sich lediglich aufgrund ihrer ethnischen Zugehdrigkeit und verhalten sich stets
demgemdl. Nur Link — und damit auch den Spielenden — gelingt es durch seine
Anpassungstahigkeit, dieses Prinzip zu durchbrechen und in die Kugeln vorzudringen, ohne
abgestof3en zu werden. Damit legt das Spiel einen klaren Schwerpunkt auf die Bedeutung von

Assimilierung, die als Heilmittel gegen Ausgrenzung und Diskriminierung fungiert.

104



3.3.1.4. Die Erkundung der Umgangsformen mit dem ,Fremden’

Indem Link die drei Verwandlungsmasken tragt, wird es ihm ermdéglicht, als Teil der einzelnen
Volker zu reisen und auszuprobieren, wie auf sein Aussehen jeweils reagiert wird. Da das Spiel
rdumlich sehr offen gestaltet ist, konnen zuvor besuchte Orte, an denen Aufgaben
abgeschlossen wurden, jederzeit wieder aufgesucht werden. Dabei fillt auf, dass Link stets nur
dann in der eigentlichen Handlung voranschreiten kann, wenn er die richtige Maske — was in
allen Féllen die Maske des jeweiligen Kollektivs ist — trdgt und sich so duflerlich anpasst oder
sogar eine andere Identitit annimmt. Die Reaktionen der Volker unterscheiden sich
diesbeziiglich stark.

Bewegt sich Link in seiner menschlichen Gestalt durch Clock Town, werden ihm
nirgendwo Grenzen gesetzt: Er kann verschiedene Minispiele spielen und wird von jedem
respektvoll behandelt. Obwohl er ein Kind ist, wird er von den meisten fiir einen Erwachsenen
gehalten, da er ein Schwert bei sich tragt. Setzt er allerdings eine der Masken auf, werden ihm
gewisse Einschrankungen auferlegt. Da er als Deku-Nuss nicht mit dem Schwert umgehen kann
und aullerdem sehr klein ist, wird er so tatsdchlich von den meisten wie ein Kind behandelt: In
den Geschéften sagt man ihm, er solle mit seinen Eltern wiederkommen, wenn er etwas kaufen
mochte, und mehrfach wird Verwunderung dariiber ausgedriickt, dass er als Deku-Nuss alleine
in der Stadt ist. Einer kleinen Gang, die sich aus fiinf Buben zusammensetzt, darf er sich nur
als Mensch anschlieen, denn das letzte nicht-menschliche Kind, das sie aufgenommen hatten,
das Skull Kid, hatte so viele Streiche gespielt, dass nur noch Menschen-Kinder integriert
werden (Majora’s Mask: Abschnitt 1.3.). Seine Goron- oder Zora-Gestalt wird als zu erwachsen
wahrgenommen, weshalb er auch so nicht in die Gang aufgenommen werden kann. Dafiir wird
Deku-Nuss-Link wirmstens von dem Deku-Nuss-Héandler empfangen, der am Hauptplatz seine
Blume verkaufen mochte. Er geht lediglich bei Deku-Nuss-Link davon aus, dass er liber den
Wert der Blume Bescheid weil. Als Goron wird Link dagegen ausnahmslos wie ein
Erwachsener behandelt: Er kann iiberall einkaufen, wird aber beispielsweise vom Verkaufer im
Kuriosititenladen auch unhoflich behandelt (Majora’s Mask: Clock Town, Kuriositdtenladen).
Genauso ergeht es Link als Zora, der ebenfalls wie ein Erwachsener behandelt wird und hier
und da einem Fan der Zora-Band begegnet und auf diese angesprochen wird (z.B. Majora’s
Mask:Clock Town, Gemischtwarenladen).

Ahnlich verhalten sich auch die Menschen in den anderen Regionen Terminas: Sie
halten Link in Deku-Nuss-Gestalt fiir ein Kind, Goron-Link fiir einen Erwachsenen, der
aufgrund seiner GroBe gelegentlich auch besonders respektvoll behandelt werden kann

(Majora’s Mask: Gorman-Strecke), und verwechseln ihn in seiner Zora-Gestalt vor allem mit
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dem Gitarristen von Dull Blue. In den Stimpfen kann eine Boots-Tour lediglich in menschlicher
Form durchgefiihrt werden, wihrend ein Deku-Nuss-Héndler ausschlieBlich mit Deku-Niissen
handeln mochte (Majora’s Mask: Woodfall, Tourismus-Biiro). Zeigt sich Link ihm allerdings
in menschlicher Gestalt, mochte er mit ihm {iber den Umzug seines Geschéfts nach Clock Town
sprechen (ebenda); Link wird daher als Mensch sogleich der ,menschlichen‘ Hauptstadt
zugeordnet und wird daher vom Héndler als Vermittler wahrgenommen, der ihm bei der
Immobiliensuche helfen konnte. Kurze Zeit spéter soll Link den Deku-Palast betreten — doch
dies ist nur in Deku-Nuss-Gestalt moglich: Zeigt er sich den Wachen in menschlicher Form,
wird ihm der Zutritt verwehrt, und verwandelt er sich wéihrend seinem Aufenthalt im Palast
zuriick oder setzt eine andere Maske auf, wird er sofort festgenommen und hinausgeworfen
(Majora’s Mask: Abschnitt 2.4.). Grund dafiir ist seine ,Fremdheit‘, die es ihm verbietet, in
einen so wichtigen Bereich wie den Thronsaal der Deku-Niisse vorzudringen. SchlieBlich wird
er aber in den Kreis der Deku-Niisse aufgenommen: Hat man die Aufgabe im Dungeon erfiillt
und so den Sumpf und die Prinzessin gerettet, offenbart Link sich den Deku-Niissen im Palast
so, wie er ist. Von diesem Moment an darf er den Palast immer betreten, egal, in welcher Gestalt
er sich gerade befindet. Zwar wird er nach wie vor ,,Reisender* (tabi no mono Jit 3’ genannt,
und ein Diener des Konigs ist erstaunt, dass er verschiedene Gestalten annehmen kann, doch
wird er nach erbrachter Leistung schlieBlich als Link akzeptiert (Majora’s Mask: Abschnitt 2.6.).

In den Bergen wird Link dagegen in seiner menschlichen Gestalt kaum anders von den
Goron behandelt: Sie sind sehr hoflich und gehen davon aus, dass er prinzipiell genauso unter
der Kilte leider wie sie. Manche bezeichnen es als ,,selten (mezurashii ¥>3 & L"), dass
jemand anderes als ein Goron das Dorf betreten hat (Majora’s Mask: Abschnitt 3.1.). Sie wollen
andere Volker nicht mit ihren Problemen beldstigen — erst, als Link den Geist eines méchtigen
und verehrten Kriegers besénftigt und daraufhin dessen Gestalt annehmen kann, wird er in die
Ansitze fiir die Problemldsung integriert (Majora’s Mask: Abschnitt 3.2.). Link wird dadurch
allerdings nicht nur einfach zu einem Goron, sondern nimmt auch die Identitit des grof3en
Kriegers Darumani an, der von den anderen Goron sofort erkannt und herzlich in ihrer Mitte
aufgenommen wird. Sobald Link sich um die Aufgaben im Dungeon gekiimmert hat, endet der
Winter und der Friihling kehrt im Dorf ein. Die Goron, die wihrend des Winters gefroren und
gelitten haben, jubeln Darumani zu und feiern ihn als ,,Helden der Goron* (Goron no yiisha =
7 > D), als ,,Besten unter den Goron* (Goron ichi = @ > —) und sogar ,,besten Goron
der Welt“ (sekai ichi tH:5—) (Majora’s Mask: 3.6.). Link, der eigentlich gar kein Goron ist,

wird nun in groem Ausmafl von ihnen akzeptiert — allerdings nur in Darumanis Gestalt. Sie
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schlagen ihm sogar vor, den Platz des Altesten einzunehmen. Trigt er allerdings eine der
anderen Masken oder verwandelt sich zuriick, wird er scheinbar als Tourist wahrgenommen
und auf das grole Goron-Rennen, das den Beginn des Friihlings signalisiert, hingewiesen, an
dem er in seiner Goron-Gestalt auch teilnehmen kann und von allen angefeuert wird (ebenda).
Link wird hier zwar im Vergleich zum Abschnitt bei den Deku-Niissen bei Weitem nicht so
ausgegrenzt und freundlich empfangen, doch bleibt seine wahre Identitit bis zum Schluss
verborgen. Als Darumani kann er sich gut integrieren und das Volk der Goron retten — der
eigentliche Held, der hinter diesen Taten steht, bleibt von diesem aber unerkannt.

Ganz dhnlich nimmt Link auch beim Volk der Zora eine neue Identitdt an: Nachdem er
den Gitarristen Mikau, ein Mitglied der Band Dull Blue, schwer verletzt aus dem Wasser
gerettet hat, hort er sich seine Sorgen an und beruhigt ihn, sodass er in Frieden sterben kann. Er
verspricht, sich um seine Probleme zu kiimmern und kann fortan seine Gestalt annehmen
(Majora’s Mask: Abschnitt 4.1.), was ihm auch Zugang zur Zora-Halle, dem Zuhause der Zora,
verschafft. Zwar ist der Eingang unter Wasser und so eigentlich von niemandem sonst zu
erreichen, doch wundert sich niemand, wie es Link als Mensch, Deku-Nuss oder Goron hierher
geschafft haben konnte: Alle gehen davon aus, dass er als Fan hier ist, um der Band beim Proben
zuzuhoren (Majora’s Mask: Abschnitt 4.4.). Tritt Link in Mikaus Gestalt vor die Zora, wird er
meist als Star begriifit: Alle freuen sich auf das baldige Konzert und warten gespannt auf die
Proben (ebenda). AuBlerdem wird Mikau der Zutritt zu den Zimmern der anderen
Bandmitglieder gewiéhrt, der Link in anderen Gestalten strikt verboten ist (ebenda). Erledigt
Link die Aufgabe im Tempel der Bucht und sorgt dafiir, dass sich die Wassertemperaturen
wieder normalisieren, gibt er auch in diesem Fall seine wahre Identitét nicht preis: Als Mikau
probt er mit der Band fiir das bevorstehende Konzert und bleibt so das unersetzliche Mitglied
von Dull Blue, das Mikau einst war (Majora’s Mask: Abschnitt 4.6.).

So ldsst sich insgesamt feststellen, dass im Falle der Deku-Niisse Links wahrer
Charakter nach dem Abschluss des Abenteuers vollstandig aufgedeckt wird, was in den beiden
anderen Fillen nicht moglich ist, da Links Verwandlung in einen Goron und einen Zora hier
jeweils an einen Identitatswechsel gekniipft ist. Auffallend ist in diesem Zusammenhang, dass
sich Link ausgerechnet bei den Goron in einen alten, von allen geliebten Helden verwandelt,
wo dieses Volk doch so stolz auf seine Ahnen und Helden ist. Ahnlich verhilt es sich bei den
Zora, die sich hauptsédchlich iiber ihre Band identifizieren, der Link schlussendlich beitritt.
Damit wird Link nicht nur Teil der Vdélker, sondern auch ein Symbol fiir genau diejenigen
Elemente ihrer Kultur, die sie fiir besonders wichtig erachten. So wird die Begegnung zwischen

,JFremdem* und ,Eigenem* auf eine neue Ebene gehoben: Link wird mit Personen verglichen,
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die fiir die beiden Volker von grofler Bedeutung sind — dadurch gelingt ihm einerseits ein
tieferes Eintauchen in ihren kulturellen Raum, doch andererseits bleibt er dennoch ein
,Fremder* unter ihnen. Links Einordnung in die den Vilkern bekannten ,Schubladen® wird von
ithm nicht angestrebt, sondern passiert ihm und kann daher nur passiv von ihm erlebt werden.
Die Bewertung des ,Fremden‘, das ihren Ort betritt, bleibt demnach den Einheimischen
iiberlassen: Es liegt in ihrer Entscheidung, Gemeinsamkeiten zu erkennen, es in das ,Eigene‘ zu
integrieren und fiir das ,Fremde* eine Identitdt zu konstruieren, die es vielleicht in dieser Form
gar nicht besitzt. Doch liegt jeglicher Form von Akzeptanz die Bereitschaft des
,Fremden‘ zugrunde, sich an die jeweiligen Vélker anzupassen. Erst, wenn die Ahnlichkeiten
so gro} geworden sind, dass ein Unterschied zwischen ,Fremdem* und ,Eigenem*‘ so gering
geworden sind, dass man sie eigentlich nicht mehr wahrnehmen kann, wird die Dichotomie
scheinbar aufgelost, sodass das ,Fremde‘ nicht mehr existiert — wenn da nicht Link wiére, aus
dessen Perspektive sich ,Fremdes® und ,Eigenes weiterhin gegeniiberstehen und der sich in

diesem Spiel der Identitéten stets selbst treu bleibt.

3.3.1.5. Erzahlperspektive

Die gesamte Handlung ergibt sich aus der Perspektive von Link, dem man niemals von der
Seite weicht. Im Gegensatz zu den anderen Spielen wird hier lediglich eine Person gesteuert,
die des Weiteren den ganzen Spielverlauf {iber kein einziges Wort spricht. Dadurch ergibt sich
eine stirkere Identifikation mit Link als Charakter: Er bewertet und beurteilt die Geschehnisse
der Handlung kaum, sodass die Spielerfahrung je nachdem, wie man Links Figur interpretieren
mochte, stark variieren kann. Es finden keine Perspektivenwechsel statt: Die Spielenden wissen
immer nur, was Link weill. Die Geschichte entfaltet sich erst nach und nach und greift
manchmal auf Riickblenden als Stilmittel zurlick, wenn Link von anderen Figuren iiber
vergangene Geschehnisse aufgeklirt wird. Niemals kann jedoch etwas in Erfahrung gebracht
werden, wenn Link nicht anwesend ist.

Dies hat unterschiedliche Effekte auf die Spielenden: Da die Perspektive stets bei Link
verweilt, bleiben einem Ansichten aus dem Blickwinkel von anderen Seiten verwehrt. Da Link
jedoch ein sehr offen gestalteter Charakter ist, ist es den Spielenden ohnehin selbst iiberlassen,
die Ereignisse der Spielhandlung zu beurteilen. So macht das Narrativ des Spiels keine
dezidierten Angaben dariiber, welche Umgangsformen mit dem ,Fremden® als ,richtig® oder
,falsch® zu betrachten sind, sondern beschreibt einen Zustand, mit dem erst umzugehen erlernt
werden muss. Wie sich auch in der Analyse der Spielregeln noch genauer zeigen wird, fiihrt

nur einer der vielen Wege, die das Spiel zur Verfligung stellt, zum Ziel — von einer moralischen
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Bewertung in dem Sinne, wie sie in den anderen Spielen stattgefunden hat, kann jedoch nicht

gesprochen werden.

3.3.1.6. Die Motivationen des Protagonisten und des Antagonisten

In diesem Zusammenhang ist zu fragen, mit welcher Motivation eine beinahe charakterlose
Figur wie Link an das Abenteuer herangehen kann. Nachdem er in eine Deku-Nuss verwandelt
wurde, sucht er zunichst nach einem Heilmittel, um sich wieder zuriick zu verwandeln. Als ihm
der Maskenhindler hilft und im Gegenzug von Link erwartet, dass er ihm die gestohlene
Mujura-Maske zuriickbringt, beginnt fiir Link ein Abenteuer, bei dem er schlussendlich die
Welt retten wird. Eine richtige Motivation bendtigt er dafiir nicht: Wie immer in der Zelda-
Serie ist er der Held, der gegen dunkle Méchte ankdmpft und diese schlussendlich vernichtet.

Genauso hat auch ,das Bose® keine direkte Motivation: Mujuras Maske, die eigentlich
Ursache fiir das Herabstiirzen des Mondes ist, verflucht das arme Skull Kid, das sich dann selbst
nicht mehr unter Kontrolle hat. Doch kann dennoch festgestellt werden, dass die Taten des Skull
Kids an seine Erfahrungen gekniipft sind: Wie bereits beschrieben begann das Skull Kid, das
nun bekannt ist als jemand, der permanent nur Streiche spielt und beispielsweise auch als
,kleiner Teufel“ (kooni /J> 1) bezeichnet wird (Majora’s Mask: Abschnitt 1.4.), eigentlich erst
damit, Streiche zu spielen, als es von seinen Freunden verlassen wurde. Es fiihlte sich im Stich
gelassen und lie} seiner Wut freien Lauf — was zur Folge hatte, dass es aus seiner Heimat
verbannt wurde. Als ,Fremder* streifte es heimatlos durch die Welt und tat, was ihm gefiel. Es
stahl die Maske, die von ihm Besitz ergriff und bestrafte unter ihrem Einfluss die Gétter, die es
einst verstofen hatten. Diese Strafe kann von Link schlieSlich aufgehoben werden, als er nach
und nach deren Tempel besucht, die Aufgaben dort erfiillt und die Gotter befreit.

Die Motivation des Skull Kids héingt also direkt mit der Erfahrung, zum
,Fremden‘ gemacht worden zu sein, zusammen. Sein Schmerz, nirgendwo dazuzugehdren, wird
schlieBlich von der Maske verstédrkt und fiihrt zu der nahenden Katastrophe, die Clock Town
zerstoren soll. Das Skull Kid ist ein ewiger Reisender, der niemals Zuhause ankommt — bis Link
schlieBlich Mujuras Maske besiegen kann, die vier Gotter zur Hilfe kommen und das Skull Kid
versteht, dass sie thm nicht bose sind. Endlich wieder akzeptiert bleibt es in Termina, wahrend
Link die Region wieder verldsst und seine Reise fortsetzt, nachdem er Freundschaft mit dem
Skull Kid geschlossen hat. Doch scheint ihr Verhiltnis bereits davor durch eine starke
Verbindung geprégt zu sein: Wihrend der eigentliche Kampf zwischen Link, dem Helden, und
Mujuras Maske, dem Bosewicht, ausgetragen wird, dhneln sich Link und das Skull Kid noch
auf einer weiteren Ebene durch die Tatsache, dass sie sich in dieser Welt nicht heimisch fiihlen,
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standig auf Reisen sind und nicht zur Ruhe kommen. Link, der sich auf den Spuren des Skull
Kids bewegt, sieht was es angerichtet hat und bringt alles wieder in Ordnung — wie ein Schatten,
der sich noch einmal auf genau derselben Spur bewegt, nur andere Entscheidungen trifft.

Der Grund, warum zwischen Protagonist und Antagonist ein Konflikt entsteht, 1dsst sich
nicht direkt auf ithren Umgang mit der ,Fremde‘ und der Erfahrung, selbst ,fremd‘ zu sein,
sondern auf Mujuras Maske zuriickfiihren. Thre Begegnung ist zufalliger Natur, doch fiihrt sie
dazu, dass Link dem Skull Kid helfen will und es schlussendlich sogar retten kann. Die beiden
stehen sich allerdings in ihren Einstellungen kontrdr gegeniiber: Links Weg besteht in der
Anpassung, wihrend das Skull Kid in Reaktion auf seine Ausgrenzung eine gewisse Abneigung
gegen jene entwickelt, die es dafiir verantwortlich macht. Seine Herangehensweise wird
allerdings mit einer Art Wahnsinn in Verbindung gebracht, die erst im Furchtbaren ausartet, als
es die Maske aufsetzt und von ihr besessen wird: Hitte es die Maske nicht getragen, héitte man
wohl, wie das Ende zeigt, mit ithm reden und es zur Vernunft bringen kdnnen. Seine
Beweggriinde werden daher nicht als die Norm definiert; indem Link die Maske besiegt, wird
der Grund fiir die Radikalisierung des Skull Kids vernichtet und seine Gehirnwésche beendet.
Am Ende der Handlung wird dadurch klar, dass aus dem Konflikt zwischen dem Skull Kid und
den vier Gottern zwar viele gewaltvolle Taten hervorgegangen sind, dieser aber schlussendlich
durch ein einfaches Gesprich, in dem das Skull Kid erfuhr, dass sie immer noch Freunde sind,
gelost werden konnte. Die Spielenden stellen mit Link den vermittelnden Mediator, der diese

Entwicklung iiberhaupt erst moglich macht.

3.3.1.7. Links Rolle als ewiger Reisender

Links Rolle fiir den Ausgang der Handlung ist, wie aus dem vorigen Kapitel hervorgegangen
ist, essentiell: Nur durch seine Fahigkeiten, sich jeweils an seine Umgebung anzupassen, ist es
thm moglich, den herabstiirzenden Mond aufzuhalten und das Skull Kid von seinem Leid zu
befreien. Sein Abenteuer lésst sich dabei wie eine grofle Reise beschreiben: So verldsst Link zu
Beginn seine Heimat, um nach besagtem Freund zu suchen, und kommt, nachdem er in einen
Abgrund gefallen ist, in einer Art Parallelwelt des vorigen Titels Ocarina of Time an. Hat man
das vorige Spiel gespielt, fallt auf, dass bis auf wenige Ausnahmen alle Charaktere bereits in
diesem Vorgénger aufgetreten sind — doch obwohl es sich um eine direkte Fortsetzung handelt,
kann sich niemand an Link erinnern: Sie sehen zwar gleich aus, sind aber vollig andere Figuren
mit anderen Geschichten und Charaktereigenschaften. Die Stimmung des Spiels hat daher

etwas Surreales, Vertrdumtes, das bis zum Schluss nicht abgelegt wird.
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Als Link am Ende der ersten drei Tage die Okarina vom Skull Kid zuriickerlangt,
erinnert er sich plotzlich wieder an seine Heimat und Prinzessin Zelda, die er dort
zuriickgelassen hat. Er erinnert sich an das Lied, das sie ihm beibrachte, und daran, dass sie
Zuhause auf ihn wartet. Tatsichlich hat Link in Termina keine Heimat: Ruhelos streift er auf
den Spuren des Skull Kids umher, das auBler ihm die einzige Person zu sein scheint, die
urspriinglich nicht aus dieser Welt stammt und sich genau gegenteilig verhilt wie er. Diese
beiden ,Fremden‘ setzen rastlos ihre Reise fort und kommen dabei vorerst niemals nach Hause.
Erfiillt man alle Bedingungen, kann man ein Zimmer im Hotel der Stadt mieten — doch
unterstreicht dies eigentlich nur weiter Links Rolle als Reisender, da es sich dabei stets nur um
eine tempordre Unterkunft handeln kann, die nach der eigenen Abreise wieder an andere
Reisende weitervermietet wird.

Die Handlung, die sich um den groflen Karneval in der Stadt Clock Town spinnt, enthélt
immer wieder Anspielungen auf Tourismus und das Reisen in die ,Fremde‘. Dabei ist nicht nur
das besagte Hotel zu nennen: In Clock Town wird mehrmals angesprochen, dass zu dieser
Jahreszeit besonders viele TouristInnen die Stadt bereisen (z.B. Majora’s Mask:Clock Town,
Hotel). In der Region der Deku-Niisse kann eine Bootstour unternommen werden, und in den
Bergen wird auf das grofle Goron-Rennen verwiesen, das jedes Jahr stattfindet und eine grof3e
Attraktion sein soll. In der Zora-Halle wird Link unterstellt, er sei als Fan der Band Dull Blue
nachgereist, um ihren Auftritten zu lauschen. Diese zahlreichen, eigentlich sehr modernen
Anspielungen auf das Reisen als Freizeitbeschéftigung verdeutlichen anschaulich, wie Link und
die Spielenden nie authéren, Reisende, und damit ,Fremde*, zu sein. Link gehort nicht in diese
Welt und hat auch keinen Platz in ihr — seine Reise hat daher im Grunde kein Ziel, auf das er
zusteuert.

SchlieBlich macht sich Link am Ende der Handlung auf, weiterzureisen. Der
Maskenhindler, dem er Mujuras Maske zuriickgibt, sagt ihm: ,,Wo Begegnungen sind,
entstehen auch immer wieder Abschiede. Doch diese Abschiede miissen nicht fiir immer sein...
Ob ein Abschied fiir immer oder nur fiir eine gewisse Zeit ist... Das héingt allein von dir
ab*“ (Majora’s Mask: Ende). Tatsdchlich schlieBt Link am Ende der Handlung mit dem Skull
Kid Freundschaft. Und nicht nur das: Vielen Figuren im Spiel hat er geholfen, und auch wenn
sie ihn vielleicht bald vergessen haben, nimmt er die Erinnerungen in Form der Masken, die er
gesammelt hat, mit nach Hause. So sagt ihm der Maskenhéndler schlieSlich auch: ,,Du hast
ziemlich viele Leute gliicklich gemacht. Die Masken, die du bei dir trégst, sind voll von diesem
Gliick. Und das ist wirklich eine gute Art von Gliick® (ebenda). Link verldsst Termina, noch

bevor der Karneval begonnen hat. Seine Reise fiihrt ihn weiter, doch trigt er die Erinnerungen
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an Clock Town und die Regionen darum herum in seinem Herzen — und sogar in Form von
echten Souvenirs, den Masken, weiterhin bei sich. Ob er eines Tages zurlickkehren wird, bleibt
ungewiss — doch bleibt ihm auf jeden Fall die personliche Entwicklung, die er im Zuge dieser

Reise vollzogen hat.

3.3.1.8. Die Qual, selbst ,fremd‘ zu sein

Diese Erfahrungen, die Link von seiner Reise mit nach Hause nimmt, sind mit
Herausforderungen verbunden, die definitiv als nicht leicht beschrieben werden. Besonders
seine erste Verwandlung in eine Deku-Nuss wird als schmerzvoll dargestellt. Als er sein
Spiegelbild sieht, schreit er vor Schreck, und auch wenn er nicht sprechen kann, so erkennen
die Spielenden doch, dass ihm diese Verdnderung Angst macht (Majora’s Mask: Abschnitt A.).
Als er darauthin mit dieser Art Fluch belegt ist, wandert er durch Clock Town und beginnt zu
lernen, mit diesem Korper umzugehen. Die groB3e Fee und Chat bringen ihm bei, sich in seiner
neuen Gestalt zu bewegen und die Moglichkeiten der Deku-Niisse im Kampf voll
auszuschopfen. Wenn er auch kein Schwert mehr trigt, so kann er sich doch verteidigen und
sogar kleinere Gegner besiegen (Majora’s Mask: Abschnitt 1.1.).

Als Link vom Maskenhéandler schlie8lich von dem Fluch erlost wird, sieht er sich in
seiner urspriinglichen Gestalt erleichtert an: In der eigenen Haut scheint er sich am wohlsten zu
fiihlen. Auch der Maskenhéndler selbst unterstreicht mit seinen Worten noch einmal die
angsteinflofende Wirkung der Erfahrung, sich zu verwandeln, als er Link sagt, dass er von nun
an beruhigt die Maske verwenden kann — denn der Fluch ist in ihr Inneres verbannt und Link
kann nun selbst entscheiden, ob und wann er sich verwandelt (Majora’s Mask: Abschnitt 1.6.).

Ab diesem Zeitpunkt ist das Annehmen einer anderen Gestalt als eine besondere
Fahigkeit Links zu bezeichnen, die, weil sie nun auf freiwilliger Basis eingesetzt werden kann,
ihr Furchteinfl6Bendes abgelegt hat. Doch auch fortan werden die Verwandlungen in andere
Figuren als qualvoll dargestellt: So wird, sobald eine Maske aufgesetzt wird, stets eine Sequenz
gezeigt, in der Link schmerzerfiillt schreit und die Augen aufreifit, wihrend er sich verwandelt.
Nimmt er die Maske jedoch ab und verwandelt sich in seine urspriingliche Gestalt zuriick oder
setzt eine andere Maske auf, wiahrend er bereits verwandelt ist, so wird diese Sequenz durch
eine andere, ruhigere ersetzt, die mit einem hellen Ton endet und daher Erleichterung
signalisiert. Links Grenziiberschreitungen sind nicht von leichter Natur: In dem Moment, wo
die Linie zwischen seiner menschlichen und einer anderen Gestalt iiberschritten wird, leidet er
darunter, sich selbst aufgeben zu miissen und ein anderer zu werden. Die grofite Schwierigkeit

liegt darin, seine menschliche Gestalt zu verlieren. Ist diese Verwandlung aber einmal
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vollzogen, fillt es ihm leichter, sich nochmals zu verdndern. Er bewegt sich dann ganz natiirlich
und ohne Probleme in seinem neuen Korper: Er weill, mit diesem umzugehen, und nutzt ihn,
um die Aufgaben, die ihm von Mujuras Maske gestellt werden, zu l6sen. Dabei spielt es fiir den
meinungslosen und stillen Charakter sowie auch fiir die Spielenden keine grof3e Rolle, ob
intolerant oder riicksichtslos mit ihm umgegangen wird. Das Spiel leitet die Spielenden dazu
an, sich an die jeweiligen Verhéltnisse anzupassen und kritisiert diese nicht. Damit scheint es
eine Devise zu vertreten, die ginzlich dem Sprichwort: ,,Andere Lénder, andere

Sitten* entspricht.

3.3.1.9. Zwischenfazit

Im Gegensatz zu den vorangegangenen Beispielen wird in Majora’s Mask vorgestellt, welche
Art der Fremdbegegnung in einem Setting moglich wird, in dem zwischen ,Fremdem* und
,Eigenem* keine Konflikte ausgetragen werden: Die Vdlker von Termina leben friedlich
nebeneinander in ihren eigenen Herrschaftsgebieten und verfligen iiber einen gewissen
Kulturaustausch, der problemlos und ohne Streit funktioniert. Viele Kontakte unter den
einzelnen Gruppen lassen sich auf das Reisen als touristische Aktivitit zuriickfithren, weshalb
die verschiedenen Volker auch mit gewissen spezifischen und kulturell konnotierten
Attraktionen wie einem Karneval oder einem traditionellen Rennen in Verbindung gebracht
werden. Die Erfahrung zu machen, eine andere Kultur kennenzulernen und etwas iiber ihre
Bréauche und Gewohnheiten zu lernen, ist fiir die meisten Figuren im Spiel der einzig plausible
Grund, warum die Kollektive einander liberhaupt begegnen sollten. Die Mdglichkeit einer
kriegerischen Auseinandersetzung wird an keiner Stelle erwdhnt, und auch im Gespriach mit
den einzelnen Gruppen werden keine Schwierigkeiten mit oder Abneigungen gegen bestimmte
andere Volker angesprochen.

Das Spiel zeichnet aber auch eine Welt, in der Kulturen untereinander zwar einen
gewissen Kontakt pflegen konnen, jedoch nicht miteinander verschmelzen oder voneinander
lernen konnen: Die einzelnen Gruppen sind in ihren Verhaltensweisen und Traditionen
gefangen und konnen sich untereinander nicht vermischen oder sich anpassen. Keine Figur ist
in einem anderen Setting aufgewachsen, und genauso wenig findet man Charaktere, die sich
auflerhalb ihrer Heimat authalten, sich an die neuen Gegebenheiten angepasst haben und sich
so als transkulturell definieren wiirden. Selbst dort, wo Mitglieder verschiedener Kulturen
zusammenzuleben scheinen, lassen die Dialoge keine Schliisse darauf zu, in was fiir einem
Verhiltnis sie zueinander stehen; das Spiel ldsst zwar vermuten, dass Freundschaften zwischen

einzelnen Figuren unterschiedlicher Gruppen grundsétzlich moglich sind, da der gegenseitige
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Umgang hauptsichlich freundlich und respektvoll abgebildet wird. Liebesbeziehungen oder
Familien, in denen VertreterInnen unterschiedlicher Kulturrdume eine Verbindung eingehen,
finden die Spielenden dagegen nicht vor. Der Austausch zwischen den einzelen Kollektiven
scheint daher eher oberflachlicher Natur. Die Spielenden werden in einer Welt platziert, in der
Kulturen grundsétzlich in sich verschlossen bleiben und in die es beinahe unmoglich ist,
tatsdchlich vorzudringen.

Der Protagonist spielt in dieser Hinsicht eine entscheidende Rolle: Durch seine
besondere Féhigkeit, seine Gestalt zu dndern und sich an die jeweiligen Volker anzupassen,
unterscheidet er sich von allen anderen Figuren. Er kann die durch die Spielwelt vorgegebenen
Grenzen iiberwinden und weiter in die Kulturrdume vorriicken als vermutlich jemals jemand
anderer vor ihm. Als ewiger Reisender leidet er unter seinen stindigen Verwandlungen — doch
sind sie notwendig, um voranzukommen. Seine ,Fremdheit® bleibt dabei stets eine ihm
zuzuschreibende Eigenschaft: Als Figur, die ihr AuBeres und ihr Verhalten an verschiedene
Umsténde anpassen kann, bewegt er sich zwar innerhalb der Kulturen, verbirgt aber in zwei
von drei Fidllen seine wahre Identitit. Durch seine Anpassung an die ihm
,fremden‘ Konventionen wird er in das ,Eigene‘ der ,Fremden® integriert, wird aber so, wie er
tatsdchlich ist (das heif}t in seiner ,Andersartigkeit), nicht akzeptiert. Schlussendlich bleibt er,
der eigentlich auch gar nicht aus dieser Welt stammt, ein ,Fremder® und Reisender, der mehr
oder weniger unerkannt die Welt bereist, sie rettet — und sie schlieSlich wieder so leise verldsst,
wie er sie betreten hat.

Das Spiel setzt sich daher mit der ganz modernen Begegnung zwischen ,Fremdem‘ und
,Eigenem*‘ auseinander, wie sie beim Reisen und beim kulturellen Austausch in Form von
Tourismus geschieht. Die Dichotomie zwischen ,Fremdem‘ und ,Eigenem* wird vor allem
durch die Erschaffung von einzelnen Kollektiven, die sich klar voneinander unterscheiden,
konstruiert. Sie wird allerdings nicht, wie in den anderen Spielen, zum Grund fiir Konflikte,
sondern vielmehr zur Basis fiir einen freizeitlichen Austausch: Die Dichotomie zu erkunden,
macht Spal3, und Unterschiede oder Gemeinsamkeiten festzustellen ist unterhaltsam. Wirklich
tiefgriindig ist eine solche Kontaktaufnahme jedoch nicht. Wie selbstverstandlich verhalten sich
die Figuren je nachdem, ob sie mit Reisenden oder mit Einheimischen sprechen, anders. Wie
auch schon die oben ausgefiihrten Uberlegungen zu den Beziehungen, die die Mitglieder
unterschiedlicher Gruppen miteinander eingehen konnen, nahelegt, kommen Begegnungen
eher oberflachlich zustande. Es scheint, als wiirden die jeweiligen Figuren den Austausch zwar
bis zu einem gewissen Grad genieflen, aber eine Aufnahme in den ,eigenen‘ Bereich als

ibertrieben empfinden. Eventuell kdnnte man sogar sagen, dass sie in ihren jeweiligen Rdumen
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verweilen und Verdnderungen in diesen nicht zulassen wollen. Trotz ihres grundsitzlich
positiven Verhaltens gegeniiber dem ,Fremden‘ kann daher nicht verleugnet werden, dass sie
diesem — aus Griinden, die im Spiel nicht angesprochen und lediglich vermutet werden konnen
— auch mit einer gewissen Abneigung begegnen.

Die Art und Weise, wie die Spielenden die erste Verwandlung Links erfahren, reicht
allerdings tiefer als eine kurze kulturelle Begegnung im Zuge eines Urlaubs: Sie kann als ein
Kulturschock beschrieben werden, der ausgelost wird, wenn man als ,fremd® wahrgenommen
wird. Dieser bildet den Einstieg in die Handlung, in der die Spielenden sich fortan mit einer
Figur identifizieren werden, die als ,Fremder® in der ,Fremde‘ umherreist. Erst stetig wird
dieser dabei bewusst, dass sie durch den kulturellen Austausch iiber sich selbst hinauswéchst
und sich — zwar auf qualvolle Weise — Fahigkeiten aneignet, durch die sie diejenigen, die diese
Erfahrung nicht durchmachen, iibertrifft. Dadurch konnen ein Ankommen und ein Ende der
Reise aber auch gar nicht moglich sein: Der Aufbruch in die ,Fremde* hat zur Folge, dass man
sich in einem ,Dazwischen‘ befindet, das man nie verlassen kann. Diese Erfahrung l4sst einen
sich zwar personlich weiterentwickeln, hat aber auch ein gewisses Mal} an Einsamkeit zur Folge.
Diese kann, wie beim Antagonisten, dazu fiihren, dass andere verletzt werden. Das Spiel setzt
sich daher mit der Ausgrenzung des ,Fremden‘ auf subtilere Weise, jedoch deshalb nicht
weniger klar als die anderen Spiele auseinander: Aus der Erfahrung, ,fremd* zu sein, kann man
starker hervorgehen oder auch an ihr zerbrechen. Klare GesetzmiBigkeiten scheint es dafiir
nicht zu geben: Der Umgang mit einer solchen Situation kann von Person zu Person

unterschiedlich sein.

3.3.2. Einsatz von Filmmaterial, Architektur und Spielregeln

Die bisherige Analyse hat gezeigt, welche Schwerpunkte in der Handlung von Majora’s Mask
gesetzt wurden, um das Verhéltnis zwischen ,Eigenem‘ und ,Fremdem‘ zu beschreiben. Im
Folgenden soll nun, wie auch schon in den vorangegangenen Beispielen, untersucht werden,
wie Filme, die Spielarchitektur und die Regeln diese Aussagen unterstiitzen oder dazu beitragen,
die Dichotomie zwischen ,Eigenem‘ und ,Fremdem‘ weiter zu konstruieren. Dabei muss in
diesem Fall besonders der Architektur und den Spielregeln Aufmerksamkeit geschenkt werden,
da sie die Trennung von ,Eigenem‘ und ,Fremdem‘ maligeblich unterstiitzen, wihrend

Filmmaterial im Vergleich zu den anderen Spielen eher wenig zum Einsatz kommit.
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3.3.2.1. Filmische Stilmittel

Im Gegensatz zu den bisher untersuchten Spielen enthélt Majora’s Mask kein dezidiert als
solches kenntlich gemachtes Filmmaterial, das sich von der restlichen Grafik des Spiels abhebt
oder einen klaren Schnitt zu den anderen, in Dialogform dargestellten Szenen setzt. Tatsdchlich
konnen aber einige Filmsequenzen identifiziert werden, die sich zumindest vom restlichen Spiel
geringfligig unterscheiden. Dazu zdhlen beispielsweise die Opening- und Ending-Szenen, in
denen die Spielenden fiir lange Zeit keine Moglichkeiten haben, in das Spiel einzugreifen und
auch kaum Text eingespielt wird, aber unter anderem auch die grafische Verarbeitung von
Links Verwandlung in eine Deku-Nuss, sowie die der Erinnerungen von Darumani und Mikau,
als Link ihre Seelen beruhigt.

Die Begegnung mit dem ,Fremden® wird in diesen Filmausschnitten immer wieder
thematisiert: So erreicht Link Termina, nachdem er in einen tiefen Abgrund gefallen ist — was
stark an den Anfang des Kinderbuches Alice’s adventures in wonderland von Lewis Carroll
(1865) erinnert (Majora’s Mask: Abschnitt A.). Kurz darauf findet er sich in einem langen und
unheimlichen Gang wieder, der sich verdreht, als er weitergeht (Majora’s Mask: Abschnitt 1.1.).
Hinter der Tiir wird Link eine Welt zu sehen bekommen, die ihm ,fremd* erscheinen mag und
die er nicht versteht. Als er durch die Tiir geht, verschliet sich diese und es gibt kein Zuriick
mehr (ebenda).

Links Verwandlung in eine Deku-Nuss wird ebenfalls filmisch prisentiert: Dabei sieht
man, wie er in einem dunklen Raum steht und das charakteristische Rascheln der Deku-Niisse
immer lauter wird. Pl6tzlich sieht er sich umringt von Deku-Niissen — er versucht, wegzulaufen,
doch erscheint hinter ihm eine riesige Deku-Nuss, die immer ndher kommt und ihn schlielich
verschlingt. Als Link wieder zu sich kommt, hat er die Gestalt einer Deku-Nuss angenommen
(Majora’s Mask: Abschnitt A.). Bei Links Riickverwandlung durch den Maskenhéndler wird
nochmals auf diese Metapher zuriickgegriffen: Link steht abermals in dem dunklen Raum, doch
winkt er nun der riesigen Deku-Nuss zu, die langsam immer kleiner wird und schlieflich
verschwindet (Majora’s Mask: Abschnitt 1.6.).

Das Ending der Handlung beschreibt schlieBlich, wie Link weiterreist: Er befindet sich
wieder in dem Wald, durch den er am Anfang der Erzdhlung gekommen war, und reitet in
dessen weite Fernen davon. SchlieBlich wird den Spielenden noch ein Baumstumpf gezeigt, auf
dem das Skull Kid und Link als Freunde auf einer Zeichnung abgebildet sind (Majora’s Mask:
Abschnitt Z.).

Links unterschiedliche Gestalten verfligen jeweils {iber andere Stimmen: So klingt seine

Deku-Nuss-Stimme etwas piepsig, seine Goron-Stimme tief und brummend und seine Zora-
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Stimme so, als wiirde er beim Sprechen gerade Wasser gurgeln. Dies trifft auch auf die anderen
VertreterInnen der jeweiligen Vdlker im Spiel zu: Sowohl Deku-Niisse, als auch Goron und
Zora verfligen tiber mehrere stimmliche Soundeffekte, die abgespielt werden, wenn sie sich zu
Wort melden. Diese Stimmen konnen unter Umstdnden sogar Emotionen wie Trauer oder
Uberraschung ausdriicken und unterstreichen so auch die Charaktere der jeweiligen Figuren.
Die unterschiedlichen Soundeffekte wurden sehr detailreich ausgearbeitet. So verdndert sich
beispielsweise auch das Gerdusch, das Links Schritte machen, je nach Gestalt: Wéhrend der
Deku-Nuss-Link ein Gerdusch beim Gehen macht, als wiirde er {iber den Boden schlurfen,
macht der Goron-Link ein schwerfélliges, dumpfes Gerdusch, das nach einem Stampfen klingt.
Die Schritte des Zora-Links und des menschlichen Links unterscheiden sich wiederum von den
anderen. Dies betont auch, wie verschieden sich die einzelnen Figuren bewegen: Da Deku-
Nuss-Link sich schnell und mit kleinen Schritten iiber den Boden bewegt, macht das
schlurfende Gerdusch ebenso Sinn wie das stampfende Gerdusch bei Goron-Link, der sich
schwerfillig und langsam bewegt. Die einzelnen Charaktereigenschaften der Figuren werden
auch durch die Kamera-Perspektive unterstrichen, die sich je nach Verwandlung verindert,
wodurch etwa Goron-Link noch gewaltiger und Deku-Nuss-Link noch kleiner wirkt. Durch
Animation und Soundeffekte wurden hier ganz klar Unterschiede gesetzt, durch die sich die
einzelnen Figuren stark voneinander abgrenzen.

Musik wird in Majora’s Mask vor allem dazu verwendet, Abschnitte voneinander zu
trennen. So dndert sich die Hintergrundmusik, wenn man einen Ort verldsst und einen anderen
betritt; sie unterstreicht damit jeden rdumlichen Ortswechsel. Des Weiteren signalisiert die
Musik der Regionen, in denen Dungeons betreten und Endgegner besiegt werden miissen, ob
man diese Aufgabe bereits erfiillt hat oder nicht. Wird hier zunédchst eine bedrohliche Musik
gespielt, dndert sich diese nach Erledigung der Aufgabe zum typischen Thema der Zelda-Serie,

um den erfolgreichen Abschluss des Levels anzuzeigen.

3.3.2.2. Architektur

Das Design der Spielwelt unterstreicht stark den Inhalt des Spiels: In Clock Town etwa finden
sich an allen moglichen Orten Masken und Uhren (Majora’s Mask: Clock Town), die das
grundlegende Spielprinzip hervorheben, Masken zu sammeln und auf die Uhrzeit zu achten
bzw. durch die Zeit zu reisen. Doch spielt sie auch auf den bevorstehenden Karneval der Zeit
an, der in der Stadt zelebriert wird und das Tragen von Masken zum Brauch hat. Die Masken
wiederum konnen auch als Anspielung auf die Figuren im Spiel verstanden werden, die alle

ihre Rollen wie in einem Theaterstiick spielen. Hat man den Vorgéinger des Spiels, Ocarina of
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Time gespielt, wird es einem befremdlich vorkommen, dass die Figuren duf3erlich bekannt sind,
aber vollig andere Rollen iibernehmen und sich nicht an Link erinnern konnen. Bekannt und
doch ,anders® spielen sie darauf an, wie auf Reisen Parallelen zwischen ,Eigenem‘ und
,JFremdem* gezogen werden. In dhnlicher Form beschreibt die jeweilige Architektur auch stets
die Mentalitdt ganzer Kollektive oder sogar einzelner Figuren. Dies ist bereits im kleinsten
Rahmen moglich, wie etwa im Falle des Trénke-Ladens in den Stimpfen, der die Form einer
Flasche mit Tiiren und Fenstern hat.

Clock Town ist in Vorbereitung auf den Karneval geschmiickt und macht einen bunten
Eindruck: Auf Stadt- und Hausmauern konnen Graffiti-artige Bemalungen und Muster
bewundert werden, und mit jedem Tag, der vergeht, werden Vorbereitungen fiir das Fest
getroffen und abgeschlossen. So verdndert sich der Hauptplatz der Stadt zusehends. Das
Wahrzeichen der Stadt, der Uhrturm, wird schlieBlich der Ort, an dem der entscheidende Kampf
gegen Mujuras Maske ausgetragen wird und von wo aus das Skull Kid auch versucht, den Mond
auf die Erde stiirzen zu lassen.

Umgeben wird die Stadt von vier Regionen, wobei im Siiden der Stadt die Siimpfe von
Woodfall, im Norden der Berg Snowhead, im Westen die Meereskiiste Great Bay und im Osten
die felsige Region Ikana*? liegt. Die Siimpfe sind urwaldartig und beherbergen vielerlei
unterschiedliche Pflanzen. Da das Wasser zunéchst vergiftet ist, bleibt den Spielenden keine
andere Moglichkeit, als entweder in menschlicher Gestalt an einer Bootstour teilzunehmen oder
in Deku-Nuss-Gestalt liber kleine Seerosenblétter zu springen, fiir die der menschliche Link zu
schwer ist. Der aus Holz erbaute Deku-Palast besitzt einige Gérten mit ebenfalls verschiedenen,
exotisch anmutenden Gewéchsen. Will man von dort aus zum Tempel, in dem die Aufgabe der
Region erfiillt werden soll, kann man dies nur als Deku-Nuss tun: Nicht nur, dass der Eingang
zum Tempel nur durch die Luft und daher mithilfe einer Deku-Blume erreicht werden kann —
steht man einmal auf dem kleinen Podest vor besagtem Gebidude, auf dem eine Deku-Nuss
abgebildet ist, muss man mit der Trompete ein Lied der Deku-Niisse spielen, damit der Tempel
iiberhaupt erscheint.

Das Schema, dass man zunéchst die jeweilige Maske verwenden muss, um so ein Lied
zu erlernen, das schlieBlich Zutritt zum Tempel verschafft — allerdings nur, wenn man es auch
mit dem richtigen Instrument spielt — kommt bei allen Aufgaben des Spiels zum Einsatz. Auch

die Tempel selbst zeichnen sich dadurch aus, die Fahigkeiten der Masken vorauszusetzen, damit

32 Auf Ikana wird in der vorliegenden Arbeit kein Bezug genommen, da es sich um eine alte Ruine handelt, in der
hauptsédchlich Untote leben. Zwar leben auch dort einige Menschen, jedoch unterscheidet sich die Region unter
anderem dadurch, dass dort auch keine Maske fiir eine Verwandlung benétigt wird oder erlangt werden kann.

118



die Ritsel darin iiberhaupt gelost werden konnen. So muss im Tempel in den Siimpfen
regelmiBig die Deku-Nuss-Maske, im Tempel in den Bergen die Goron-Maske und im Tempel
im Meer die Zora-Maske verwendet werden, um die Aufgaben erfolgreich abschlieBen zu
konnen. Auch das Innere dieser Dungeons ist stark an die jeweiligen Volker angepasst:
Wihrend der Tempel in den Stimpfen Abbildungen von Blittern, Blumen und Deku-Niissen an
Wiénden und Tiiren zeigt, wirkt der Tempel in den Bergen wie ein altes Bergwerk, in dem Feuer
und Eis aufeinandertreffen. Der Tempel im Meer schlieBlich umfasst mehrere
Unterwasseraufgaben und erinnert an ein riesiges Wasserkraftwerk. Erst, wenn man
entsprechend im Spiel fortgeschritten ist und sich neue Fihigkeiten angeeignet hat, wird es
moglich, neue Orte zu betreten. Somit geht mit Links Reise immer auch seine
Weiterentwicklung einher, die es ihm erlaubt, immer wieder Neues auszuprobieren und zu
erlernen.

Daher kann festgestellt werden, dass den Kollektiven nicht nur bestimmte Orte, sondern
auch gewisse Themen zugeordnet werden kdnnen, um sie voneinander abzugrenzen. Die Level
sind an die jeweiligen Fahigkeiten der Figuren angepasst, ohne die es nicht moglich wire, sich
durch die Architektur des Spiels zu bewegen. Damit werden die Spielenden dazu gezwungen,

die Masken einzusetzen, da sonst der erfolgreiche Abschluss des Spiels unmdglich wird.

3.3.2.3. Spielregeln

Genau, wie auch die audiovisuellen Darstellungen von Figuren und Architektur, werden auch
die Spielregeln in sehr ausgepriagten Mal3e eingesetzt, um die einzelnen Volker voneinander zu
unterscheiden. Die Spielweise mit Link, Deku-Nuss-Link, Goron-Link und Zora-Link kann
niemals gleich sein und verlangt von den Spielenden, sich immer auf die jeweiligen
Eigenschaften und Fahigkeiten der Spielfiguren einzustellen und immer wieder die Masken zu
wechseln, um zum Ziel zu gelangen.

Link in seiner menschlichen Form verfiigt liber verschiedenste Eigenschaften, von
denen viele auch in anderen Spielen der Zelda-Reihe zum Einsatz kommen: Er kdmpft mit
einem Schwert, kann wihrend des Laufens Purzelbdume schlagen, mit denen er beispielsweise
Kisten zerstoren kann, und verwendet verschiedene Gegenstinde wie etwa einen Bogen oder
Bomben, die er im Verlauf der Handlung erwirbt. Sein Aktionsrahmen ist relativ breit
gefichert: So kann er beispielweise Gegenstinde autheben, mit anderen Figuren reden oder
auch Blocke verschieben. Springen kann er lediglich, wenn er sich mit Anlauf auf einen

Abgrund zubewegt. Er kann sich an Vorspriingen festhalten und an diesen dann hochklettern.
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Im Wasser kann er schwimmen und in eine gewisse Tiefe hinuntertauchen — jedoch muss er
nach kurzer Zeit wieder auftauchen, um Luft zu holen.

Deku-Nuss-Link ist wesentlich kleiner und leichter als der menschliche Link. Er kann
keine Waffe und bis auf Deku-Friichte (Deku no mi 7 7 ® 5£), die Linse der Wahrheit (makoto
no megane £ Z & M A 77 %) und den Fotoapparat (utsushi-e no hako 5- _#zD%H) keine der
Items verwenden, die Link in seiner menschlichen Gestalt einsetzen kann. Benutzt er die
Okarina, verwandelt sie sich in eine Trompete. Statt dem Purzelbaum kann er sich auf einem
Bein im Kreis drehen, was gegnerische Figuren ldhmen, aber nicht verletzen kann. Ein weitaus
effektiverer Angriff sind die Seifenblasen, die er aus seinem astlochférmigen Mund schief3t,
was jedoch Magie verbraucht. Aulerdem kann er die Deku-Blumen, die in der ganzen Welt
verstreut sind, verwenden, um sich selbst in die Luft zu schieflen und dann fiir einen kurzen
Zeitraum durch die Luft zu fliegen. Deku-Nuss-Link kann sich zu einer Art Nuss
zusammenrollen und sich so einigermallen vor Angriffen schiitzen — er ist jedoch weitaus
schwicher als die anderen Gestalten Links. Da er aus Holz besteht, stirbt er sofort, wenn er mit
Feuer in Kontakt gerdt. Uber das Wasser kann er aufgrund seines leichten Gewichts bis zu fiinf
Mal springen; sollte er dann keinen festen Boden unter den Fiilen haben, geht er jedoch einfach
unter, da er nicht schwimmen kann.

Goron-Link ist um einiges kréftiger und auch grof3er als Deku-Nuss-Link und Link. Er
trotzt dem Feuer und kann sich sogar durch Lava bewegen. Statt des Purzelbaums kann er sich
in die fiir Goron typische Steinform zusammenrollen. Befindet er sich in dieser Haltung, kann
er entweder als Kugel aufstampfen, was ein groes Loch im Boden zuriicklésst, oder aber nach
vorne rollen; besitzt er genligend Magie, wird er so nach einigen Sekunden und mit
ausreichender Geschwindigkeit zu einer Art Stachelrad, das sich schnell fortbewegt und auch
Schaden bei Gegnern verursachen kann. Auf3erhalb dieses Zustands ist Goron-Link allerdings
sehr schwerfillig: Sein hoheres Gewicht hindert ihn daran, zu springen oder sich an
Vorspriingen hochzuziehen. Er verfiigt dariiber hinaus iiber einen Faustschlag als Angriff, der
ebenfalls groen Schaden verursacht und Locher in Wianden hinterldsst. Als Goron-Link
konnen grofere Felsbrocken oder auch Schneekugeln zerstort werden, fiir die ansonsten eine
Bombe nétig wire. Er kann bis auf die Linse der Wahrheit und den Fotoapparat keine Items
verwenden, kann jedoch die groBe Bombe (dai-bakudan RX~/X7 % /) tragen, die fiir alle
anderen Figuren zu schwer ist. Die Okarina verwandelt sich bei ihm in eine Trommel. Fallt
Goron-Link ins Wasser, versinkt er wie ein Stein und ertrinkt.

Zora-Link ist groB3 und besitzt einen trainierten Korper: Er ist ein guter Schwimmer und

kann unter Wasser atmen. Wie auch Link kann er Purzelbdume vollfiihren, die Kisten oder
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dhnliches zerstoren konnen. Er kdampft mit den Flossen an seinen Armen, die er wie Schwerter
und bei Bedarf auch als Schild verwenden kann. Wenn er mochte, kann er diese Flossen wie
einen Bumerang benutzen und so weit entfernte Gegenstinde einsammeln oder Gegner
angreifen. Zora-Link unterscheidet sich bis auf seine besondere Fahigkeit, im Wasser wie ein
Delfin schwimmen zu konnen und daher darin schnell voranzukommen, kaum vom
menschlichen Link. Wihrend des Schwimmens kann er auf Kosten von Magie einen
elektrischen Schutzschild aktivieren, mit dem er Gegner besiegen kann. Er kann auf
Knopfdruck im Wasser untergehen und bis zum Grund des Gewassers hinabsinken, wo er sich
dann etwas langsamer, aber genau nach demselben Schema wie an Land bewegen kann. Er
kann lediglich die Linse der Wahrheit und den Fotoapparat verwenden. Benutzt er die Okarina,
verwandelt sie sich in eine Gitarre.

Die unterschiedlichen Eigenschaften der Spielfiguren kommen in den Rétseln der
Dungeons zum Einsatz: So kann es Blocke geben, die nur mit der Kraft von Goron-Link
verschoben werden, oder auch Schalter, die nur durch sein Gewicht betétigt werden kdnnen.
Deku-Nuss-Link ist beispielsweise zu leicht fiir die meisten Schalter und kann daher fiir diese
Art von Rétseln nicht eingesetzt werden. Muss etwas unter Wasser erledigt werden, kann
lediglich Zora-Link eingreifen, da er der einzige ist, der sich frei in Gewéssern bewegen kann.
Da die Gegner des Spiels unterschiedlich kimpfen, kann es notwendig sein, auch hier genau
abzuwégen, welche Maske man tragt: Ein feuerspeiender Gegner ist beispielsweise fiir Deku-
Nuss-Link, der diesem schutzlos ausgeliefert ist, ein kaum zu besiegender Gegner.

In den Dungeons miissen daher meist Links Fahigkeiten und die seiner anderen
Gestalten kombiniert werden, um die Ritsel erfolgreich zu l6sen. Link erhélt in jedem Dungeon
ein neues Item, das fiir den erfolgreichen Abschluss des Abschnitts genauso notwendig ist wie
der Einsatz der jeweiligen Masken. Durch jeden Aufbruch in die ,Fremde‘, an die er sich
anpassen muss, entwickelt sich Link daher auch stetig personlich weiter und wird immer stérker
— denn die Items, die er in den Tempeln erhélt und ihm den weiteren Weg erdffnen, kann er
immer nur in seiner menschlichen Gestalt einsetzen.

Das zweite grofle Spielprinzip, das neben den Masken zum Einsatz kommit, ist der
Umgang mit Zeit: Link hat genau drei Tage, also 72 Stunden Zeit, um die Stadt vor dem
herabstiirzenden Mond zu bewahren. Am unteren Bildschirmrand erinnert eine Zeitleiste stets
daran, wie spét es ist, denn die Figuren in Clock Town gehen alle ihren Tétigkeiten nach —und
zwar immer zu genau derselben Uhrzeit. In einem Notizbuch, das man zu Beginn des Spiels
erhilt, werden die Probleme der einzelnen Figuren gesammelt und kleine Hinweise darauf

gegeben, zu welchen Uhrzeiten Events ausgelost werden konnen. So kann Link die Aufgaben,
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die mit diesen Personen zusammenhingen, 16sen und noch zahlreiche andere Masken ergattern,
die er als Mensch tragen kann. Unter Umsténden helfen diese Masken dabei, wieder weitere
Ritsel zu 16sen. Auf das Verhéltnis zwischen ,Fremdem* und ,Eigenem* hat dies jedoch keinen
Einfluss, denn Links Rolle als ,Fremder‘ verdndert sich nicht: Lernt er so zwar auch einige
Figuren ndher kennen, vergessen diese ihn wieder, sobald er die Zeit zuriickdreht. Links
Erinnerungen bleiben allerdings immer erhalten: Er behélt auch nach einer Zeitreise alle
Gegenstdande und Masken bei sich und vergroBert dadurch seinen Aktionsradius immer weiter.

Die Spielregeln geben daher genau vor, welche Herangehensweise und welche Maske
die Spielenden zum Ziel fithren wird, iiberldsst es ihnen allerdings, verschiedene Wege
auszuprobieren. Das System, das die Spielenden vor allem dadurch belohnt, dass neue Wege
freigelegt werden und das Spiel fortgesetzt werden kann, sobald ein Rétsel oder eine Aufgabe
gelost wurde, leitet die Spielenden jedoch dazu an, nach dem einen richtigen Weg zu suchen,

wie im Folgenden erldutert wird.

3.3.2.4. Belohnungen und Bestrafungen

Majora’s Mask belohnt hauptsdchlich mit Items und Masken, die den weiteren Spielverlauf
einfacher gestalten oder {iberhaupt erst ermdglichen. Dabei wird ein klarer Weg vorgegeben:
Link muss als Held der Handlung die Welt und das Skull Kid vor Mujuras Maske retten und
dafiir die Regionen um die Stadt Clock Town bereisen. Erst, wenn er die Aufgaben in einem
Dungeon abgeschlossen und das Item darin erhalten hat, kann er weiter reisen, um in einer
anderen Region die Aufgaben im nédchsten Dungeon zu absolvieren. Die Items, die man dort
erhilt, sind also nicht nur von materiellem Wert, sondern signalisieren direkt das
Voranschreiten im Spiel.

Da Link nicht iiber die Ereignisse im Spiel urteilt, wird zumindest nicht mit Worten
direkt ausgedriickt, wie die Spielenden iiber den Umgang zwischen ,Fremdem‘ und
,Eigenem*‘ zu denken haben. Jedoch zeigen die Spielregeln einen genauen Weg vor, um den
man nicht herumkommt: Die Spielenden miissen unter allen Umstdnden lernen, mit den Masken
und den jeweiligen Volkern umzugehen. Links Gestalten erfordern unterschiedliche
Herangehensweisen an Ritsel und Aufgaben und setzen auBlerdem voraus, dass man sich an
eine neue Steuerung gewdhnt. Zwar wird nicht direkt im Text des Spiels angesprochen, welche
Maske zur Losung eines Problems gebraucht werden sollte, doch ergibt sich durch Versuche
nach dem trial and error-Prinzip schlieBlich, welcher Losungsansatz der einzig richtige ist: Nur
die Methode der Anpassung fiihrt schlussendlich zum Ziel. Dadurch definiert das Spiel in erster

Linie Verhaltensregeln fiir den Fall, dass man selbst fiir andere ,fremd‘ ist. Eine Bestrafung
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wird fiir das Missachten dieser Vorgaben zwar im direkten Sinne nicht verhidngt: Wehrt man
sich gegen dieses System des Sich-Anpassen-Miissens, passiert einfach nichts und die
Handlung wird nicht fortgesetzt. Mochte man das Spiel allerdings durchspielen, muss man die
Methode wéhlen, die die Handlung weiter vorantreibt. Da immer nach demselben Schema
verfahren wird, wird man eventuell nach einiger Zeit schon gar nicht mehr versuchen, sich mit
Mitgliedern der anderen Volker als Mensch zu unterhalten: Denn die vorangegangenen
Beispiele haben gezeigt, dass die einzig richtige Wahl diejenige ist, sich selbst zu verdndern

und den Angehdrigen der Volker in ihrer eigenen Gestalt entgegenzutreten.

3.3.3. Moglichkeiten der Interaktivitat

Das Spiel zeichnet sich {iber einen liberaus hohen Grad der Interaktivitét aus: Da die Handlung
innerhalb der 72 Stunden stattfindet, die noch iibrig bleiben, bis der Mond zur Erde stiirzt, folgt
das Spiel auch einem gewissen Ablauf, selbst wenn die Spielenden absolut gar nicht eingreifen.
Die Figuren bewegen sich trotzdem in ihrem vorgegebenen Rahmen und der Mond stiirzt am
Morgen des vierten Tages auf die Erde, was Link und die Stadt vernichtet. Die Erzdhlung
funktioniert also auch ohne Einbindung der Spielenden — auf eine sehr minimalistische Weise.
Der Spielfluss kann nur unterbrochen werden, indem in das Pausen-Menii gewechselt wird oder
der Uhrturm in Clock Town betreten wird, wo die Zeit stillsteht.

Umgekehrt haben die Spielenden aber genauso viel Einfluss, die Handlung im Spiel zu
verdndern. Es liegt in ithrer Verantwortung, den Ablauf der drei Tage zu manipulieren und
dadurch neue Wege der Erzdhlung freizuschalten. Entscheidet man sich dafiir, den Hauptstrang
der Handlung zu absolvieren, hat man aber keine andere Wahl als die Masken zu verwenden,
den gewohnten, menschlichen Bereich in Clock Town zu verlassen und sich in andere Regionen
zu begeben, mit den EinwohnerInnen dort zu kommunizieren und ihre besonderen Fihigkeiten
zu erlernen. Das Spiel ldsst daher vielerlei Eingriffe in das Leben der jeweiligen Figuren zu,
iiberldsst Link jedoch immer nur einen einzigen Weg, den es zu bestreiten gilt, um das Spiel
durchzuspielen. Zu jeder Zeit im Spiel kann man sich aussuchen, welche Gestalt man Link
annehmen lassen mochte — doch fiir die Absolvierung des Haupterzihlstranges werden den
Spielenden dabei gewisse Einschrankungen auferlegt, wie die Analyse der Spielregeln und des
Belohnungssystems gezeigt haben. Selten ist es moglich, in Gespriachen Antworten zu geben
und daher zu entscheiden, ob man eine Aufgabe libernechmen will oder nicht — tatsdchlich
verbaut man sich dadurch allerdings Chancen auf eine wertvolle Maske, oder aber die eigene
Antwort wird vom Spiel ignoriert und man muss die Aufgabe sowieso entgegennehmen. Daher

kann nicht bestimmt werden, welche Einstellungen und Meinungen Link hat.
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Majora’s Mask bietet daher nicht nur fiir den Protagonisten Link, sondern auch fiir die
Spielenden einen grofen Rahmen an Aktionen, die eingesetzt werden konnen, um in die
Handlung einzugreifen und diese abzuindern. Eingeschrinkt wird die Interaktivitit an den
Stellen, in denen es tatsdchlich um das Voranschreiten im Spielverlauf geht: Die Ritsel
erfordern Losungen, die meist mit einem einzelnen Gegenstand oder einer bestimmten Gestalt
Links zusammenhédngen. Dadurch werden das Setting und das Verhiltnis zwischen
,Eigenem‘ und ,Fremdem*‘ so, wie es auf den anderen Ebenen des Spiels definiert wurde,
gefordert und weiter konstruiert: Wie auch schon durch die Handlung, die Architektur und die
Spielregeln beschrieben, unterscheiden sich die einzelnen Orte und Kollektive stark
voneinander und kénnen nur durch entsprechende Anpassung an die jeweiligen Umstdnde
erkundet und verstanden werden. Selbst, wenn die Spielenden alle Moglichkeiten auskosten,
die ihnen der interaktive Rahmen von Majora’s Mask bietet, bleibt ihnen am Ende nur die
Anpassung des ,Eigenen‘ an das ,Fremde‘, um die Spielziele zu erreichen. Dieser Punkt fillt in

einem Spiel, das so viele Eingriffsmoglichkeiten bietet, sehr markant auf.

3.3.4. Fazit
Die Analyse von Majora’s Mask hat gezeigt, wie umfangreich sich auch dieses Spiel mit dem
Verhiltnis zwischen ,Fremdem® und ,Eigenem‘ auseinandersetzt. Wihrend es liber weitaus
weniger Handlung verfiigt als die beiden anderen Beispiele, kommen hier vor allem Spielregeln
und -architektur zum Einsatz, um die Dichotomie und den Umgang mit dieser zu beschreiben.
Diese entwickelt sich im Verlauf des Spieles nicht weiter: Das ,Fremde® und das
,Eigene‘ stehen sich zu Ende genauso gegeniiber wie zu Beginn des Spiels — ndmlich friedlich
und konfliktfrei. Die eigentliche Entwicklung findet im Protagonisten selbst statt, der das
,JFremde‘ an sich langsam akzeptieren lernt, sein Wandeln zwischen den unterschiedlichen
Volkern und Kulturen als besondere Fahigkeit erkennt und das von ihnen Gelernte in sich
aufnimmt und weiterhin anwendet. Dabei sind es nicht die ,Anderen‘, die zu
,JFremden‘ gemacht werden: Im Gegenteil begibt man sich selbst in verschlossene Kollektive,
in denen man nicht genau weil}, wie man sich verhalten soll und im Grunde ein Auf3enseiter
bleibt. Passt man sich jedoch an die Gegebenheiten an, kann man von den Gruppen
aufgenommen und von ihnen akzeptiert werden, auch wenn sie einen nie richtig kennenlernen.
Das ,Fremde* wird daher nicht aufgeldst: Die Spielenden bleiben Reisende, und das Abenteuer
wird als nur eine Episode einer eigentlich viel groeren Reise beschrieben. ,Fremdheit® wird in
diesem Fall vor allem iiber audiovisuelle Marker und Verhaltensweisen, die durch die

Spielregeln zum Ausdruck kommen, konstruiert. Sie wird mit anderen Umgangsformen und
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Mentalitéten assoziiert; dass sich das ,Fremde‘ einmal zufillig dhnlich verhalten konnte oder
so aussehen konnte wie das ,Eigene‘, wird dadurch ausgeschlossen.

Damit wird in Majora’s Mask eine Art der Fremdbegegnung angesprochen, die vor
allem Parallelen mit der modernen, global vernetzten Welt aufweist: In einer Region wie
Termina, in der die einzelnen Volker friedlich zusammenleben und keine Konflikte unter
einander austragen, wird das ,Fremde‘ mit Reisen und Tourismus in Zusammenhang gebracht.
Doch auch wenn der Protagonist von den Figuren des Spiels als Tourist aufgefasst werden mag:
Er strebt — gezwungenermallen — eine tiefgriindigere Erfahrung an. Besonders das erste
Eintauchen in eine ,fremde‘ Gruppe, in der man sich selbst ,fremd* fiihlt, wird als schmerzvoll
beschrieben. Die Grenziiberschreitung bleibt auch das ganze Spiel iiber eine Qual, wenn auch
gelernt wird, wie man sich das neu erlangte Wissen, beliebig zwischen den Seiten zu wechseln,
zu Nutze machen kann.

Dabei leiten die Spielregeln stark dazu an, sich an 6rtliche Konventionen anzupassen,
um akzeptiert zu werden oder erfolgreich zu sein. Das Spiel spricht auBerdem die Einsamkeit
und Heimatlosigkeit an, die mit der Reise in die ,Fremde* verbunden ist. Sich anzupassen wird
als schmerzvoller Schritt beschrieben, doch konnen aus der Assimilierung schlielich auch
grofle Vorteile gezogen werden: So entwickelt man sich durch die Erfahrungen, die auf einer
Reise gemacht werden, stetig weiter. Der Protagonist wird somit — vor allem durch die
Spielregeln — zu einer transkulturellen Figur, die erst durch den Einsatz des bei den
verschiedenen Gruppen Gelernten ans Ziel gelangen kann. In ,fremde® Kulturrdume
aufzubrechen wird daher mit einer personlichen Entwicklung assoziiert, wobei die Offenheit
gegeniiber der Vielfalt und die Bereitschaft, sie in sich selbst aufzunehmen, als Ideale
beschreiben werden. Der erlebte Schmerz wird schlussendlich wieder durch Freundschaften,
die geschlossen werden, und die wertvollen Erinnerungen aufgewogen, die mit nach Hause
genommen werden konnen.

Im Gegensatz zu den beiden anderen Spielen beschreibt Majora’s Mask weder die
Politik, noch die Religion als wichtige Akteure innerhalb des Settings. Der Umgang damit,
selbst ,fremd‘ zu sein und einen ,fremden‘ Ort zu besuchen, muss von jedem selbst erlernt
werden und wird hier nicht durch Gesetzgebungen beeinflusst. In diesem Zusammenhang ist
auch die Tatsache zu nennen, dass das Spiel schlieBlich auch die negativen Konsequenzen
anspricht, die aus Ausgrenzung entstehen konnen: So kann es vorkommen, dass Ausgestof3ene,
wie etwa der Antagonist des Spiels, nicht mit dieser umgehen kdnnen und versuchen, ihren
Schmerz zu lindern, indem sie sich an denjenigen dafiir richen, die sie fiir ihre Situation

verantwortlich machen. Wie im Falle des Skull Kids, das eigentlich ein gutes Herz besall und
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von Mujuras Maske besessen war, kann dieser Zustand zu einer Radikalisierung der eigenen
Ansichten fithren, wenn diese durch eine dritte Instanz noch weiter unterstiitzt werden. So
zeichnet das Spiel nicht nur ein komplexes Bild der schmerzvollen Erfahrung von
Kulturschocks und Anpassung in der ,Fremde‘, sondern auch der Umsténde, die dazu fiihren,
dass aufgrund dieser Erfahrung Verbrechen begangen und andere verletzt werden. Dadurch iibt
es Kritik an ausgrenzenden und diskriminierenden Gesellschaften. Es erinnert daran, dass es
die Aufgabe jedes einzelnen ist, die Grundlage fiir solche radikalen, gegen das
,Andere‘ gerichteten Handlungsweisen gar nicht erst entstehen zu lassen — und unterrichtet
gleichzeitig einen moglichen Umgang mit ,anderen‘ Gesellschaften, sollte man selbst von

Diskriminierung betroffen sein.

4. Conclusio

Die Analyse der Spiele hat ergeben, dass alle vier Spiele auf unterschiedliche Art und Weise
mit dem Thema der Fremdbegegnung umgehen. Dabei werden nicht nur verschiedene Motive
eingearbeitet, um das ,Fremde‘ zu konstruieren oder aufzulosen, sondern auch die
Darstellungsmittel unterscheiden sich von Spiel zu Spiel stark: Wahrend in den ersten zwei hier
untersuchten Spiele-Universen ein kriegerisches und feindliches Verhéltnis zwischen
,Fremdem*‘ und ,Eigenem‘ beschrieben wurde und es an den Spielenden lag, diesen als negativ
bewerteten Zustand aufzuheben, zeichnete das dritte Beispiel ein friedliches Nebeneinander
sowie die Mdglichkeit, sich touristisch zu begegnen, in einem Setting, in dem die Spielenden
selbst zu ,Fremden® wurden. Dabei fillt die Genauigkeit, mit der sich die Spiele mit dem
,JFremden‘ und seinem Verhiltnis zum ,Eigenen‘ auseinandersetzen, stark ins Auge: Auch
wenn wie eingangs erkldrt RPGs und Fantasy-Spiele aufgrund ihrer Beschaffenheit hdufig in
komplexe Spielwelten einladen, in denen die Begegnung mit dem ,Fremden‘ unumgénglich ist,
zeichnen sich die ausgewéhlten Spiele doch sehr durch die Schaffung eines Settings aus, in dem
Konflikte zwischen ,Eigenem‘ und ,Fremdem*‘ zur Grundlage des Spielgeschehens werden und
schlussendlich aufgelost werden. Wiahrend andere Spiele derselben Genres héufig stereotype
und exotisierende Darstellungen von unterschiedlichen Kulturrdumen présentieren, die oft auch
nur im Schatten einer sich damit eigentlich nicht befassenden Haupthandlung in Erscheinung
treten, thematisieren die ausgewihlten Spiele genau diese essentialistischen Meinungen und
kléren dariiber auf, warum die Spielenden sie ablehnen sollten. Aus diesem Grund kann die
detailreiche Beschéftigung mit dem ,Fremden‘ und dem ,Eigenen‘, wie sie in diesen vier Féllen
stattgefunden hat, wohl nicht als charakteristisch fiir Fantasy- und RPG-Spiele bezeichnet

werden. Doch hat die Analyse gezeigt, dass sie dennoch einen eigenen Bereich innerhalb dieser
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Genres einnehmen, dessen Spiele sich mit starken und klaren Aussagen am Diskurs iiber
,Fremdheit® beteiligen. Die Ansicht, das ,Fremde‘ nicht von vornherein abzulehnen, sondern
einen gemeinsamen Weg zu suchen, wie sie in den Spielen von den Protagonistlnnen vertreten
wird, ldsst sich allerdings doch auf das RPG-Genre zuriickfiihren: Hier, wo die Spielenden die
Rollen von HeldInnen {ibernehmen, die die Welt retten sollen und somit in Figuren schliipfen,
die in verschiedenster Hinsicht moralische Ideale verkorpern, ist es naheliegend, dass im Falle
einer Thematisierung des ,Fremden‘ auch anti-essentialistische und integrative Konzepte
vorgestellt werden.

In diesem abschlieBenden Kapitel sollen nun Gemeinsamkeiten aller vier Spiele
herausgearbeitet werden, die im Zuge der Analyse aufgefallen sind. Aufgrund ihrer
Ahnlichkeiten sollen zundchst die ersten beiden Spiele-Universen miteinander verglichen
werden, um sie dann gemeinsam dem dritten Beispiel gegeniiberzustellen und eine
Gesamtaussage zur Fragestellung dieser Arbeit, wie das ,Fremde* und das ,Eigene* konstruiert
werden, in welches Verhiltnis sie zueinander gesetzt werden und welche Aussagen
Computerspiele zu einem Diskurs tiber Fremdbegegnung beitragen konnen, treffen zu konnen.
AbschlieBend sollen die Uberlegungen zu den einzelnen untersuchten Spielen auch mit den
eingangs vorgestellten Theorien und Konzepten zu ,Fremdheit‘ in Einklang gebracht werden.

Die Spiele stellen unterschiedliche Konzepte von ,Fremdheit® vor. Einerseits wird das
JFremde‘ durch das ,Tierische®, andererseits aber auch durch Halbwesen, die an das
,Menschliche® erinnern aber dann doch keine Menschen sind, verkorpert. Dies entspricht der
eingangs vorgestellten Theorie zur fantastischen ,Fremde‘, die sowohl als aufregend als auch
als unheimlich wahrgenommen werden kann und besonders, weil sie dem bekannten
,Eigenen‘ so dhnlich ist, als absto3end empfunden wird. Interessant ist in dieser Hinsicht, dass
gerade in Majora’s Mask, wo die ,fremden‘ Figuren nur noch durch ihre gesellschaftliche
Organisation und ihre Sprache an Menschen erinnern, ein friedliches Verhéltnis moglich ist:
Eventuell sind sie bereits so weit vom ,Menschlichen® entfernt, dass sie gar nicht mehr als
unheimlich wahrgenommen werden.

Was allen drei Spielen gemein ist, ist die Tatsache, dass das ,Eigene‘ stets mit dem
,Menschlichen assoziiert wird: In jedem der Spiele handelt es sich bei den Hauptfiguren um
Menschen, die von VertreterInnen des ,Fremden‘, das stets als ,nicht-menschlich® gezeichnet
wird, begleitet werden. Um dieses ,Fremde® vom ,Eigenem‘ abzugrenzen, werden vor allem
audiovisuelle Marker und Bewertungen, die in Dialogen von anderen Figuren ausgedriickt
werden, eingesetzt. Dabei ldsst sich feststellen, dass zunidchst Unterschiede zwischen

,JFremdem* und ,Eigenem‘ wie etwa Sprache, Aussehen oder Verhaltensweisen konstruiert
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werden, um dann den Spielenden durch die ProtagonistInnen mitzuteilen, dass diese eigentlich
gar keine Bedeutung haben oder sich im Gegenteil auch viele Gemeinsamkeiten finden lassen.
Die anfangs konstruierte Dichotomie zwischen ,Fremdem* und ,Eigenem‘ kann sich so im
Laufe der Spiele auf unterschiedliche Art und Weise weiterentwickeln und von den
ProtagonistInnen durchbrochen werden.

Die Settings, in die die Spielenden platziert werden, sind in den ersten beiden Beispielen
sehr dhnlich: Es wird eine Welt konstruiert, in der das ,Fremde‘ und das ,Eigene‘ verfeindet
sind, sich um die Vorherrschaft streiten und keine der beiden Parteien von dem Standpunkt
abzubringen ist, diesen Kampf immer weiter auszutragen. In den Ausgangssituationen sind
,Fremdes‘ und ,Eigenes‘ hier strikt voneinander getrennt. Die einzigen direkten Kontakte sind
von Gewalt geprigt: Neben Sklaverei, Hassverbrechen und Massakern werden auch
Internierungslager, Zwangsarbeit und Massenvernichtung angesprochen. In beiden Fillen
verweisen die dargestellten Situationen auf einschneidende Ereignisse der realen menschlichen
Geschichte, die es aufgrund ihrer Grausamkeit als nicht mehr zu wiederholen gilt.

Die Ursachen fiir diese Konflikte sind in den Spielen unterschiedlich: In den Fire
Emblem-Spielen beruht die Unterdriickung des ,Fremden® vor allem auf der Angst vor eben
diesem. Da es eigentlich als {liberlegen wahrgenommen wird, miissen Methoden gefunden
werden, es zu beherrschen und zu kontrollieren: Dazu zéhlt, es zu bekdmpfen und gefangen zu
nehmen, es wie ein Tier zu gebrauchen und es fortan als unterlegen zu betrachten. Es ist nicht
als dem ,Eigenen‘ ebenbiirtig zu verstehen und kann daher auch menschenunwiirdig behandelt
werden. In 7oS dagegen wird die Situation mit der vorangegangenen Unterdriickung und
Diskriminierung einer Gruppe erklédrt: Diejenigen, die zundchst selbst als Unterlegene
behandelt wurden, erlangen Macht, drehen den SpieB um und werden dann selbst zu
Unterdriickenden. Das Motiv, die als unterlegen betrachtete Gruppe mit Tieren zu vergleichen,
die in Farmen gehalten werden und zum eigenen Vorteil herangeziichtet werden, ist dhnlich wie
in den Fire Emblem-Spielen: Thren Wert unter dem eigenen festzulegen fiihrt dazu, dass die
,JFremden* unter andere Richtlinien der Moral fallen und so mit ithnen verfahren werden kann,
wie es einem beliebt. Beide Spielwelten definieren sich daher durch das unausgewogene
Verhiltnis zwischen ,Fremdem‘ und ,Eigenem*. In beiden Erzdhlungen wird der Religion dabei
eine entscheidende Rolle zugesprochen, da sie als irrefiihrend und die Konflikte noch weiter
verstirkend beschrieben wird. Politische Systeme gibt es zwar in beiden Beispielen, doch
werden sie nicht als méichtig genug beschrieben, die Lage zu verdndern. Schlussendlich sind es

,gewohnliche® Figuren wie die Protagonistlnnen, die die Situation verbessern kdnnen.
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Die Spielenden werden dabei auf unterschiedlichen Seiten der sehr &hnlich
beschriebenen Dichotomie positioniert: Kdmpfen sie an Ikes Seite fiir das ,Fremde* und stellen
sich gegen das ,Eigene‘, machen sie sich mit Lloyd zu einem Kampf fiir das ,Eigene‘ gegen
das ,Fremde‘ auf. Beiden Figuren ist gemein, dass sie die unterdriickende Seite des
Ungleichgewichts besiegen wollen. Der Kampf findet aufgrund von personlichen
Uberzeugungen statt und nicht aufgrund einer ethnischen Zugehérigkeit, wie es im Setting der
Spielwelten immer wieder einmal moglich zu sein scheint. Die beiden Gruppen, die sich aus
den jeweiligen Protagonistinnen zusammensetzen, definieren sich ebenso: Die
,anderen‘ Figuren schlieBen sich den Hauptcharakteren aufgrund ihrer Uberzeugungen an. So
grenzen sich die Gruppen durch ihre Diversitit von der Spielwelt ab, in der ein
Zusammenschluss zwischen ,Fremdem*‘ und ,Eigenem* grundsétzlich ausgeschlossen wird. Die
Spiele stellen so gesehen ausgesprochen viele unterschiedliche Moglichkeiten der
Kontaktaufnahme mit dem ,Fremden‘ vor, definieren allerdings nur eine davon als
zweckmaBig: Stark vereinfachend kdnnen die ProtagonistInnen als ,die Guten® definiert werden,
die den ,richtigen‘ Umgang mit dem ,Fremden‘ gewihlt haben und ,die Bosen‘, die sich
,falsch® verhalten, besiegen miissen.

Im Gegensatz zu diesen sehr konflikthaften Szenarien behandelt Majora’s Mask eine
andere Art der Fremdbegegnung, bei der Reisen im Vordergrund stehen. Dieses Spiel dreht sich
um die Schwierigkeiten und Kulturschockerfahrungen, die beim Versuch entstehen, in andere
Kulturrdume einzutauchen und sich an zunichst ungewohnte Konventionen anzupassen. Die
Anpassung an einen ,fremden‘ Ort wird als schmerzhaft und schwierig beschrieben. So wird
sie zuerst mit einem Fluch gleichgesetzt, der der Hauptfigur zunichst gegen ihren Willen
auferlegt wurde. Hat man allerdings einmal gelernt, mit diesem Fluch umzugehen und ihn nach
seinen eigenen Vorstellungen einzusetzen, wird er zu einer besonderen Fahigkeit, die einen in
eine gewisse liberlegene Position versetzt: Kulturelle Anpassungsfahigkeit wird daher als etwas
Positives beschrieben, die einen personlich wachsen ldsst und zur eigenen Weiterbildung
beitrdgt. Gleichzeitig wird sie allerdings auch mit Einsamkeit und Ruhelosigkeit in Verbindung
gebracht. Im Gegensatz zu den beiden anderen Spielen behandelt Majora’s Mask daher
vielleicht weniger offensichtliche, aber dennoch sehr aktuelle Themen der Fremdbegegnung
wie den Tourismus, die Migration und das Vagabundieren durch eine multikulturelle Welt.
Dabei geht es weniger darum, die Umgangsformen zwischen ,Fremdem‘ und ,Eigenem*‘ zu
bewerten, sondern die Mdglichkeiten des eigenen Verhaltens als ,Fremder zu erproben. Somit
kann die Dichotomie zwischen ,Fremdem® und ,Eigenem‘ nie vollstindig aufgeldst werden.

Schlussendlich kann lediglich ein Weg gesucht werden, der es einem erlaubt, sich zwischen
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diesen beiden Polen zu bewegen. In der ,Fremde* kann der eigene Platz immer nur in einem
,Dazwischen* liegen, an dessen Erfahrung man wéchst und wodurch wertvolle Erinnerungen
mit nach Hause genommen werden. Obwohl in Majora’s Mask daher kein direkter Konflikt
zwischen ,Fremdem‘ und ,Eigenem* beschrieben wird, findet eben dieser im Protagonisten
selbst statt.

Trotz dieser sehr unterschiedlichen Settings und Vorgeschichten definieren sich alle drei
untersuchte Spielwelten durch die darin gestalteten Reibungspunkte zwischen ,Fremdem* und
,Eigenem‘: Die Konflikte, die es spielerisch zu bewiltigen gilt, die Meinungen und
Motivationen der Protagonistinnen und Antagonistlnnen und die Griinde fiir den finalen
Endkampf lassen sich alle auf die Erfahrung der Begegnung mit dem ,Fremden‘ oder auf das
Erlebnis, selbst ,fremd* zu sein, zuriickfilhren. Fremdbegegnung wird in diesem
Zusammenhang nicht nur der Grund und die Ursache fiir die gesamte Handlung, sondern auch
der springende Punkt, weshalb die Protagonistlnnen den Kampf gegen die Antagonistlnnen
gewinnen: Wihrend sie den ,richtigen* Weg der Diversitidt und der Akzeptanz gehen, verfolgen
diese teils wahnsinnige Idealvorstellungen, die mit ihren urspriinglichen Zielen nichts mehr
gemein haben. Sie sind gekrdnkt und vom ,rechten Weg* abgekommen und versuchen daher,
den status quo aufrecht zu erhalten oder sind sogar fiir diesen verantwortlich.

In allen drei Féllen werden die Taten der Antagonistlnnen mit einer Haltung in
Zusammenhang gebracht, die das ,Andere‘ radikal ablehnt und meist als tragisch und eigentlich
vermeidbar beschrieben wird. Dabei wird nicht nur darauf hingewiesen, dass gesellschaftliche
Umsténde zu einer Verhidrtung der Positionen fiihren konnen; die Spiele stellen zugleich eine
Warnung fiir die Spielenden dar, dass ein einzelner Fall von solch extremer Ablehnung in einem
worst case-Szenario das gesamte eigene Umfeld — im Sinne einer kompletten Spielwelt —
bedrohen kann. Somit bereiten sie die Spielenden nicht nur darauf vor, was schlimmstenfalls
moglich sein konnte; indirekt fordern sie sie auch dazu auf, es nicht so weit kommen zu lassen
und die Entwicklung einer solchen Situation von vorn herein zu verhindern.

Dabei verwenden die Spiele ganz unterschiedliche Darstellungsmittel, um diese
Geschichten zu erzdhlen und einen gewissen Lerneffekt zu erzielen: Zwar sind die Handlung
und die Figurenentwicklung stets wichtige Bestandteile, doch werden diese Ebenen je nach Fall
auch durch das eingesetzte Filmmaterial, die Spielarchitektur und die Spielregeln unterstiitzt.
Letzteres dient meist vor allem der Beschreibung der Dichotomie von ,Eigenem‘ und
,JFremdem*‘: Indem der dreidimensionale Raum je nach Ort unterschiedlich gestaltet wird, die
Spielregeln sich je nach Zugehorigkeit der gespielten Figur zu einer bestimmten Gruppe

verdndern oder bestimmte Soundeffekte eingefiigt werden, werden vor allen Dingen die Griinde
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fiir die Beschaffenheit des Verhiltnisses geklédrt: Die einzelnen Gruppen und Kollektive
unterscheiden sich wahrnehmbar voneinander — jede von ihnen ist auf ihre Art und Weise
,anders‘ als die restliche Spielwelt. Durch die Handlung werden genau die vorher aufgebauten
Unterschiede zwischen den Figuren und Gruppen wieder eingerissen; es ergibt sich also ein
Wechselspiel zwischen Konstruktion und Dekonstruktion des ,Fremden‘. Durch diese
Diversitit bejahenden Mechanismen setzen die Spiele sich klar fiir ein gerechtes Verhiltnis
zwischen Kollektiven und die Ablehnung von essentialistischen Ansichten und Rassismus ein.
Es gilt, das Wandeln zwischen diesen Unterschieden als besondere Stérke und nicht als
Schwiche zu empfinden: Die Spiele empfehlen, so konnte man sagen, den Spielenden ein
Leben voller Reisen und kulturellem Austausch.

Eine essentielle Rolle spielen in diesem Zusammenhang die interaktiven und
belohnenden Elemente der Spiele: Wie sich in der Analyse herausgestellt hat, bleibt den
Spielenden in bestimmten Situationen keine Wahl in der Frage, wie mit dem
,JFremden‘ umgegangen werden sollte. Auch die Belohnungssysteme legen einen klaren
Schwerpunkt auf tolerantes Handeln. Selbstverstindlich muss nicht unbedingt so gespielt
werden, dass alle Belohnungen erreicht werden, doch ldsst sich das Grund-Narrativ in keinem
der Spiele verdndern oder manipulieren. Damit vertreten sie eine offene Haltung gegeniiber
dem ,Fremden‘, die die Spielenden fortfilhren miissen, sofern sie das Spiel durchspielen
mochten. Die Spiele erfiillen so eine gewisse anleitende Funktion — wie viel von den Inhalten
allerdings von den Spielenden aufgenommen wird, hingt wiederum von diesen selbst und dem
jeweiligen Spielerlebnis ab. Wenn es auch andere Untersuchungen erfordert, um festzustellen,
welche Effekte die Spiele auf die Spielenden erzielen konnen, so ldsst sich thnen wohl
grundsdtzlich nicht absprechen, dass sie die Moglichkeit haben, eine lehrende Rolle
einzunehmen.

Fingangs wurde fiir diese Arbeit die Leitfrage gestellt, welche Maoglichkeiten
Computerspiele haben, um an Diskursen teilzunehmen — {iber welche Stilmittel sie verfligen,
um Aussagen zu treffen, wie sie liber Sachverhalte reflektieren und diese beurteilen, und welche
Standpunkte sie innerhalb solcher Diskurse einnehmen. Die Analyse der vier Spiele hat
anschaulich gezeigt, dass Computerspiele nicht nur liber eine Vielzahl an Darstellungsmitteln
verfiigen, sondern umfang- und lehrreich iiber das Thema der Fremdbegegnung diskutieren.
Dabei werden zunichst verschiedene Mdéglichkeiten vorgestellt, von denen am Ende eine iibrig
bleibt, die als die richtige identifiziert wird: Toleranz, Zusammenhalt, die Bereitschaft,
Kompromisse einzugehen und sich an andere Konventionen anzupassen, werden als Haltungen

vorgeschlagen, die zu Losungen von interkulturellen Konflikten beitragen konnen. Wahrend
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der offentliche Diskurs Computerspielen oft einen gewaltverherrlichenden und irritierenden
Effekt unterstellt, zeigen die gewdihlten Beispiele, dass Spiele auch Diversitit und
Interkulturalitit fordern und ein friedliches Zusammenleben zum Ziel machen koénnen. So ist
der Kampf fiir die Gleichberechtigung aller Volker und Ethnien ein Sinnbild fiir die eigene
Bereitschaft, sich selbst in Bewegung zu setzen und in die Missstidnde der Welt einzugreifen.
Auf der thematischen Ebene beschreiben die Spiele Konflikte, die sich ohne Zutun von
Protagonistlnnen bzw. Spielenden aus der Begegnung zwischen ,Fremdem‘ und
,Eigenem* bereits vor Einsetzen der Spielehandlung ergeben hatten. Die Ausgangssituation
wurde nicht durch die zu steuernden Figuren verursacht — doch wurden sie in diese
hineingeboren und miissen lernen, mit ihr umzugehen. Es liegt in ihrer eigenen Verantwortung,
ob sie diese Konflikte losen oder sich der Lage ergeben. Hier ldsst sich auch eine Parallele zu
den angesprochenen Themen feststellen: So sind die Sklaverei, rassistisch motivierte Massaker,
Verfolgungen und Massenmorde Bestandteil der Geschichte unserer real existierenden Welt.
Wir alle werden wie die Charaktere in den Spielen in diese Welt hineingeboren und miissen
lernen, mit unserem kulturellen Erbe umzugehen. Wir werden mit Rassismus, Vorurteilen und
Fremdenhass konfrontiert — doch liegt es an jedem einzelnen, wie diese Situation sich
weiterentwickeln wird: Wird man selbst aktiv, kann der Kreislauf unterbrochen und die Welt
in einen Ort verwandelt werden, in dem aus Fremdbegegnungen Neues erlernt werden kann
und sich vielleicht sogar die Wahrnehmung dessen, was als das ,Fremde‘ definiert wird,
verdndert, ohne dass es unterdriickt werden muss. Die Auswirkungen, die es haben kann, wenn
einzelne Individuen Mut fassen und erste aktive Schritte ergreifen, um so Raum fiir Diversitét
in der Gesellschaft zu schaffen, werden als méchtiger beschrieben als es der Politik jemals
moglich wire. Durch den personlichen Einsatz eines jeden Einzelnen kann es verhindert werden,
Fehler aus der Vergangenheit zu wiederholen — und selbst einer radikalen Ablehnung des
,JFremden® kann so entgegengewirkt werden. Es scheint bezeichnend zu sein, dass solche
Botschaften ausgerechnet vom japanischen Computerspiel transportiert werden, die selbst ein

transkulturelles Medium sind.
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Anhang 1 — Fragenkatalog

Leitfragen

Wie reflektieren die Spiele tiber das ,Fremde‘ und nehmen am Diskurs dariiber teil?

Welche Mittel ,Fremdes® und ,Eigenes‘ zu konstruieren konnen identifiziert werden? In
welchem Verhéltnis stehen beide Seiten zu einander?

Welches Setting geben die Spiele vor, und wie werden die Spielenden darin positioniert?

Wie werden ,fremde* Figuren und Gruppen als solche erkennbar gemacht? Wie werden die
Begegnungen mit diesen dargestellt und bewertet? Werden Beziige zu realistischen Themen
hergestellt?

Verédndert sich das Verhiltnis wihrend dem Spielverlauf und wenn ja, wie? Welche Rolle

erfiilllen in dieser Hinsicht die Avatare/Protagonistinnen/Spielenden?

Fragen an die Inhalte der Spiele auf verschiedenen Ebenen

Narrativistische Fragen

Welche Erzédhlperspektive kommt zum Einsatz?

Hat das Spiel eine Abschnittsstruktur (in Form von z.B. Kapiteln)?

Wie wird das ,Fremde‘ innerhalb des erzdhlerischen Kontexts positioniert? Gibt es eine
Vorgeschichte zu der tatsdchlichen Handlung?

Wie lésst sich das Verhiltnis zwischen ,Eigenem* und ,Fremdem* beschreiben? Wie wird die
Erzdhlung diesbeziiglich abgeschlossen?

Ist die Spielerzéhlung linear oder offen angelegt? Welche Wegstrukturen gibt es?

Kann man den Standpunkt gegeniiber dem ,Fremden‘ als eine der Motivationen der sich
gegeniiberstehenden Parteien, die zu Konflikten fiihren, beschreiben?

Bleiben Teile der Erzédhlung offen und wird Platz fiir eigene Vorstellungen geschaffen?
Ergeben sich die zuldssigen Umgangsformen mit dem ,Fremden‘ aus dem narrativen Rahmen

des Spiels?

Cyberdramatische Fragen

Hat der Avatar eine ausgeprigte Personlichkeit oder kann man eigene Vorstellungen auf ihn
projizieren? Hat der Avatar eine personliche Meinung zum ,Fremden‘, und wenn ja, welche?
Welche Identitdt nimmt man mit dem Avatar an? Welche Handlungsmoglichkeiten werden
einem gegeben? Inwiefern wird dadurch mitbestimmt, was fiir einen Charakter der Avatar hat?

Kann man dem Avatar eine Gesinnung geben?
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Durchleben der Avatar oder die Protagonistinnen Konflikte durch die Begegnung mit dem
,Fremden‘? Wenn ja, welche?

Wie werden Informationen iiber das ,Fremde® durch den Avatar oder die Protagonistlnnen
verarbeitet? Wie beschreiben sie das ,Fremde‘ oder ,Eigene‘? Wie treten sie mit ihm in
Kontakt?

Entwickeln die Figuren im Verlauf der Handlung ihre Denkweisen iiber das ,Fremde* weiter?
Wenn ja, wie?

Was sind die Ziele der Charaktere? Gibt es Ziele, die mit dem ,Fremden® zu tun haben? Sind
dies Haupt- oder Nebenziele?

Gehort der Antagonist zum ,Fremden‘? Wenn nicht, wie ist er dem ,Fremden‘ gegeniiber
eingestellt? Ist das ,Fremde mit dem ,Gegnerischen‘ gleichzusetzen?

Wie wird das ,Fremde‘ oder das ,Figene‘ in Dialogen beschrieben? Welche Figuren
iibernehmen die Beschreibung?

Welche Bezeichnungen sind fiir das ,Fremde* oder das ,Eigene* iiblich?

Werden Feindbilder oder Konzepte von Heimat geschaffen? Wenn ja, wie? Sind diese Bilder
verdanderlich oder bis zum Ende des Spiels festgelegt?

Wird das ,Fremde‘ mit der Zeit aufgelost? Wird es dem ,Eigenen‘, dem ,Anderen‘ oder dem
,Gegnerischen‘ angendhert?

Wie wird das virtuelle Bithnenbild verwendet, um visuelle Kontexte fiir das ,Fremde* oder das
,Eigene‘ zu erschaffen (z.B. Wappen, Hintergrundbilder, Gestaltung des dreidimensionalen
Raumes)?

Wird der Unterschied von ,Fremdem* und ,Eigenem* auch durch unterschiedliches Aussehen,
Kampfstile oder Sprachstile der Figuren definiert? Gibt es Text, der fiir SpielerInnen prinzipiell
unverstdndlich bleibt?

Tréagt das User-Interface zur Einteilung in ,Fremdes* und ,Eigenes‘ bei? Wenn ja, wie?

Filmanalytische Fragen

Werden Areale, Objekte oder Figuren durch Musik und Soundeffekte charakterisiert?
Beschreibt die Musik, ob die SpielerInnen etwas richtig oder falsch gemacht haben oder wer
Freund und wer Feind ist?

Falls es Synchronisationen gibt: Unterscheiden sich die Stimmen des ,Fremden‘ und des
,Eigenen‘?

Was vermitteln die Intro-Cutscene oder die Einleitung iiber die Beschreibung des ,Fremden‘ im

Spiel?
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Welche Funktionen haben Cutscenes?

Wird das ,Fremde* oder das ,Eigene‘ in Cutscenes beschrieben?

Architektonische Fragen

Welche raumliche Darstellungsweise wurde gewéhlt?

Was ist das rdumliche Setting des Spiels? Unterscheiden sich Levels in der ,Fremde* von Levels
in der ,Heimat‘?

Wie bewegen sich die Spielenden durch die Spielwelt?

Gibt es geheime Orte, die zusitzliche Ziele ermdglichen? Wie hiufig werden dadurch
Nebenstriange freigelegt, in denen das ,Fremde* thematisiert wird?

Unterstreicht die Gestaltung der Levels die Beschreibungen von ,Fremdem* und ,Eigenem*?
Welche Schlussfolgerungen konnen daraus auf das Verhéltnis gezogen werden?

Werden durch die Spielarchitektur Charaktereigenschaften von Figuren oder Gruppen

beschrieben?

Ludologische Fragen

Welchem Genre kann das Spiel zugeordnet werden? Wird die Beschreibung von
,Fremdem*‘ und ,Eigenem‘ durch das Genre mitbestimmt?

Welche Regeln hat das Spiel? Unterscheiden sich diese nach Figur oder Gruppierung?

Welche Spielziele gibt das Spiel vor? Wird darin das ,Fremde‘ thematisiert? Was ist das
Hauptziel? In welcher Beziehung stehen die Ziele zueinander?

Sind die Spielziele mit den personlichen Zielen des Avatars gleichzusetzen?

Welcher Spielkonflikt wird vorgegeben? Deckt sich dieser mit den Konflikten, die narrativ mit

dem ,Fremden‘ beschrieben werden?

Lernbezogene Fragen
Welche Motivationen bietet das Spiel an, damit die Ziele erfiillt werden?
Wie werden Handlungen vom Spiel belohnt oder bestraft? Welche Belohnungen kommen zum

Einsatz?

Fragen zur Interaktivitdit
Kann die Geschichte durch die Spielenden verdndert werden? Wenn ja, welche Teile und auf
welcher Ebene? Ist es moglich, die Begegnung oder den Umgang mit dem ,Fremden® zu

beeinflussen?
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Inwiefern konnen die Spielenden bei Fremdbegegnungen mit dem Spiel interagieren? Wie viele
Wahlmoglichkeiten stehen zur Verfligung? Wie groB ist der Einfluss der Aktionen auf die
Handlung?

Konnen Teile des Spiels iibersprungen werden?

Konnen Teile der Erzdhlung auch von den SpielerInnen selbst entdeckt werden oder werden sie
passiv aufgenommen? Kann eine Fremdbegegnung bewusst durch die Spielerlnnen
herbeigefiihrt werden?

Gibt es Momente im Spiel, wo der Grad der Interaktivitét auf ein Minimum eingeschrankt wird?

Wenn ja, wann ist dies der Fall?
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Anhang 2 - Protokoll Fire Emblem: Soen no kiseki

274 T7—IT LT ULL: BEXDOEER (Fire Emblem: Séen no kiseki, ,Fire Emblem: Die Spuren der blauen Flamme*)

Sequenzen

Kapitel-Nr.

Kapitel-Name

Handlung

Besonderheiten

A

i £ (Yohei, ,,S6ldner™)

Ike trainiert mit Grail und wird anschlieend in die Grail-S6ldnertruppe aufgenommen.

#IFf (Uijin, ,,\Der erste
Feldzug™)

Grail und Tiamato besprechen die Taktik gegen eine Bande Rauber.

Ike ist nervos, wird aber von seinen KameradInnen aufgemuntert.

Kampf: Grail-S6ldnertruppe gegen Rauber
Siegbedingungen: Besetzung
Niederlagebedingungen: Ike wird besiegt
Nebenaufgabe: Hauser besuchen

Festgelegte Figuren: Ike, Tiamato, Oscar, Bore
Bonus-EXP: benétigte Rundenanzahl

Ike wird nach dem Kampf gelobt und sie kehren heim.

je nachdem, ob Figuren verloren
wurden

R (Kyitshutsu, ,,Die
Rettung*)

Die Soldnertruppe erhélt einen Erpresserbrief von den Raubern, die Mist und Yofa aus Rache gefangen halten.

Ike widersetzt sich Tiamatos Befehl und geht mit Oscar, Bore und Kilroy schon vor.

je nachdem, ob Figuren verloren
wurden

Kampf: Ike und Freunde gegen Rauber
Siegbedingungen: alle Gegner besiegen
Niederlagebedingungen: Ike wird besiegt
Nebenaufgaben: keine

Festgelegte Figuren: Ike, Oscar, Kilroy, Bore
Bonus-EXP: benétigte Rundenanzahl
Waihrend dem Kampf kommt Tiamato nach

Mist und Yofa werden von den Raubern bedroht, als Shinon und Gatley zur Hilfe kommen. Die Rettung gliickt und alle kehren nach
Hause zuriick.

WX (Kaizoku
tobatsu,
,.Die Unterdriickung der
Piraten®)

Nachspiel fiir Ike und seine Freunde: Jeder will die anderen schiitzen und die Verantwortung tibernehmen. Grail bestraft sie und erteilt
ihnen auch einen neuen Auftrag.

je nachdem, ob Figuren verloren
wurden

Kampf: Grail-S6ldnertruppe gegen Piraten
Siegbedingungen: Gegnerischen Befehlshaber besiegen
Niederlagebedingungen: Ike wird besiegt
Nebenaufgaben: Hauser besuchen, mit Mascha sprechen
Festgelegte Figuren: Ike, Tiamato, Shinon, Gatley
Bonus-EXP: benétigte Rundenanzahl

Waihrend dem Kampf erscheint Mascha




Lyl

Der Auftraggeber zeigt sich dankbar. Tiamato, Shinon, Gatley und Ike diskutieren {iber den Wert ihrer Arbeit, fiir die sie keine Rénge
oder Ruhm erhalten. Ike und Tiamato sind trotzdem stolz, der Gruppe anzugehoren.

je nachdem, ob Figuren verloren
wurden

HHE O#E N (Gaido no
tatakai, ,,Der Kampf auf
der Landstraf3e®)

Senerio kehrt aus der Hauptstadt zuriick und erzdhlt, dass Dein die Hauptstadt von Kurimia angegriffen hat.

Es wird dariiber diskutiert, wen man unterstiitzen sollte. Grail befiehlt Ike, in der Hauptstadt nach dem Rechten zu sehen. Ike erhilt
sein erstes eigenes Schwert.

Ikes Trupp stoBt auf tote Soldaten der koniglichen Armee von Kurimia und trifft auf das Heer von Dein, von dem sie angegriffen
werden.

Kampf: Grail-Soldnertruppe gegen Dein-Heer

Siegbedingungen: Gegnerischen Befehlshaber besiegen

Niederlagebedingungen: Ike wird besiegt

Nebenaufgaben: keine

Festgelegte Figuren: Ike, Tiamato, Shinon, Gatley, Senerio, Kilroy (Oscar und Bore diirfen nicht ausgewéhlt werden)
Bonus-EXP: benétigte Rundenanzahl

Die Gruppe findet Erinshia bewusstlos im Wald und nimmt sie mit.

Wit (Dasshutsu, ,,Die
Flucht®)

Erinshia erwacht und erzéhlt, dass sie die geheim gehaltene Prinzessin von Kurimia ist. Sie bittet um Geleit nach Garia und Schutz vor
Ashunado.

Die Festung Grail wird von Dein-Soldaten umzingelt. Grail entscheidet, Erinshia zu beschiitzen.

Kampf: Grail-S6ldnertruppe gegen Dein-Heer

Siegbedingungen: 6 Runden lang verteidigen

Niederlagebedingungen: Ike wird besiegt, Verteidigungspunkt wird vom Gegner besetzt
Nebenaufgaben: keine

Festgelegte Figuren: Ike, Tiamato, Shinon, Gatley, Senerio, Oscar, Bore, Kilroy
Bonus-EXP: keine

Das Dein-Heer zieht sich zuriick, die Grail-Séldnertruppe bereitet sich auf die Flucht vor.

Mist zeigt Erinshia ihr Medaillon, das plotzlich zu leuchten begonnen hat.

Auf Deins Seite wird der gegnerische Befehlshaber bzw. einer der Uberlebenden hingerichtet. Praha und Ina besprechen die weitere
Vorgehensweise.

je nachdem, ob der Befehlshaber
besiegt wurde oder nicht

FEh g (Yodo sakusen,
~Ablenkungsmandver*)

Die politischen Umsténde des Kontinents werden zusammengefasst.

Die Grail-Soldnertruppe wandert durch den Wald, der zur Grenze von Garia fithrt. Dabei erzéhlen Shinon und Senerio Ike von
,Halbmonstern®, die dort angeblich leben.

je nachdem, ob Figuren verloren
wurden

Nachdem sich die Gruppe zur Sicherheit aufgeteilt hat, wird der Teil mit Ike und Erinshia angegriffen.

Kampf: Ikes Gruppe gegen Dein-Heer

Siegbedingungen: Flucht

Niederlagebedingungen: lke wird besiegt

Nebenaufgaben: keine

Festgelegte Figuren: ke, Tiamato, Senerio, Oscar, Bore, Kilroy (Gatley und Shinon sind im anderen Team)
Bonus-EXP: benétigte Rundenanzahl + fiir jeden geflohenen Charakter
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Da der zweite Teil der Gruppe nicht nachkommt, geht Ike zuriick, um nachzusehen.

BEOET (Shikkoku
no mashu, ,.Die
pechschwarze Hand des
Teufels*

Nachdem sie die zweite Halfte nicht finden kénnen, wird Ikes Gruppe von Dein-Soldaten umzingelt.

Kampf: Ikes Gruppe gegen Dein-Heer

Siegbedingungen: alle Gegner besiegen

Niederlagebedingungen: Ike wird besiegt

Nebenaufgaben: Mit Wayu sprechen, Schatztruhen

Festgelegte Figuren: ke, Tiamato, Senerio, Oscar, Bore, Kilroy (Gatley und Shinon sind im anderen Team)

Bonus-EXP: benétigte Rundenanzahl

Waihrend dem Kampf erscheinen Wayu, Praha und Grail. Praha und Grail ziehen sich zum Kémpfen an einen anderen Ort zuriick

Ike folgt Grail und Praha. Grail und Ike werden von Dein-Soldaten eingekesselt, als ihnen Rai mit einem Raguzu-Heer zur Hilfe
kommt. Der pechschwarze Ritter erscheint und befiehlt Praha den Riickzug.

Rai und Ike stellen sich vor. Er erzéhlt, dass Kurimia besiegt ist und will Erinshia zum Konig von Garia bringen.

Ike folgt Grail, als dieser nachts noch ausgeht. Sie unterhalten sich, bis Grail Ike energisch wegschickt. Ike tut, als wiirde er weggehen,
folgt ihm aber weiter.

Grail kampft gegen den pechschwarzen Ritter, seinen ehemaligen Schiiler, und wird todlich verwundet.

Der Ritter verlangt etwas von Grail. Raguzu kommen dazu und der Ritter verschwindet. Ike tragt Grail zuriick zu ihrem Unterschlupf.
Grail stirbt in Ikes Armen.

MRz L THE
(Zetsubo soshite kibo,
,»Verzweiflung und
Hoffhung™)

Die Soldnertruppe trauert um Grail. Ike wird neuer Anfiihrer, Shinon und Gatley verlassen deshalb die Truppe.

je nachdem, ob Figuren verloren
wurden

(Optionale) Gespréche im Stiitzpunkt: Handler; ??? (=Tiamato); Yofa; Bore; Kilroy

besagte Figuren sind nicht verloren

Das Dein-Heer umzingelt den Stiitzpunkt, trotz Ausweglosigkeit will Ike kimpfen.

Kampf: Grail-S6ldnertruppe gegen Dein-Heer

Siegbedingungen: 8 Runden lang verteidigen

Niederlagebedingungen: lke wird besiegt, Verteidigungspunkt wird vom Gegner besetzt
Nebenaufgaben: mit Irésu sprechen

Festgelegte Figuren: Ike

Bonus-EXP: keine

Die Gruppe wird von Raguzu gerettet. Ike trifft R&te und Moody und lernt den Begriff Beoku. Senerio nennt die beiden
,Halbmonster und es kommt zum Streit, den Ike beendet.

B U TN T (Garia nite,
,.Nach Garia“)

(Optionale) Gespréche im Stiitzpunkt: Senerio; Mist; Oscar; Wayu; Moody

besagte Figuren sind nicht verloren

Ike erfdhrt, dass Tiamato, Grail und er schon einmal in Garia waren.

Réte und Moody streiten iiber die Behandlung von Beoku. Ike schlichtet den Streit.
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Kampf: Grail-S6ldnertruppe gegen Dein-Heer

Siegbedingungen: alle Gegner besiegen

Niederlagebedingungen: Ike wird besiegt

Nebenaufgaben: mit Mascha sprechen, Hauser besuchen
Festgelegte Figuren: lke

Bonus-EXP: benétigte Rundenanzahl

Waihrend dem Kampf erscheinen Mist, Yofa, Réte, Moody, Mascha

Ike erfahrt von Kainegisu, dass er in Garia aufgewachsen ist und wird gebeten, Erinshia nach Begunion zu begleiten.

5 BY ik (Horyo kaiho,
,,Befreiung der
Gefangenen®)

Rai und Ike unterhalten sich iiber die Begriffe Beoku und Ningen. Réte und Moody schlieen sich Ikes Truppe auf Befehl von
Kainegisu an.

(Optionale) Gespréche im Stiitzpunkt: Soldat; Mascha; Réte

besagte Figuren sind nicht verloren

Begunion und seinen Beziehungen zu anderen Landern werden beschrieben.

Die Soldnertruppe beschlieBt, ein Gefangenenlager von Dein anzugreifen, um die Gefangenen zu rekrutieren. Volker erscheint mit
Informationen fiir Grail und kann (optional) angeheuert werden.

Entscheidung: Rekrutierung Volker

Kampf: Grail-S6ldnertruppe gegen Dein-Heer

Siegbedingungen: Flucht

Niederlagebedingungen: Ike wird besiegt

Nebenaufgabe: Gefangene befreien (Chapp, Nefeni, Kevin, Seferan), Schatztruhen

Festgelegte Figuren: lke

Bonus-EXP: bendtigte Rundenzahl + fiir jeden befreiten Charakter + fiir eine unentdeckte Befreiungsaktion

Die befreiten Gefangenen schliefen sich an (auler Seferan), Erinshia freut sich, dass Soldaten aus Kurimia iiberlebt haben.

besagte Figuren wurden befreit

A5 Motk
(Nagareru chi no iro wa,
,.Die Farbe von
flieBendem Blut*)

Die Gruppe erreicht einen Hafen, von dem aus sie mit einem Schiff nach Begunion reisen will. Ike wundert sich iiber die Stimmung in
der Stadt, die pro-Dein und kontra-Raguzu ausfillt. Rai kiimmert sich um die Beschaffung eines Schiffes.

(Optionale) Gespréche im Stiitzpunkt: Handler; geheimnisvoller Mann; Erinshia; Kevin; Chapp; Nefent

besagte Figuren sind nicht verloren

Rai hat ein Schiff von Nashiru beschafft. Dein besetzt die Stadt und sucht nach der Truppe, wobei sie von der Biirgerwehr unterstiitzt
werden. Rai wird als Raguzu enttarnt und angegriffen. Ike eilt ihm zu Hilfe, obwohl Réte und Moody versuchen, ihn aufzuhalten.

Kampf: Grail-Soldnertruppe gegen Dein-Heer und Biirgerwehr

Siegbedingungen: Erreichen eines bestimmten Punktes

Niederlagebedingungen: Ike wird besiegt

Nebenaufgabe: Hauser besuchen, mit Tsuihaku sprechen

Festgelegte Figuren: lke

Bonus-EXP: benétigte Rundenanzahl + Anzahl der iiberlebenden Biirgerwehr-Mitglieder
Waihrend dem Kampf erscheinen Tsuihaku, Jill, Haru und der schwarze Ritter
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Der schwarze Ritter stellt sich der Soldnertruppe in den Weg. Rai greift ihn an, aber seine Angriffe wirken nicht. Seferan kommt hinzu
und der schwarze Ritter zieht sich zuriick. Jill verfolgt die Séldnertruppe. Seferan befielt dem Heer von Dein, sich zuriickzuziehen.

besagte Figuren sind nicht verloren

Dein schikaniert die Bevolkerung der Stadt.

Die Sé6ldnertruppe hat es auf das Schiff geschafft.

Rai unterhélt sich im Wald mit Jifuka dariiber, dass auch ein Aufpasser mit an Bord ist.

Ashunado und der schwarze Ritter unterhalten sich {iber einen Maulwurf, den sie in die S6ldnertruppe eingeschleust haben, und tiber
die weitere Vorgehensweise.

SO (Thé no

Beschreibung der Lander Fenikusu und Kiruvasu

Mist, Ike und Nashiru unterhalten sich iiber die Raguzu und iiber die Schwierigkeit eines friedlichen Zusammenlebens.

(Optionale) Gespréche im Stiitzpunkt: ritselhafter Junge (=Saza); Volker; Tsuihaku; Irésu

besagte Figuren sind nicht verloren

Das Schiff lduft auf Stein und wird von den Kréhen von Kiruvasu angegriffen.

Kampf: Grail-S6ldnertruppe gegen Krédhen von Kiruvasu
Siegbedingungen: alle Gegner besiegen

12 ryoiki > ,,F_rem‘(‘ies Niederlagebedingungen: Ike wird besiegt
Territorium®) Nebenaufgabe: mit Jill sprechen -
Festgelegte Figuren: ke
Bonus-EXP: benétigte Rundenanzahl
Waihrend dem Kampf erscheint Jill
Das Schiff ist in Gorudoa: Kurt Naga veranlasst, dass das Schiff wieder ins Wasser bewegt wird und versorgen sie mit Proviant. -
Ike, Erinshia und Nashiru unterhalten sich dariiber, dass es 'gute' und 'bose' Beoku bzw. Raguzu gibt und das immer von der eigenen )
Perspektive abhéngt.
(Optionale) Gespriche im Stiitzpunkt: Junge; Frau; Jill; drei Briider (Oscar, Bore, Yofa) besagte Figuren sind nicht verloren
Begunion schickt Tanis, um ein Treffen zwischen Erinshia und Sanaki auszuhandeln. Sanakis Schiff wird unterdessen von den Krihen
angegriffen. Ike beschliefit, zu helfen. .
. Kampf: Grail-Soldnertruppe gegen Krihen von Kiruvasu und Dein-Heer
JEUTE < (Kaze wa Siegbedingungen: 10 Runden lang verteidigen
13 WIl'Chl:bl'ku, »Der Wind | Niederlagebedingungen: Tke wird besiegt, Verteidigungspunkt wird vom Gegner eingenommen
zeigt den Weg®) Nebenaufgabe: mit Stella und Gatley sprechen, Schatztruhen -
Festgelegte Figuren: Ike
Bonus-EXP: ohne Ausfall des eigenen Trupps gelost
Wihrend dem Kampf erscheinen Tiban, Yanafu und Uruki
Die Séldnertruppe ist sich nicht bewusst dariiber, dass sie von Dein angegriffen wurden. Sie begegnet Sanaki und begibt sich mit ihrin |
die Hauptstadt von Begunion.
14 Beschreibung von Begunion und seinem politischen System sowie seiner religiosen Bedeutung -
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A (Shiren, ,,.Die
Priifung*)

Erinshia wird am Hof von Sanaki empfangen. ke kommt mit dem Humor der Adeligen nicht zurecht und ist recht aufbrausend.
Seferan wird als Ministerprésident von Begunion vorgestellt.

(Optionale) Gespréche im Stiitzpunkt: Diener; Gatley; Stella; Mascha

besagte Figuren sind nicht verloren

Ike iibernimmt einen Auftrag von Sanaki und kdmpft (unwissentlich) gegen eine Gruppe Sklavenhéndler.

Kampf: Grail-Séldnertruppe gegen Sklavenhéndler und narisokonai
Siegbedingungen: Gegnerischen Befehlshaber besiegen
Niederlagebedingungen: lke wird besiegt

Nebenaufgabe: Héauser besuchen, mit Makarov sprechen
Festgelegte Figuren: lke

Bonus-EXP: benétigte Rundenanzahl

Waihrend dem Kampf erscheint Makarov

Ike bringt die Ware der Héndler zu Sanaki, aber niemand erklart ihm, um was es sich handelt.

Die Raguzu aus Garia, Gorudoa, Fenikusu und Kiruvasu versammeln sich in Gorudoa.

Kainegisu, Degin Hanza, Tiban, Ryushion und Nesara unterhalten sich iiber die weitere Vorgehensweise der Raguzu: Ein grofier
Kampf soll verhindert werden.

JABL DB (Henkyé no
kemono, ,,Bestien aus
dem Grenzland*)

Ryushion besucht Nesara und diskutiert mit ihm iiber sein Verhalten. Oliver kommt dazu und handelt mit Nesara etwas aus.

Die Soldnertruppe wird ungeduldig, weil sie keine Informationen von Begunion erhalten. Tiamato, Mist und Ike unterhalten sich tiber
das Stiandesystem unter Beoku.

(Optionale) Gespréche im Stiitzpunkt: Diener; Sigrun; Makarov

besagte Figuren sind nicht verloren

Die Soldnertruppe nimmt den Auftrag an, eine Horde Diebe zu stellen, unter denen sich auch Raguzu befinden.

Kampf: Grail-Soldnertruppe gegen Diebe

Siegbedingungen: Gegnerischen Befehlshaber besiegen

Niederlagebedingungen: Ike wird besiegt

Nebenaufgaben: Sonbaruke und Items im Sand finden

Festgelegte Figuren: Ike

Bonus-EXP: benétigte Rundenanzahl + lebende gegnerische Figuren (Extrapunkte, wenn alle noch leben)

Tke unterhilt sich mit den Dieben, die vom Altestenrat als solche beschuldigt wurden, obwohl sie sich eigentlich fiir die endgiiltige
Abschaffung der Sklaverei einsetzen. lke erfahrt erstmals von der Sklaverei in Begunion.

Nesara zeigt Ryushion die Wilder von Serinosu und verkauft ihn anschlieend an Oliver.

T =4 OIESR
(Begunion no shokuzai,
,Begunions
Wiedergutmachung®)

Ryushion wird von Oliver gefangen genommen.

ke bringt Topakku und Sanaki zusammen. Sanaki verspricht Unterstiitzung fiir Kurimia, wenn Ike ihr hilft, der Sklaverei ein Ende zu
setzen

(Optionale) Gespriche im Stiitzpunkt: Muwarimu, Sonbaruke

besagte Figuren sind nicht verloren
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Die Soldnertruppe dringt in Olivers Villa ein, um nach Beweisen zu suchen. Mist findet Ryushion. Oliver mochte das vertuschen und
greift an.

Kampf: Grail-S6ldnertruppe gegen Olivers Truppen
Siegbedingungen: Besetzung
Niederlagebedingungen: lke wird besiegt
Nebenaufgaben: mit Darahau sprechen, Schatztruhen
Festgelegte Figuren: ke

Bonus-EXP: benétigte Rundenanzahl

Ryushion wird von Oliver verletzt und kann entkommen, nachdem er Ike gegeniiber eine Anspielung auf das Massaker gemacht hat.

Ike verlangt ein Treffen mit Sanaki. Sie und Nashiru erzdhlen, was beim Massaker passiert ist. Sanaki will sich fiir die Verbrechen
ihres Volkes entschuldigen. Sie bittet Ike, Ryushion zu suchen und ihn zum Gespréch zu iiberzeugen.

2B (Reimei,
,,Morgenddmmerung*)

Tiban erfahrt, dass Ryushion in Schwierigkeiten ist und begibt sich zum Wald von Serinosu, in den Ryushion von Beoku verfolgt
wurde.

Die Soldnertruppe macht sich zum Wald auf, um Ryushion zu finden.

(Optionale) Gespréche im Stiitzpunkt: Diener; Jill; Darahau

besagte Figuren sind nicht verloren

Area 1: Oliver und Ike kommen im Wald an.

Kampf: Grail-S6ldnertruppe gegen Truppen von Oliver

Siegesbedingungen: alle Gegner besiegen

Niederlagebedingungen: Ike wird besiegt

Nebenaufgaben: keine

Festgelegte Figuren: ke

Bonus-EXP: benétigte Rundenanzahl (fiir das gesamte Kapitel)

Nach dem Kampf kann Unterstiitzung angefordert und das Team vergroBert werden

Ré&te, Moody und Mist héren einen Klang wie von einer Glocke. Nashiru erklért, dass es die Fahigkeit der Reiher ist, Lieder zu singen
und sie dem Prinzip der Ordnung angehdren.

besagte Figuren sind im Team/nicht
verloren

Tiban, Yanafu und Uruki betreten den Wald und héren den Klang auch. Sie suchen nach Ryushion.

Ryushion ist wiitend dariiber, dass Menschen den Wald betreten haben und will das verbotene Lied singen, um sie zu vernichten.

Area 2: Die Grail-Soldnertruppe wird angegriffen.

Kampf: Grail-Soldnertruppe gegen Truppen von Oliver

Siegesbedingungen: Erreichen eines bestimmten Punktes

Niederlagebedingungen: Ike wird besiegt

Nebenaufgaben: keine

Festgelegte Figuren: Tke

Bonus-EXP: s. Area 1

Nach dem Kampf kann Unterstiitzung angefordert und das Team vergrofert werden

Die Séldnertruppe kommt bei einer Ruine an.
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Area 3: Nashiru findet Liane, als Ike sie erschreckt verliert sie das Bewusstsein. Als Oliver erscheint, bringt Ike sie in Sicherheit und
es kommt zum Kampf.

Kampf: Grail-Soldnertruppe gegen Truppen von Oliver

Siegesbedingungen: 10 Runden iiberleben

Niederlagebedingungen: lke wird besiegt

Nebenaufgaben: keine

Festgelegte Figuren: ke

Bonus-EXP: s. Area 1

Nach dem Kampf kann Unterstiitzung angefordert und das Team vergroBert werden

Oliver zieht seine Truppen zuriick.

Ryushion und Tiban stoflen aufeinander. Tiban versucht, Ryushion aufzuhalten. Sie beschlieBen, nach Fenikusu zuriickzukehren.

Area 4: Die Soldnertruppe holt Oliver ein.

Kampf: Grail-Soldnertruppe gegen Truppen von Oliver
Siegbedingungen: Gegnerischen Befehlshaber besiegen
Niederlagebedingungen: Ike wird besiegt

Nebenaufgabe: keine

Festgelegte Figuren: Ike

Bonus-EXP: s. Area 1

Waihrend dem Kampf erscheinen Tiban, Yanafu, Uruki und Ryushion

Ike und die Raguzu stellen sich einander vor. Ike bringt sie zu Sanaki am Eingang des Waldes, wo sie auf die Knie fallt und sich
entschuldigt. Ryushion nimmt die Entschuldigung an und verwendet erstmals das Wort ,,Beoku*. Er ladt alle zu einer Zeremonie ein.

Ryushion und Liane singen an einem Altar ein Lied, das dem Lied, das Mist immer singt, dhnelt. Der Wald wird wiedergeboren.

Der Effekt des Liedes begeistert alle und Nashiru betont, dass nun eine Verbindung zwischen Raguzu und Beoku besteht.

7V I T EER
(Kurimia-gun shingeki,
,.Der Vorstol des Heers
von Kurimia“)

Sanaki teilt ihre Truppen mit Kurimia. Damit Ike diese befehligen kann, schlédgt Erinshia ihn zum Ritter.

Beschreibung der Ereignisse in Begunion

Ashunado und der schwarze Ritter unterhalten sich iiber die Informationen, die sie vom Maulwurf erhalten haben.

Ike und Tanis unterhalten sich {iber die Drachenritter von Dein.

(Optionale) Gespréche im Stiitzpunkt: Soldat; Tanis; Topakku

besagte Figuren sind nicht verloren

Ryushion schlief3t sich (optional) der S6ldnertruppe an.

Entscheidung: Rekrutierung Ryushion
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Kampf: Kurimia-Heer gegen Krihen von Kiruvasu und Dein-Heer
Siegbedingungen: alle Gegner besiegen

Niederlagebedingungen: Ike wird besiegt

Nebenaufgaben: mit Shinon sprechen, Schatztruhen

Festgelegte Figuren: lke

Bonus-EXP: benétigte Rundenanzahl

Nashiru berichtet, dass Garia gegen Dein kdmpft.

Nesara will Dein Verstirkung schicken.

Senerio beschuldigt Nashiru, der Maulwurf zu sein.

sl b o
(Takusareshimono,
~Etwas Anvertrautes*)

Zusammenfassung der Ereignisse

Nesara und Praha planen die weitere Vorgehensweise.

(Optionale) Gespriche im Stiitzpunkt: Jill; Yanafu; Uruki; drei Brider

besagte Figuren sind nicht verloren

Ikes Trupp plant die weitere Vorgehensweise.

Kampf: Kurimia-Heer gegen Krahen von Kiruvasu und Dein-Heer

Siegesbedingungen: Gegnerischen Befehlshaber besiegen

Niederlagebedingungen: Ike wird besiegt

Nebenaufgaben: mit Nesara sprechen

Festgelegte Figuren: lke

Bonus-EXP: benétigte Rundenanzahl + Extrapunkte fiir den Riickzug der Krihen

Nach einem Gesprich zwischen Nesara und Ryushion ziehen sich die Kriahen zuriick. Haben alle Krahen iiberlebt, erhdlt man ein
Item.

Nesaras Truppen ziehen sich zuriick.

Praha plant, Rache an Kiruvasu zu nehmen.

Volker klart Ike iiber das Medaillon und die Todesumstédnde seiner Mutter auf. Volker schlief3t sich (optional) der Truppe an.

Entscheidung: Rekrutierung Volker

20

L J DKL
(Darureka no kobo, ,,.Der
Kampf um Darureka®)

Beschreibung des Klimas in Dein

Das Medaillon wird gestohlen.

Praha befiehlt Jills Vater, die S6ldnertruppe unter allen Umsténden aufzuhalten.

(Optionale) Gespréche im Stiitzpunkt: ratselhafte Frau (= Kariru); Ryushion

besagte Figuren sind nicht verloren

Die Soldnertruppe sieht, dass Dein die Schleuse eines Damms gedffnet und ein Dorf unter Wasser gesetzt hat, um das Heer von
Kurimia aufzuhalten. Ike beschlieBt, die Schleusen wieder zu schlief3en.
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Kampf: Kurimia-Heer gegen Dein-Heer

Siegesbedingungen: Innerhalb von 20 Runden besetzen

Niederlagebedingungen: Ike wird besiegt, die 21 Runde beginnt ohne Besetzung

Nebenaufgabe: Hauser besuchen

Festgelegte Figuren: ke

Bonus-EXP: benétigte Rundenanzahl

Haru ist auf der gegnerischen Seite; wiahrend dem Kampf unterhalt er sich mit Jills Vater dariiber, warum sie von Begunion nach Dein
ausgewandert sind

Ike befiehlt, einen Teil des Proviants an die Menschen im beschédigten Dorf zu verteilen.

Ina und Praha unterhalten sich iiber die weitere Vorgehensweise. Nashiru kommt bei ihnen an und iiberreicht Ina das Medaillon.
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F 72 % EH (O-naki oto,
,,Eine Konigsstadt ohne
Konig*)

Zusammenfassung der Ereignisse; Ikes Heer ist fiir die Bevolkerung Deins ein einfallender Aggressor.

Ina bleibt in der Hauptstadt, um sie zu verteidigen. Sie unterhalt sich mit den Soldaten dariiber, dass Ashunado wohl nicht
zuriickkehren wird um sie zu schiitzen.

Ike plant die weitere Vorgehensweise.

(Optionale) Gespréche im Stiitzpunkt: Fliichtlinge; Mist

besagte Figuren sind nicht verloren

Das Heer von Kurimia erreicht die Hauptstadt. Ina verwandelt sich in einen Drachen. Die Stadttore werden hinter dem Heer
geschlossen.

Kampf: Kurimia-Heer gegen Dein-Heer
Siegesbedingungen: Besetzung
Niederlagebedingungen: Ike wird besiegt
Nebenaufgaben: mit Tauronio sprechen, Schatztruhen
Festgelegte Figuren: ke

Bonus-EXP: benétigte Rundenanzahl

Nashiru verhilft Ina zur Flucht. Er gesteht Ike seinen Verrat und wird eingesperrt. Er sagt Ike noch, dass er einen bestimmten Schrein
aufsuchen soll.

Ashunado wird tiber den Fall der Hauptstadt informiert. Der schwarze Ritter ist auf dem Weg nach Fenikusu, um Liane zu entfiihren.
Ashunado befiehlt, Ina zu téten.
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— AN, #K5 (Hitori,
utau, ,,Gesang eines
Einzelnen®)

Zusammenfassung der Ereignisse

Mit Zerugiusu kommen neue Truppen aus Begunion an.

(Optionale) Gespréche im Stiitzpunkt: Junge; Saza

besagte Figuren sind nicht verloren

Ike begibt sich mit einer kleinen Truppe zum Schrein. Hat man Ryushion in Kapitel 18 nicht mitgenommen, schliefit er sich nun lke
an.

Ryushion schlieBt sich als nicht
steuerbare Figur an, wenn man ihn
noch nicht rekrutiert hat

Dein plant eine Falle und verwendet die Priester als Schutzschilde - es kommt zum Kampf.
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Kampf: Grail-S6ldnertruppe gegen Soldaten von Dein und Priester des Schreins
Siegesbedingungen: Gegnerischen Befehlshaber besiegen
Niederlagebedingungen: Ike wird besiegt

Nebenaufgaben: Schatztruhen

Festgelegte Figuren: lke

Bonus-EXP: benétigte Rundenanzahl + pro {iberlebendem Priester

Haben alle Priester liberlebt, erhilt man ein Item.

Die Priester bedanken sich fiir ihr Leben.

Ryushion findet ein Zimmer, in dem seine éltere Schwester vor zwanzig Jahren eingesperrt war. Er entziffert, was sie auf die Wande
geschrieben hat: Sie hat Ikes Mutter das Medaillon gegeben und das Lied beigebracht, mit dem sein Bann gebrochen werden kann.
Nur wenn es eine Nachfahrin von Orutina singt, tritt der Effekt ein. Der Verdacht kommt auf, dass Ashunado fiir das Massaker und
den Diebstahl des Medaillons verantwortlich ist. Alle wollen gemeinsam gegen Ashunado kdmpfen.
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A ) RAKNE
(Oruribesu ohashi, ,,.Die
grof3e Briicke von
Oruribesu®)

Ike lasst Zerugiusu und seine Truppen in Dein zuriick und macht sich nach Kurimia auf.

Zusammenfassung der Ereignisse; das Heer von Kurimia erreicht die Grenze zwischen Dein und Kurimia.

Ike und Erinshia unterhalten sich iiber das Gefiihl, nach langer Zeit wieder nach Hause zu kommen, und wie einen eine solch lange
Reise verdndert. Rai kommt dazu und informiert sie, dass Garia sich Kurimia angeschlossen hat.

(Optionale) Gespréche im Stiitzpunkt: Senerio; Shinon

besagte Figuren sind nicht verloren

Praha hat eine Falle vorbereitet.

Rai erzihlt, dass Nashiru auch Garia mit Informationen versorgt hat und schlief3t sich Ike an.

Kampf: Kurimia-Heer gegen Dein-Heer

Siegesbedingungen: Besetzung

Niederlagebedingungen: Ike wird besiegt

Nebenaufgaben: mit Haru sprechen, den Gruben im Level ausweichen
Festgelegte Figuren: Ike

Bonus-EXP: benétigte Rundenanzahl

Erinshia begegnet Rukino, die ihr erzihlt, dass sich allerorts Gefolgsleute versteckt gehalten haben und ihre Riickkehr unterstiitzen
wollen.

Nashiru ist geflohen.
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55 D FBA (Senjo no
saikai, ,,Wiedersehen am
Schlachtfeld*)

Zusammenfassung der Ereignisse

Geoffrey und Ulysses bereiten Erinshias Ankunft vor.

Das Heer macht sich auf den Weg zu der Burg, in der sich Geoffrey und Ulysses aufhalten.

(Optionale) Gesprache im Stiitzpunkt: Freunde (=Makarov und Mascha)

besagte Figuren sind nicht verloren

Die Burg wird von Dein angegriffen.

Erinshia will unbedingt eingreifen und es kommt zum Kampf.




LST

Kampf: Kurimia-Heer gegen Dein-Heer

Siegesbedingungen: innerhalb von 15 Runden einen bestimmten Punkt erreichen
Niederlagebedingungen: Ike wird besiegt, die 16. Runde beginnt ohne Erreichen des Punktes
Nebenaufgabe: Hauser besuchen

Festgelegte Figuren: lke

Bonus-EXP: benétigte Rundenanzahl

Waihrend dem Kampf erscheint der schwarze Ritter.

Erinshia, Rukino, Geoffrey und Ulysses treffen wieder zusammen. Sie schworen Erinshia die Treue und gehen vor ihr auf die Knie.

besagte Figuren sind nicht verloren

25

LG Z 8k % C (Sangaku
o koete, ,Uber das
Gebirge™)

Zusammenfassung der Ereignisse; die Heere von Garia und Kurimia sollen bald zusammentreffen.

Liane wird vom pechschwarzen Ritter aus Fenikusu entfiihrt.

Ashunado nimmt Liane entgegen und iiberlegt, wie weiterhin vorgegangen werden sollte.

(Optionale) Gespréche im Stiitzpunkt: Junge; Ulysses; ritselhafter Mann (=Rarugo)

besagte Figuren sind nicht verloren

Das Heer von Kurimia stoft auf das Heer von Dein, das ein Zusammentreffen mit dem Heer von Garia verhindern will.

Kampf: Kurimia-Heer gegen Dein-Heer
Siegesbedingungen: alle Gegner besiegen
Niederlagebedingungen: Ike wird besiegt
Nebenaufgaben: keine

Festgelegte Figuren: ke

Bonus-EXP: benétigte Rundenanzahl

Tiban rettet das Heer von Kurimia vor einem Hinterhalt, den Dein geplant hatte.

Erinshia und Kainegisu treffen sich und sichern einander Unterstiitzung zu.

Ike erzihlt alles iiber das Medaillon und seine Eltern. Alle beschlieBen, dass das Medaillon zuriickerlangt werden muss. Tiban erzihlt,
dass Liane entfiihrt wurde.
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2% (Gekitotsu,
,,Kollision®)

Zusammenfassung der Ereignisse

Ashunado wird tiber den Zusammenschluss von Garia, Kurimia und Fenikusu informiert. Er schickt Beuforesu in den Kampf.

Das Heer von Kurimia iiberlegt sich eine Taktik.

(Optionale) Gespréche im Stiitzpunkt: Soldat; Tiban

Erinshia tritt dem Heer als Kémpferin bei. Senerio erzahlt von Ashunados Leibwache und dem pechschwarzen Ritter.

Kampf: Kurimia-Heer gegen Dein-Heer

Siegbedingungen: Besetzung

Niederlagebedingungen: Ike wird besiegt, Erinshia wird besiegt
Nebenaufgaben: keine

Festgelegte Figuren: Ike, Erinshia

Bonus-EXP: benétigte Rundenanzahl
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Ashunado schickt seine verbleibenden Truppen in die letzte noch stehende Festung und bleibt allein in der Hauptstadt.

T& i DL (Shukumei no

Zusammenfassung der Ereignisse

Tiban berichtet Ike, dass der pechschwarze Ritter einen ganzen Trupp von ihnen besiegt hat, als sie die verbleibende Festung
ausgespiht haben.

(optionale) Gespriache im Stiitzpunkt: Tiamato

Ike verlautbart, dass er den pechschwarzen Ritter selbst niederstrecken wird. Er unterhilt sich mit Mist iiber ihre Eltern.

Erinshia erzéhlt, wie wichtig ihr Ike und Mist geworden sind.

Die gegnerische Seite bespricht die Taktik. Der pechschwarze Ritter begibt sich ins Innere der Festung.

Kampf: Kurimia-Heer gegen Dein-Heer

Siegesbedingungen: Erreichen eines bestimmten Punktes
Niederlagebedingungen: Ike wird besiegt, Erinshia wird besiegt
Nebenaufgaben: Schatztruhen

Festgelegte Figuren: lke

27 koku, ,,Die Stunde des | Bonus-EXP: benétigte Rundenanzahl
Schicksals®)
Ike lauft in die Festung, um den Ritter zu stellen. Er kommt gerade rechtzeitig, um Inas Hinrichtung durch den pechschwarzen Ritter
zu verhindern.
Kampf: Ike und Mist gegen den pechschwarzen Ritter
Siegesbedingungen: keine
Niederlagebedingungen: Ike wird besiegt
Nebenaufgaben: keine )
Festgelegte Figuren: lke, Mist
Bonus-EXP: keine
Kann man den Ritter nicht innerhalb von 5 Runden besiegen, kommt Nashiru dazu, verhilft Ike und Ina zur Flucht und stirbt in der
Festung.
Der pechschwarze Ritter bleibt in der einstiirzenden Festung zuriick. -
Ike lernt Ina kennen und vertragt sich wieder mit Nashiru. ?b hier: je nachdem, ob Nashiru
iberlebt
Zusammenfassung der Ereignisse; die Entscheidung riickt immer néher. -
Ina erzahlt vom Lianes Aufenthaltsort. Ike macht sich mit einem kleineren Trupp dorthin auf, um sie zu retten. -
T ATRESS (Yuganda (optionale) Gesprache im Stiitzpunkt: Heilige Pegasus-Ritter (=Mascha, Tanis, Erinshia) besagte Figuren sind nicht verloren
28 mato, ,,Der verkommene

Magieturm*)

Izuka beschwert sich iiber die Richtlinien, die ihm in seiner Forschung auferlegt wurden.

Ikes Trupp kommt beim Turm an, der die Raguzu irritiert. Ina erzdhlt, dass hier Experimente an Raguzu durchgefiihrt werden.

Izuka bemerkt, dass Liane verschwunden ist und ldsst narisokonai los, um sich gegen die Angreifenden zu verteidigen. Izuka flicht
einstweilen.




6S1

Kampf: Grail-Séldnertruppe gegen Dein-Heer und narisokonai
Siegesbedingungen: Besetzung

Niederlagebedingungen: Ike wird besiegt

Nebenaufgaben: keine

Festgelegte Figuren: ke (Erinshia ist nicht im Team)
Bonus-EXP: benétigte Rundenanzahl

Nesara stofit zur Truppe und iibergibt Liane, die er wihrend dem Kampf befreit hat. Die Gruppe macht im Turm eine Entdeckung, die
nicht genauer beschrieben wird.

Ike erzihlt Erinshia von dem Bild, das sich ihnen ihm Turm darbot. Ina erklért, dass Ashunado die narisokonai benutzt hat, um die
starken Leute, die er um sich versammelt, auszuwihlen. Ina und Nashiru schlieen sich dem Heer von Kurimia an.

Ein Soldat bedauert, dass es nach dem Krieg keine Aufstiegsmoglichkeiten mehr geben wird.

JFiE (Kikan,
~Heimkehr)

Beschreibung der Situation, dass sich Ashunado im Schloss von Kurimia verschanzt hélt und nun der letzte Kampf gekommen ist

(optionale) Gespriache im Stiitzpunkt: Freunde (=Nashiru, Ina und Mist); Freunde (=lke, Tiban und Ryushion); Freunde (=Jifuka,
Moody, Réte und Rai)

besagte Figuren sind nicht verloren

Erinshia hélt eine Rede vor ihren Truppen. Auch Ike hélt (optional) eine Rede.

Entscheidung: Rede Tke

Ashunado ist siegessicher. Er erzihlt seinem Berater, dass er seinen Vater und alle rechtméafligen Erben ermordet hat und macht sich
lacherlich tiber seinen Berater, der ihm dennoch zur Seite stehen will.

Kampf: Kurimia-Heer gegen Heer von Ashunado

Siegesbedingungen: gegnerischen Befehlshaber besiegen

Niederlagebedingungen: Ike wird besiegt, Erinshia wird besiegt

Nebenaufgaben: keine

Festgelegte Figuren: Ike, Nashiru, Ina

Bonus-EXP: keine

Ashunado kann nur von Ike besiegt werden

Waihrend dem Kampf ist es moglich, Unterstiitzung anzufordern und Tiban, Nesara oder Jifuka herbeizurufen. Nachdem Ashunado
das erste Mal besiegt wurde, beriihrt er das Medaillon und muss noch einmal besiegt werden.

Ina umarmt den Reitdrachen von Ashunado, der sich als ihr Verlobter herausstellt. Liane und Ryushion singen ein Lied, das ihn aus
seiner narisokonai-Form befreit und zuriickverwandelt. Inas Verlobter stirbt in ihren Armen.

Mist findet das Medaillon und iibergibt es Ryushion und Liane.

Epilog

T B —7 (,Epilog")

Alle Beteiligten verabschieden sich von Ike.

je nachdem, wer iiberlebt hat

Beschreibung, wie Kurimia befreit ist, wieder aufgebaut wird und Raguzu und Beoku nun zusammenarbeiten und -leben

Ike und Mist erzéhlen Seferan von dem Lied, damit er es Sanaki ausrichtet. Tiamato holt Ike ab, da Erinshia nach ihm fragen lasst.
Seferan sagt zu sich selbst, dass Ikes wahre Priifung erst beginnt und die Saat des Krieges bereits ausgestreut wurde.
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Ike spricht Erinshia Mut zu und tritt mit ihr gemeinsam auf den Balkon von Schloss Kurimia hinaus. Eine Stimme erzéhlt, dass es eine
der beliebtesten Sagengeschichten wurde, wie Ike und Erinshia das Land zuriickerobert haben.

Ending -
Als End-Bildschirm wird ein Tisch mit Karten gezeigt. -
Abspann . o ) o . . . )
Eine Statistik mit den besten Kédmpferlnnen und die Rundenanzahl und Zeit, die fiir jedes Level bendtigt wurde, wird angezeigt. -
AD jetzt sind Extras im Hauptmenii auswéhlbar. -
Filme
Nummer Name Inhalt
Bilder vom Turm der Weisung in Begunion, Erinshia, der im Wald schlafenden Liane und der Raguzu-Versammlung in Gorudoa (ruhige Musik); Bilder von
Opening Opening Ashunado vor seinen Truppen, Ike vor seinen Truppen, Kampfsequenzen Tiamato, Senerio, Ike gegen den pechschwarzen Ritter (spannungserzeugende Musik);
Bild vom zerstorten Wald von Serinosu (untermalt mit ruhigem Gesang); Bild von Ikes Soldnertruppe
1 S (Tsuioku, | Eri « Grail und Ike beim Training; Mist kommt dazu; Tke geht K.O. und traumt von seiner Mutter, die ein Lied fiir ihn singt; ke erwacht und sieht Mist, die Blumen
1818 (Tsuioku, ,,Erinnerung™) pfliickt und dabei das Lied singt; ihr lachelndes Gesicht erinnert ihn an seine Mutter
y< % = - -
2 ROFLE (Hond no mons‘l‘zo, »Das Das Medaillon in Mists Handen leuchtet
Flammen-Wappen*)
Ike lauft Grail durch den Wald nach; Grail und der pechschwarze Ritter kaimpfen bei Vollmond; Ike erreicht die Lichtung und beobachtet den Kampf; der Ritter
S D1 (U i o hit Ei entwaffnet Grail; Grail ruft Ike zu, dass er nicht ndher kommen soll; der Ritter wirft Grail ein Schwert zu, er soll mit voller Starke kampfen; Grail sagt, er hat mit
3 R hi k( ’ﬁ:n lev: n]f] [hot{a’ »EINC | ceinem frilheren Namen auch das Schwert aufgegeben und will mit der Axt weiterkdmpfen; Grail erkennt die Stimme des Ritters; der Kampf wird fortgesetzt
schicksalhafte Nacht") und der Ritter durchbohrt Grail mit seinem Schwert; Grail fallt zuriick und wird von Ike aufgefangen; der Vollmond wird von dunklen Wolken verhangen,
wihrend Ike versucht mit seinem Vater zu sprechen
Ein Lowe springt in Zeitlupe und mit Gebriill iiber die Kamera hinweg; der Lowe, ein Tiger und zwei Katzen laufen auf Gorudoa zu (Trommelmusik); Degin
Hanza und Kurt Naga erwarten sie ruhig und gefasst (ruhige Musik); in Zeitlupe sieht man, wie sich der Lowe in Kainegisu verwandelt (Trommelmusik);
. e A L Kainegisu bewegt sich anmutig auf Degin Hanza zu (Perspektive von unten, majestéitische Trompetenmusik); Degin Hanza und Kurt Naga stehen auf einer Art
)V K7 2% (Gorudoa kaigi, LS . . A . S - O . . .
4 v | in Gorudoa™ Treppe, auf die sich Kainegisu zubewegt und zu ihnen aufblickt; sie griien sich mit einer Handbewegung zur Brust; iiber sie zieht ein Schatten hinweg, begleitet
»Versammlung in Gorudoa*) von einem Falkenschrei; Federn kiindigen die Falken an, die mit Ryushion und den Kréhen erscheinen (bis hierher weiterhin majestétische Musik); Tiban und
Ryushion landen und verwandeln sich zuriick (ruhigere Musik); Nesara landet leichtfiifig und streicht sich durch die Haare (bedrohliche Elemente in der Musik);
Kainegisu, Degin Hanza und Kurt Naga stehen den Vogel-Konigen gegeniiber (Hohepunkt in der Musik)
B4 DR (Saisei i Der Aufnahme des zerstorten Waldes von Serinosu (man hort den Wind wehen); Ike und Mist gehen zum Altar, wo Ryushion und Liane auf sie warten; die beiden
5 . j;k azse;:lo\r)\r;ol(i:‘,, © beginnen zu singen; Ike und Mist erkennen, dass das Lied dem ihrer Mutter dhnelt; ausgehend vom Altar wird der Wald in goldenes Licht gehiillt und
wiedererwachte Wald*) wiederbelebt; der Wald ist wieder griin und von Leben erfiillt; Mist ist begeistert; Ike meint, die Hiiter des Waldes sind zuriickgekehrt
ST U (Musub i ki D Vor dem Palast jubeln die Leute, man hort Musik von drauBen; Erinshia sitzt auf dem Thron; Erinshia erzéhlt, dass sie kein Selbstvertrauen hat; Ike kniet sich
6 " " usubareshi Kizund, ,,088 |y ihr hin und spricht ihr Mut zu; sie ldsst sich iberzeugen; er steht auf und reicht ihr die Hand; sie nimmt sie, erhebt sich und bedankt sich bei ihm; Hand in

gekniipfte Band®)

Hand gehen sie auf den Balkon des Palasts hinaus; wihrend ein Erzdhler die Geschichte abschliefit, siecht man die beiden in Zeitlupe im Licht verschwinden

Ending

Ending

Bilder von Hohepunkten der Handlung; spéter Credits untermalt mit einem Lied in der Sprache der Reiher (mit japanischen Untertiteln).
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Charaktere und Unterstiitzungsgespriche (shien kaiwa ZiR&

)

Name Rekrutierungsbedingungen Unterstitzungsmoglichkeiten Art des Verlustes Kollektiv
ke Kapitel A, keine Bedingungen Tiamato, Ryushion, Oscar, Senerio, Réte, Erinshia, Rai besiegt = Game Over Grail-S6ldnertruppe
Oscar Kapitel 1, keine Bedingungen Ike, Yanafu, Kevin, Tanis besiegt = tot Grail-S6ldnertruppe
Bore Kapitel 1, keine Bedingungen Tiamato, Mist, Chapp, Uruki besiegt = tot Grail-S6ldnertruppe
Tiamato Kapitel 1, keine Bedingungen Ike, Bore, Kilroy, Mist besiegt = Riickzug Grail-Soldnertruppe
Kilroy Kapitel 2, keine Bedingungen Wayu, Tiamato, Yofa, Uruki, Kevin besiegt = tot Grail-S6ldnertruppe
Gatley Kal;l)(i?gtlzl 3;5512}2:;23%12%;?6% Shinon, Irésu, Stella, Mascha besiegt = tot Grail-S6ldnertruppe
Kapitel 3, keine Bedingungen
Shinon Kapitel 19, im vorigen Kampf mit Yofa Yofa, Gatley, Yanafu besiegt = tot Grail-Soldnertruppe
ansprechen und mit Ike besiegen
Senerio Kapitel 4, keine Bedingungen Ike, Sonbaruke besiegt = Riickzug Grail-Soldnertruppe
Wayu Kapitel 7, mit Ike ansprechen Kilroy, Irésu, Rarugo besiegt = tot Kurimia
Irésu Kapitel 8, mit Ike ansprechen Moody, Wayu, Tsuihaku, Rukino, Gatley besiegt = tot sonstige
Mist Kapitel 9, keine Bedingungen Jill, Moody, Bore, Tiamato, Yofa besiegt = Riickzug Grail-S6ldnertruppe
Yofa Kapitel 9, keine Bedingungen Shinon, Kilroy, Mascha, Mist, Tauronio besiegt = tot Grail-S6ldnertruppe
Mascha Kapitel 9, mit Ike ansprechen Yofa, Tanis, Kevin, Gatley besiegt = tot Begunion
Réte Kapitel 10, keine Bedingungen Ike, Jill, Muwarimu, Rai besiegt = Riickzug Garia
Moody Kapitel 10, keine Bedingungen Irésu, Mist, Uruki, Rai, Sonbaruke besiegt = Riickzug Garia
Volker Ezg 12} }8: Egizgﬁzigﬁgg Ulysses besiegt = Riickzug sonstige
Chapp Kapitel 11, im&:z&:&iﬁsﬁ; befreien (mit Nefeni, Bore, Tsuihaku besiegt = tot Kurimia
Kevin Kapitel 11, irg;;zﬁiﬁzp‘;fﬁggbefreien (mit Oscar, Kilroy, Mascha besiegt = tot Kurimia
Nefeni Kapitel 11, irr};:gf:;i?gf )f befreien (mit Chapp, Kariru, Darahau besiegt = tot Kurimia
Tsuihaku Kapitel 11, mit Réte oder Moody ansprechen | Irésu, Muwarimu, Chapp besiegt = tot sonstige
Saza Kapitel 12, Entscheidung Stella, Topakku besiegt = tot sonstige
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Jill Kapitel 12, mit Ike ansprechen Mist, Réte, Haru besiegt = tot Dein
Stella Kapitel 13, mit Ike ansprechen Saza, Makarov, Gatley besiegt = tot Begunion
Makarov Kapitel 14, mit Mascha ansprechen Haru, Stella, Ulysses besiegt = tot Begunion
Sonbaruke Kapitel 13, in der Wiiste finden und mit Réte Senerio, Moody besiegt = Riickzug sonstige
oder Moody ansprechen
Topakku Kapitel 16, keine Bedingungen Kariru, Ryushion, Saza, Darahau besiegt = tot Begunion
Muwarimu Kapitel 16, keine Bedingungen Réte, Rarugo, Tsuihaku besiegt = tot Garia
Kapitel 16, mit Mist, Senerio, Saza, Yofa c .
Darahau oder Topakku ansprechen Rarugo, Yofa besiegt = tot sonstige
Tanis Kapitel 18, keine Bedingungen Ryushion, Mascha, Oscar besiegt = tot Begunion
Ryushion Kapitel 18, Entscheidung Ike, Tanis, Topakku besiegt = Riickzug Serinosu
Uruki Kapitel 18, wenn Ryushion rekrutiert wurde | Moody, Kilroy, Bore besiegt = Riickzug Fenikusu
Yanafu Kapitel 18, wenn Ryushion rekrutiert wurde | Oscar, Rukino, Shinon besiegt = Riickzug Fenikusu
. Kapitel 20, Entscheidung _ ot — .
Kariru (Stiitzpunktgesprich  ratselhafte Frau®) Nefeni, Topakku, Geoffrey besiegt = tot sonstige
Tauronio Kapitel 21, mit Ike ansprechen Rarugo, Yofa besiegt = tot Dein
Haru Kapitel 23, mit Jill ansprechen Makarov, Jill besiegt = tot Dein
Rai Kapitel 23, keine Bedingungen Moody, Réte, lke besiegt = Riickzug Garia
Rukino Kapitel 24, keine Bedingungen Irésu, Yanafu, Ulysses besiegt = tot Kurimia
Ulysses Kapitel 24, keine Bedingungen Volker, Makarov, Rukino besiegt = tot Kurimia
Geoffrey Kapitel 25, wenn er 1m vorgen Kampf Kariru, Erinshia besiegt = tot Kurimia
iiberlebt hat
Kapitel 25, Entscheidung . . o .
Rarugo (Stiitzpunktgesprich ritselhafter Mann*) Tauronio, Wayu, Muwarimu, Darahau besiegt = tot sonstige
Erinshia Kapitel 26, keine Bedingungen Ike, Geoffrey besiegt = Game Over Kurimia
Nashiru Kapitel 28, wenn man den pechschwarzen | besiegt = Riickzug Gorudoa

Ritter besiegen konnte
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Kapitel 28, wenn man den pechschwarzen
Ritter nicht besiegen konnte oder geflohen

Ina . ’ besiegt = Riickzug Gorudoa
1st, ansonsten:
Kapitel Z, keine Bedingungen
Tiban besiegt = Riickzug Fenikusu
Nesara Kapitel Z’ Ents.(.: he_ldung besiegt = Riickzug Kiruvasu
(nur einer moglich)
Jifuka besiegt = Riickzug Garia
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Anhang 3 — Protokoll Fire Emblem: Akatsuki no megami

274 T7—I LT L BEDZK M (Fire Emblem: Akatsuki no megami, ,,Fire Emblem: Die Gottin der Morgenrote”)
Sequenzen
Kapitel-Nr. | Kapitel-Name I Handlung |Unterschiede/Bedingungen
Abschnitt 1: BED ZX % (Akatsuki no miko, ,Die Priesterin der Morgenréte®)
Begunion-Soldaten sind auf der Suche nach dem Trupp Morgenréte. Mikaya und Saza kénnen durch Mikayas Lichtmagie )
entkommen.
Die Stadt wird iiberfallen. Mikaya greift im Namen von Trupp Morgenréte ein. -
Kampf: Mikaya und Eddie gegen Réuber
IR 40> 720> F C (Haiiro no Slggbedlngungen: alle (?;eg_ner beswger_l o _
. Niederlagebedingungen: eine eigene Einheit wird besiegt
1.A. sora no shita de, ,,Unter s
herauem Himmel) Nebenaufgab;. keine ) )
aschg Festgelegte Figuren: Mikaya, Eddie
Bonus-EXP: bendtigte Rundenanzahl + Extrapunkte
Waihrend dem Kampf erscheint Leonardo
Die Leute bedanken sich. Begunion-Soldaten erscheinen und die Gruppe flicht. -
Der Befehlshaber der Begunion-Truppen Jerudo ldsst sich erklaren, um was fiir einen Trupp es sich handelt und bestraft seine
Soldaten dafiir, dass sie sie nicht festnehmen konnten. -
Die Mitglieder des Trupps unterhalten sich dariiber, dass man ihre Gesichter nun kennt. Sie beschweren sich iiber Begunions
Herrschaft. Sie beschliefen, den Standort zu wechseln. -
Kampf: Trupp Morgenréte gegen Begunion-Soldaten
Siegbedingungen: Mikaya innerhalb von 10 Runden flichen lassen
WD 24z (Kiseki no otome, Niederlagebed.ing.l.mgen: eine eigene Einheit wird besiegt
1.1 Die Wunder vollbringende Nebenaufgabfe. Hauser pesuchen ) )
Jungfrau®) Festgelegte Figuren: Mikaya, Eddie, Leonardo, Noise
Bonus-EXP: benétigte Rundenanzahl + Extrapunkte _
Die EinwohnerInnen der Stadt stellen sich zwischen Mikaya und die Begunion-Soldaten. Ein Kind wird getroffen. Mikaya kehrt um
und heilt es. Sie verliert das Bewusstsein und flicht mit Saza. Die Soldaten téten mehrere Personen. -
Mikaya erwacht am Abend wieder, der Trupp befindet sich auBerhalb der Stadt. -
o Lbo
1.2. (Ubawareshimono,
»Gestohlenes®) Lola tritt auf: Sie bittet den Trupp, Medizin fiir einen Priester aus einem Speicher zu stehlen (Begunion verwahrt die Waren in Dein). | -
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Kampf: Trupp Morgenrdte gegen Begunion-Soldaten
Siegbedingungen: Lola erreicht einen bestimmten Punkt
Niederlagebedingungen: eine eigene Einheit wird besiegt
Nebenaufgabe: Schatztruhen

Festgelegte Figuren: Mikaya, Eddie, Leonardo, Noise, Saza, Lola
Bonus-EXP: bendtigte Rundenanzahl + Extrapunkte

Nach dem Kampfist Lola verschwunden. Als Mikaya sie sucht, wird sie von Jerudo festgenommen.

1ZD N2 (Honoka na

Mikaya und Lola sind in einem Geféngnis und unterhalten sich mit den Gefangenen dort. Der Trupp Morgenréte riickt zur Befreiung
an.

Drauflen wird die Gruppe von Begunion-Soldaten entdeckt.

Kampf: Trupp Morgenrote gegen Begunion-Soldaten
Siegbedingungen: Mikayas Flucht

1.3. T ’ ! 4 | Niederlagebedingungen: eine eigene Einheit wird besiegt
komei, Ein kleiner Lichtblick®) | Nebenaufgabe: mit Brad sprechen, Kurt Naga und Raraberu beschiitzen
Festgelegte Figuren: Mikaya, Eddie, Leonardo, Noise, Saza, Lola
Bonus-EXP: bendtigte Rundenanzahl + Extrapunkte + Uberleben von Kurt Naga und Raraberu + Flucht von Kurt Naga und
Raraberu + Anzahl der geflohenen eigenen Einheiten + EXP, die Kurt Naga und Raraberu wihrend dem Kampf erhalten haben
Die Gefangenen schliefien sich dem Trupp an. Sie berichten von dem Geriicht um Prinz Pelleas. Mikaya spiirt in der Wiiste eine
neue Begegnung und der Trupp bricht dorthin auf.
Erklarung von Deins Situation nach dem verlorenen Krieg
(Optionale) Gespriche im Stiitzpunkt: in der Stadt (=Meg); fahrende Héndler; fahrende Héndler 2; Kurth
Der Trupp betritt eine alte Ruine, Saza und Mikaya unterhalten sich iiber Raguzu und Beoku.
Im Inneren der Ruine finden sie Schitze und eine Bande Raguzu-Réuber vor.
< W’FPF' (Toku yobu koe, Kampf: Trupp Morgenréte gegen Raguzu-Réuber
14. »Eine von fern“rufende Siegbedingungen: alle Gegner besiegen
Stimme*) Niederlagebedingungen: Mikaya wird besiegt, Saza wird besiegt

Nebenaufgabe: Schatztruhen
Festgelegte Figuren: Mikaya, Saza
Bonus-EXP: benétigte Rundenanzahl + Extrapunkte
Der Trupp stof3t auf Rafiel, Nike und Orugu. Rafiel wurde auch in die Hohle gerufen. Saza erzihlt ihm, dass seine Verwandten noch
leben. Rafiel erzdhlt seine Geschichte, Saza schldgt ihm vor, dass sie sie Kurimia begleiten, um dort mit Ike weiter nach Garia zu
Ryushion zu reisen.

1.5. Eomik (O no ketsumyaku, Beschreibung der Raguzu und Beoku, die sich im ewigen Kampf befinden

,,Die Blutslinie des Kénigs®)

Mikaya hat gemischte Gefiihle, was die Zukunft betrifft.
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(Optionale) Gespréche im Stiitzpunkt: Saza; Nike; Brad und Lola*; Trupp Morgenrdte (= Eddie, Leonardo, Noise)

* Brad ist rekrutiert, beide sind
nicht verloren

Auf dem Weg durch die Wiiste stoBt die Truppe auf Reisende, die angegriffen werden und will helfen.

Kampf: Trupp Morgenrdte gegen Begunion-Soldaten

Siegbedingungen: alle Gegner besiegen

Niederlagebedingungen: Mikaya, Saza oder Orugu wird besiegt, eine Verbiindeten-Einheit wird besiegt, der Verteidigungspunkt
wird eingenommen

Nebenaufgabe: keine

Festgelegte Figuren: Mikaya, Saza, Orugu

Bonus-EXP: bendtigte Rundenanzahl + Extrapunkte + EXP der Verbiindeten-Einheiten

Die Reisenden sind die BegleiterInnen von Prinz Pelleas. Izuka ist misstrauisch, aber nimmt den Trupp wegen Mikaya auf. Saza
gefillt nicht, dass Mikaya das Objekt sein soll, unter dem das Volk zusammengehalten wird. Pelleas kann Mikaya {iberzeugen, fiir
die Zukunft von Dein zusammenzuhalten.

BT L% (Kakageyo hata o,
,.Hisst die Fahnen!*)

Zusammenfassung der Ereignisse

In einem Ort toten Begunion-Soldaten einen Mann, weil er sich angeblich dem Versammlungsverbot widersetzt hat.

Izuka schmiedet an der weiteren Vorgehensweise. Mikaya mochte an einen anderen Ort gehen. Alle schlieBen sich ihr an.

(Optionale) Gespréche im Stiitzpunkt: am Dorfrand; Kurth

Area 1: Das Begunion-Heer bereitet sich vor.

Kampf: Dein-Befreiungs-Heer gegen Begunion-Soldaten
Siegbedingungen: alle Gegner besiegen

Niederlagebedingungen: Mikaya, Saza, Orugu oder Tauronio wird besiegt
Nebenaufgabe: keine

Festgelegte Figuren: Mikaya, Saza, Orugu, Tauronio

Bonus-EXP: benétigte Rundenanzahl + Extrapunkte

Area 2: Der gegnerische Befehlshaber erpresst Mikaya. Als er sie hinterhiltig angreifen will, greift Frieda ein.

Kampf: Dein-Befreiungs-Heer gegen Begunion-Soldaten

Siegbedingungen: alle Gegner besiegen

Niederlagebedingungen: Mikaya, Saza, Orugu, Tauronio oder Frieda wird besiegt

Nebenaufgabe: keine

Festgelegte Figuren: Mikaya, Saza, Orugu, Tauronio

Bonus-EXP: benétigte Rundenanzahl + Extrapunkte + Uberleben von Friedas Soldaten + Uberleben der Gefangenen + EXP der
Verbiindeten-Einheiten

Frieda bedankt sich und stellt sich vor. Sie erzéhlt, warum ihr Vater Ashunado im Krieg nicht unterstiitzt hat. Sie schlief3t sich
Mikayas Trupp an.
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L LA (Tsudoishi kibo,
,,Eine gemeinsame Hoffnung*)

Viele haben sich fiir das Befreiungs-Heer beworben, aber die meisten waren zu alt oder zu jung. Das Heer wird daher die
Gefangenen aus den Arbeitslagern, die Begunion errichtet hat, befreien.

Izuka stellt die weitere Vorgehensweise vor. Er will Gift verwenden, doch Mikaya schldgt eine andere Taktik vor, die dann
durchgefiihrt wird.

(Optionale) Gespréche im Stiitzpunkt: Freunde (= Meg und Tsuihaku)*; Pelleas

* beide sind nicht besiegt

Alle machen sich zum Kampf bereit.

Kampf: Dein-Befreiungs-Heer gegen Begunion-Soldaten

Siegbedingungen: Besetzung

Niederlagebedingungen: Mikaya, Saza, Orugu, Topakku oder Muwarimu wird besiegt

Nebenaufgabe: mit Topakku sprechen

Festgelegte Figuren: Mikaya, Saza, Orugu (Tauronio kann nicht ausgewéhlt werden)

Bonus-EXP: benétigte Rundenanzahl + Extrapunkte + Uberleben der Gefangenen + Anzahl der geflohenen Gefangenen + EXP der
Verbiindeten-Einheiten

Waihrend dem Kampf erscheinen Topakku, Muwarimu und Vize

Izuka betont, dass Raguzu im Heer zu Unruhen fiihren konnten, will sie aber unbedingt aufnehmen.

Topakku und Saza treffen sich wieder. Topakku erzihlt, dass Sanaki bereits Bescheid weifl und der Altestenrat die Fiden im
Hintergrund zieht.

Muwarimu erkennt, dass Mikaya das Zeichen trigt und bittet sie, aufzupassen, da nicht jeder tolerant ist.

L F g4 (Nozomanu eimei,
,ungewiinschter Ruhm*)

Zusammenfassung der Ereignisse; das Befreiungs-Heer riickt immer weiter vor.

Jerudo erféhrt, dass Sanaki informiert wurde. Er plant die weitere Vorgehensweise.

Mikaya erféhrt, dass Jerudo einige Gefangenen hinrichten will und begibt sich gegen den Willen Izukas mit einem kleinen Trupp zu
dem Lager.

(Optionale) Gespréche im Stiitzpunkt: Saza; Tauronio; Vize

Kampf: Mikayas Trupp gegen Begunion-Soldaten

Siegbedingungen: alle Gegner besiegen

Niederlagebedingungen: Mikaya, Saza oder Nike wird besiegt, alle Gefangenen sterben

Nebenaufgabe: keine

Festgelegte Figuren: Mikaya, Saza, Topakku, Muwarimu, Vize, Rafiel, Nike, Orugu (Jill, Frieda und Tauronio kénnen nicht
ausgewahlt werden)

Bonus-EXP: benétigte Rundenanzahl + Extrapunkte + Uberleben der Gefangenen + EXP der Verbiindeten-Einheiten

Mikaya kehrt in den Stiitzpunkt zuriick und wird von den anderen Soldaten bejubelt.

Izuka versucht, Muwarimu in einen narisokonai zu verwandeln. Rafiel kann die Verwandlung gerade noch aufhalten. Mikaya ist
wiitend, Pelleas entschuldigt sich.

Sanaki, Rukan und Numida unterhalten sich iiber die Situation in Dein. Numida beteuert sein Unwissen.

Rukan empfiehlt Numida, seine Soldaten in Dein zuriickzulassen und sich selbst zu retten.
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R L 0 OAIRSE (Yami yori no
seikansha, ,,Uberlebende aus
der Dunkelheit)

Beschreibung des erfolgreichen Dein-Befreiungs-Heeres; iiber die Raguzu ist man sich nicht einig, aber es zieht ziigig in Richtung
Hauptstadt weiter.

Topakku berichtet, dass Sanaki Truppen nach Dein entsandt hat. Er erzihlt von Seferan.

Jerudo weiB, dass sie bestraft werden und will lieber kiimpfend untergehen.

(Optionale) Gespréiche im Stiitzpunkt: Pelleas; Jill*

* Jill ist nicht besiegt

Jerudo erscheint im Lager des Befreiungs-Heers und bedroht Mikaya. Der pechschwarze Ritter erscheint.

Kampf: Mikaya gegen Begunion-Soldaten

Siegbedingungen: gegnerischen Befehlshaber besiegen
Niederlagebedingungen: Mikaya wird besiegt

Nebenaufgabe: keine

Festgelegte Figuren: Mikaya (niemand sonst kann ausgewahlt werden)
Bonus-EXP: bendtigte Rundenanzahl + Extrapunkte

Der schwarze Ritter kampft auf Mikayas Seite

Jerudo flieht. Saza ist misstrauisch gegeniiber dem pechschwarzen Ritter, Mikaya setzt sich fiir ihn ein.

T A 18I (Dein fukkatsu,
,,Deins Auferstehung®)

Jerudo geht zum letzten Gegenschlag iiber, zerstort die Hauptstadt mit Katapulten und tétet die Boten aus Begunion.

Das Heer sieht, wie die Stadt zerstort wird. Mikaya mochte nicht langer auf die Unterstiitzung von Begunion warten und eingreifen.
Sie beginnt einen Streit mit Izuka. Pelleas lehnt Izukas Einwinde ab und befiehlt den Sturm auf die Stadt.

(Optionale) Gespréiche im Stiitzpunkt: Frieda*; Orugu**

* Frieda ist nicht besiegt
** Orugu ist nicht besiegt

Mikaya und Jerudo bereiten sich auf den Kampf vor.

Kampf: Dein-Befreiungs-Heer gegen Begunion-Soldaten

Siegbedingungen: Besetzung

Niederlagebedingungen: Mikaya oder Saza wird besiegt

Nebenaufgabe: Schatztruhen

Festgelegte Figuren: Mikaya, Saza, Orugu (Tauronio kann nicht ausgewéhlt werden)
Bonus-EXP: benétigte Rundenanzahl + Extrapunkte

Pelleas ernennt Mikaya zur Generalkommandantin.

Topakku und Muwarimu verabschieden sich. Mikaya erzédhlt Muwarimu, wie sie aufgewachsen ist und wie sie bisher gelebt hat.
Nike, Rafiel und Vize verabschieden sich ebenfalls.

2.A.

WAL < EIZ (Nagareyuku
kumo ni, ,,In davonfliegenden
Wolken®)

Beschreibung der momentanen Situation in Kurimia: Erinshia vs. Adelige

Erinshia diskutiert mit den Adeligen.

Erinshia und Mascha unterhalten sich iiber die Behandlung am Hof. Sie beobachten, wie Niaruchi und Liane von Begunion-Soldaten
angegriffen werden und greifen ein.
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Kampf: Erinshias Trupp gegen Begunion-Soldaten

Siegbedingungen: 8 Runden lang iiberleben

Niederlagebedingungen: Erinshia oder Niaruchi wird besiegt, Liane wird entfiihrt
Nebenaufgabe: Schatztruhen, mit Haru sprechen

Festgelegte Figuren: Erinshia, Mascha, Niaruchi, Liane

Bonus-EXP: Extrapunkte

Waihrend dem Kampf erscheint Haru

Liane ist auf der Suche nach Ike. Erinshia ladt sie einstweilen in ihr Schloss ein.

2.1.

SELD BIR (Hanran no ibuki,
,,Der Odem der Rebellion)

Beschreibung, wie das Vertrauen in Erinshia sinkt und das Land von rebellischen Gedanken zerfressen wird

Chapp erfdhrt von Nefeni, dass am Hauptplatz eine Rebellion angezettelt wird. Ein Mann regt sich dort iiber Erinshia auf. Er ruft auf,
das Land zu verteidigen, wie es lke getan hat. Chapp und Nefeni versuchen, sie mit Worten zu beruhigen. Als das nicht funktioniert,
kommt es zum Kampf.

Kampf: Chapp und NefenT gegen Aufsténdische

Siegbedingungen: gegnerischen Befehlshaber besiegen

Niederlagebedingungen: Chapp oder Nefeni wird besiegt

Nebenaufgabe: Hauser besuchen, mit Heather sprechen

Festgelegte Figuren: Chapp, Nefent

Bonus-EXP: bendtigte Rundenanzahl + Extrapunkte + Uberleben der freiwilligen Soldaten + EXP der Verbiindeten-Einheiten
Waihrend dem Kampf erscheint Heather

Chapp und Nefeni machen sich zu Erinshia auf.

2.2.

a5 < (Inbé uzumaku,
,Aufgewirbelte Intrigen)

Zusammenfassung der Ereignisse

Erinshia macht sich selbst Vorwiirfe. Chapp, Nefeni, Rukino und Geoffrey trosten sie. Rukino will nach Beweisen suchen, sodass
die Adeligen zur Rechenschaft gezogen werden konnen.

(Optionale) Gespréche im Stiitzpunkt: Heather*; Raguzu (=R&te und Moody); Erinshia; Geoffrey

* Heather ist im Team und nicht
besiegt

Rukino schleicht sich mit Raguzu bei einem Adeligen ein und findet Beweise. Sie werden entdeckt.

Kampf: Rukinos Trupp gegen Aufsténdische

Siegbedingungen: Rukino erreicht einen bestimmten Punkt
Niederlagebedingungen: Rukino, Liane oder Niaruchi wird besiegt
Nebenaufgabe: keine

Festgelegte Figuren: Rukino, Réte, Moody, Nefeni, Chapp, Liane, Niaruchi
Bonus-EXP: benétigte Rundenanzahl + Extrapunkte

Erinshia beschlieft, zu kdampfen. Ike ist unauffindbar. Liane spricht mit Erinshia erstmals in der allgemeinen Sprache und trostet sie.
Erinshia fiihlt sich einsam und betont, dass sie gar nicht Konigin werden wollte.

2.3.

5+ M & 9~ (Kishi-dan
shutsugeki su, ,,Die Ritter
greifen an®)

Beschreibung der Situation und Erinshias Gefiihlen
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(Optionale) Gespréche im Stiitzpunkt: Karirus Geschéft; Erinshia; Kevin

Geoffrey und die Adeligen bereiten sich auf den Kampf vor.

Geoffrey und Kevin unterhalten sich, ob ihre Gegner Feinde sind oder nicht.

Kampf: Kurimia-Heer gegen Aufstindische

Siegbedingungen: Besetzung

Niederlagebedingungen: Geoffrey oder Kevin wird besiegt

Nebenaufgabe: keine

Festgelegte Figuren: Geoffrey, Kevin

Bonus-EXP: benétigte Rundenanzahl + Extrapunkte + Uberleben der gegnerischen Einheiten + EXP der Verbiindeten-Einheiten

Geoffrey erkennt, dass die eigentlichen Truppen der Adeligen bereits zur Hauptstadt gezogen sein miissen und schief3t ein
Leuchtfeuer ab.

Rukino sieht das und geht zu einem Treffen in einer Hiitte. Dort wird sie bedroht.

2.7.

ZETY T (Job
Erinshia, ,,Konigin Erinshia®)

Zusammenfassung der Ereignisse; Rukino wurde entfiihrt.

Haru tiberreicht Erinshia Rukinos Haare, die Beweis fiir ihr Leben sein sollen. Erinshia beschlieft, zu kampfen. Sie riistet das
Schwert der Kénigsfamilie aus und wiinscht, es nie wieder benutzen zu miissen.

(Optionale) Gespréiche im Stiitzpunkt: Kariru; Haru*

* Haru ist nicht besiegt

Erinshia und die Adeligen bereiten sich auf den Kampf vor.

Kampf: Kurimia-Heer gegen Aufstindische

Siegbedingungen: 15 Runden lang verteidigen oder gegnerischen Befehlshaber besiegen
Niederlagebedingungen: Erinshia oder Geoffrey wird besiegt, Verteidigungspunkt wird besetzt
Nebenaufgabe: keine

Festgelegte Figuren: Erinshia, R&te, Moody, Nefeni, Chapp, Heather, Liane, Niaruchi, Haru, Kariru (alle)
Bonus-EXP: Extrapunkte + EXP der Verbiindeten-Einheiten

Wihrend dem Kampf erscheinen Mascha, Geoffrey, Kevin, Stella, Makarov und Uharada

Die Aufstindischen erpressen Erinshia und stellen Rukino auf einen Galgen.

Erinshia unterhilt sich mit dem gefangenen Adeligen tiber die Rolle von Konigen und Volk, um ein Land zu erhalten. Sie lehnt den
Vorschlag der Erpresser ab.

Die Grail-Soldnertruppe erscheint, rettet Rukino und zerschlégt die Aufsténdischen.

Erinshia und Ike begriiien sich. Erinshia dankt ihm und lehnt sein Angebot ab, sich um die Aufstdndischen zu kiimmern. Sie erteilt
den Befehl, das Heer der Aufstindischen zu vernichten.

Erinshia erzéhlt Ike vom pechschwarzen Ritter.

3.A.

KE (Daishinkd,
,.GrofBangriff*)

Rai besucht Ike und erzéhlt, dass die Raguzu-Union einen Krieg gegen Begunion plant. Ike schlie8t sich an.

Beschreibung der Ereignisse, die zum Krieg gefiihrt haben
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Rai erklirt die weitere Vorgehensweise.

(Optionale) Gespréche im Stiitzpunkt: Rai; Mist; Skrymir; Freunde (= Tiamato, Moody, Réte, Oscar)

Begunion und die Raguzu-Union machen sich zum Angriff bereit.

Kampf: Raguzu-Union gegen Begunion-Heer

Siegbedingungen: Skrymir erreicht einen bestimmten Punkt

Niederlagebedingungen: Ike, Rai oder Skrymir wird besiegt

Nebenaufgabe: keine

Festgelegte Figuren: Ike, Tiamato, Senerio, Mist, Yofa, Bore, Oscar, Shinon, Gatley, Kilroy, Wayu (alle)

Bonus-EXP: benétigte Rundenanzahl + Extrapunkte + Uberleben der Garia-Soldaten + EXP der Verbiindeten-Einheiten

Skrymir, Ike und Rai unterhalten sich iiber den Kampf. Skrymir hélt eine Rede vor den Soldaten. Senerio hélt ihn fiir dumm.
Skrymir wird mit Kainegisu verglichen.

Tiamato spricht mit Ike und Senerio iiber das Medaillon und die Gefahr, dass die Gottheit erwachen konnte. Rai meint, man muss
sich nicht darum sorgen, da die Reiher darauf aufpassen.

Z 7R _F T (Raguzu to

Beschreibung der weiteren Vorgehensweise der Raguzu-Union

Die Raguzu-Union iiberlegt, wie weiter vorgegangen werden soll. Senerio plant eine Taktik, die die Mentalitit der Raguzu
beriicksichtigt.

(Optionale) Gespréache im Stiitzpunkt: Freunde (= Yofa, Bore, Mist); Freunde 2 (= Gatley, Shinon, Rire, Kisa); Freunde 3 (= Wayu,
Ike, Kilroy)

die besagten Figuren sind nicht
besiegt

1 . L . _ - . o )
3 Beolu, , Raguzu und Beoku®) Die Wachen auf Begunion-Seite werden von Mist, Réte und Rire hereingelegt und kampfunfihig gemacht.
Kampf: Raguzu-Union gegen Begunion-Heer
Siegbedingungen: innerhalb von 12 Runden alle Gegner besiegen
Niederlagebedingungen: Tke wird besiegt, Gegner werden nicht innerhalb von 12 Runden besiegt
Nebenaufgabe: Héauser besuchen
Festgelegte Figuren: Ike, Tiamato, Senerio, Mist, Yofa, Bore, Oscar, Shinon, Gatley, Kilroy, Wayu (alle)
Bonus-EXP: benétigte Rundenanzahl + Extrapunkte + EXP der Verbiindeten-Einheiten )
Nach dem Kampf erscheinen Hiandler und Soldaten aus Kurimia, die Ike organisiert hat. Rai ist sprachlos. -
8 Y K2 HEY (Semarik
32 Lgunzei, j-:ilej?a; rieircnlf é :1 dtém Beschreibung der vorriickenden Raguzu-Union -

Streitkréafte®)

Senerio plant mit Rai und Skrymir eine Taktik.

Tiban und Nesara unterhalten sich iiber die Vergangenheit und dariiber, ob man Nesara vertrauen kann.
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(Optionale) Gespréche im Stiitzpunkt: 3 Briider (= Oscar, Bore und Yofa)*; Freunde (= Heather und Irésu)**; Antiquititenhéndler
(= Senerio, Raraberu, Ike)

*im vorigen Kampf mit Oscar,
Bore oder Yofa ein bestimmtes
Haus besuchen

** Heather ist im Team, beide sind
nicht besiegt

Vorbereitungen auf den Kampf.

Kampf: Raguzu-Union gegen Begunion-Heer
Siegbedingungen: gegnerischen Befehlshaber besiegen
Niederlagebedingungen: Ike wird besiegt
Nebenaufgabe: keine

Festgelegte Figuren: ke

Bonus-EXP: benétigte Rundenanzahl + Extrapunkte

Der Raguzu-Union fillt von hinten ein Heer in den Riicken, um das sich Tiban und Nesara hitten kiimmern sollen. Skrymir
verweigert den Riickzug. Rai greift ihn an. Skrymir besiegt und verwundet Rai und zieht das Heer zuriick.

Auf Begunion-Seite erreicht Zerugiusu die Truppen und wird iiber die Situation unterrichtet. Die Hauptstadt ist zwischen Sanaki-
BefiirworterInnen und Altestenrat-BefiirworterInnen geteilt.

3.3.

TPEFRIVER (Toka sakusen, ,.Die
Strategie, den Fluss zu
iiberqueren®)

Beschreibung der Situation in Begunion; zwischen der Raguzu-Union und dem Heer von Zerugiusu liegt ein Fluss, daher ist es zum
Stillstand zwischen den Parteien gekommen.

Tiban erscheint blutverschmiert im Lager, isst die Portionen fiir zehn Personen und schléft sofort ein. Uruki und Yanafu kommen
nach und erzéhlen, dass Nesara sie verraten hat: Begunion hat wihrend dem Kampf Fenikusu angegriffen. Tiban ist zuriickgeflogen,
hat die Uberlebenden nach Garia gebracht und ist dann zum Heer zuriickgekehrt. Tiban erwacht und will Rache an Begunion und
Nesara nehmen.

(Optionale) Gespréche im Stiitzpunkt: Freunde (= Ike, Tiban, Rai, Senerio, Tiamato)

Begunion bereitet sich auf den Angriff vor.

Die Raguzu iiberqueren den Fluss mit einer iiberraschenden Taktik.

Waihrend die Raguzu das Heer von Zerugiusu ablenken, dringt Ike in das Lager ein und veriibt SaBotage.

Kampf: Ikes Trupp gegen Begunion-Heer

Siegbedingungen: innerhalb von 15 Runden alle Waren anziinden

Niederlagebedingungen: Tke wird besiegt, nach 15 Runden sind nicht alle Waren angeziindet

Nebenaufgabe: Héuser besuchen, Pferde freilassen

Festgelegte Figuren: ke

Bonus-EXP: benétigte Rundenanzahl + Extrapunkte + Uberleben der Pferde + Uberleben der Altestenratmitglieder

Rai wird von Zerugiusu besiegt und von Tiban gerettet.

3.4.

L D—TF (Meishé no itte,
,Der Zug des Generals*)

Zusammenfassung des Krieges
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Zerugiusu wird geriigt, dass die Raguzu-Union nicht schneller besiegt wird.

Die Raguzu-Union iiberlegt sich Taktiken.

(Optionale) Gespréche im Stiitzpunkt: Shinon

besagte Figur ist nicht besiegt

Die Taktik lauft schief, weil Skrymir von Zerugiusu angegriffen und herausgefordert wird.

Kampf: Raguzu-Union gegen Begunion-Heer

Siegbedingungen: Ike und Rai erreichen gleichzeitig einen bestimmten Punkt

Niederlagebedingungen: Ike oder Rai wird besiegt

Nebenaufgabe: keine

Festgelegte Figuren: Ike, Rai

Bonus-EXP: benétigte Rundenanzahl + Extrapunkte + Uberleben der Garia-Soldaten + EXP der Verbiindeten-Einheiten

Zerugiusu besiegt Skrymir. Er gibt der Raguzu-Union drei Tage, um sich zuriickzuziehen.

Tiban, Ike und Rai iiberlegen, wie sie vorgehen sollten. Sie halten Sanakis Abwesenheit flir merkwiirdig.

3.5.

HOREE (Tettai-sen,
Riickzugsschlacht®)

Zusammenfassung der Ereignisse

Der Altestenrat beschlieBt, die drei von Zerugiusu gegebenen Tage zu ignorieren.

Die Raguzu-Union beschlieBt die weitere Vorgehensweise.

(Optionale) Gespréche im Stiitzpunkt: Haru

besagte Figur ist nicht besiegt

Die Raguzu-Union wird angegriffen, als Tiban gerade nicht da ist.

Kampf: Raguzu-Union gegen Begunion-Heer

Siegbedingungen: 10 Runden lang verteidigen oder gegnerischen Befehlshaber besiegen
Niederlagebedingungen: Ike wird besiegt, Verteidigungspunkt wird vom Gegner eingenommen
Nebenaufgabe: keine

Festgelegte Figuren: Ike (Rai, Kisa, Moody, Réte und Rire konnen nicht ausgewahlt werden)
Bonus-EXP: Extrapunkte

Tiban berichtet, dass er Sigrun begegnet ist und sie der Raguzu-Union nahelegt, zu flichen.

Sigrun und Zerugiusu treffen sich. Der Altestenrat hat die Vernichtung der Raguzu angeordnet. Seferan wurde eingesperrt und

Sanaki ist krank. Sigrun bittet ihn, um die beiden zu retten, der Anordnung Folge zu leisten.

Pelleas befiehlt Mikaya, gegen das Heer von Garia in den Kampf zu ziehen.

3.6.

HEAN T2 O DY (Dare ga
tame no tatakai, ,,Fur wen wird
gekampft?)

Zusammenfassung der Ereignisse; Darstellung der Situation in Dein

Mikaya und Saza unterhalten sich iiber die Situation

(Optionale) Gespréche im Stiitzpunkt: Saza; Jill*

* Jill ist nicht besiegt
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Das Heer von Garia zieht sich zuriick. Rire bemerkt, dass sich Beoku nidhern. Sie kommen wieder bei dem Fluss an. Auf der anderen
Seite ist diesmal das Heer von Dein.

Kampf: Dein-Heer gegen Raguzu-Union

Siegbedingungen: eine gewisse Anzahl von Gegnern besiegen (46)
Niederlagebedingungen: Mikaya oder Saza wird besiegt
Nebenaufgabe: Gespréiche

Festgelegte Figuren: Mikaya, Saza

Bonus-EXP: Extrapunkte + EXP der Verbiindeten-Einheiten
Waihrend dem Kampf erscheint der pechschwarze Ritter

Rai und Mikaya stellen sich vor. Keiner will sich zuriickziehen.

3.7.

Wik, FH¥T-> (Ryoyi, aiutsu,
~Zwei Helden, ein Kampf*)

Die Grail-Soldnertruppe und das Heer von Fenikusu kommen dem Heer von Garia nach.

Die Raguzu-Union beschlieft, dieselbe Taktik wie beim Uberqueren des Flusses gegen den neuen Gegner Dein anzuwenden.

(Optionale) Gespréche im Stiitzpunkt: Freunde (= Rire, Kisa, Rai)

besagte Figuren sind nicht besiegt

Mikaya und Saza unterhalten sich iiber Ike

Kampf: Ikes Trupp gegen Dein-Heer

Siegbedingungen: 12 Runden lang iiberleben
Niederlagebedingungen: Ike oder Rai wird besiegt
Nebenaufgabe: mit Yanafu und Uruki sprechen, Gespriache
Festgelegte Figuren: Ike, Rai

Bonus-EXP: Extrapunkte

Mikaya erféhrt, dass die Raguzu-Union hinter ihnen erschienen ist. Sie zieht das Heer zuriick.

Pelleas und Rukan unterhalten sich iiber den misslungenen Einsatz. Amurita ist misstrauisch.

3.8.

JAEAD J2C (Shakunetsu no
hate, ,,Ein glithendes Ende*)

Beschreibung des angeschlagenen Raguzu-Heeres

Auf Senerios Anraten beschliet die Raguzu-Union, einen anderen Weg als geplant zu nehmen.

Zerugiusu will der Raguzu-Union nicht folgen. Ein Mitglied des Altestenrates iibernimmt das Kommando, teilt das Heer in zwei
Teile und schickt einen davon auf den gefahrlichen Weg der Raguzu-Union hinterher. Der andere Teil begibt sich auf einem anderen
Weg nach Garia.

(Optionale) Gespréche im Stiitzpunkt: Freunde (= Skrymir und Rai); Schwestern (= Réte und Rire)*

* beide sind nicht besiegt

Alles lduft nach Plan. Ike hat Truppen vorausgeschickt, um den richtigen Weg aus der Hohle zu finden.

Kampf: Raguzu-Union gegen Dein-Heer
Siegbedingungen: alle Gegner besiegen
Niederlagebedingungen: Ike oder Rai wird besiegt
Nebenaufgabe: keine

Festgelegte Figuren: Ike, Rai

Bonus-EXP: bendtigte Rundenanzahl + Extrapunkte
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Die Raguzu-Union verlésst die Hohle und landet in Gorudoa.

Degin Hanza und Skrymir geraten in Streit, weil Gorudoa sich nicht einmischen will. Ina und Nashiru gehen dazwischen und
geleiten die Union bis an die Landesgrenze.

Beschreibung von Gorudoa und den bisherigen Ereignissen; nachdem Kurimia Begunion die Unterstiitzung versagt hat, fallt das
Begunion-Heer in Kurimia ein und pliindert die Dorfer an der Grenze.

Erinshia erfahrt von den Pliindereien.

(Optionale) Gespréche im Stiitzpunkt: Leute aus der Stadt; Karirus Geschéft (= Makarov, Kariru, Rarugo, Mascha)*; Erinshia;
Rukino

* Kariru, Makarov, Mascha und
Stella sind nicht besiegt

Geoffrey greift die Pliinderer im Namen Kurimias an.

3.9. s = ({?y akudt‘l‘tsusha, Kampf: Kurimia-Heer gegen Begunion-Heer
»Pliinderer*) Siegbedingungen: gegnerischen Befehlshaber besiegen

Niederlagebedingungen: Geoffrey wird besiegt
Nebenaufgabe: keine
Festgelegte Figuren: Geoffrey
Bonus-EXP: bendtigte Rundenanzahl + Extrapunkte + brennende Héuser + beschiitzte Hauser + EXP der Verbiindeten-Einheiten
Erinshia trifft sich mit dem Altestenrat-Mitglied und diskutiert iiber die weitere Vorgehensweise. Zerugiusu empfiehlt ihr, Begunion
durch Kurimia marschieren zu lassen, um ihr eigenes Volk zu schiitzen. Sie fragt ihn nach Sanaki. -
Zusammenfassung der Ereignisse; Begunion beginnt, sich an der Grenze zwischen Kurimia und Garia zu positionieren. Garia ist
schockiert. -
Rai, Skrymir und Kainegisu unterhalten sich iiber Kurimias Entscheidung und ihre Situation. lke will Garia weiterhin unterstiitzen. -
(Optionale) Gespréche im Stiitzpunkt: Jifuka -
Beide Seiten machen sich zum Kampf bereit. Erinshia betritt das Schlachtfeld, stellt sich zwischen die Armeen und legt ihr Schwert
vor ihnen nieder. Tiban mochte sich zuriickziehen, aber ein Teil des Heeres von Begunion greift Erinshia an. Ike und Rai eilen zur
Hilfe. -

310 27 U X7 Ol (Kurimia no | Kampf: Garia-Heer, Ikes Trupp und Kurimia-Heer gegen Begunion-Heer

kokoro, ,,Kurimias Wille*)

Siegbedingungen: alle Gegner besiegen

Niederlagebedingungen: Ike, Rai oder Erinshia wird besiegt

Nebenaufgabe: keine

Festgelegte Figuren: lke, Rai

Bonus-EXP: benétigte Rundenanzahl + Extrapunkte + Uberlebende des Kurimia-Heers + EXP der Verbiindeten-Einheiten
Wihrend dem Kampf zieht sich Zerugiusu mit seinen Truppen zuriick.

Ike, Erinshia und Rai unterhalten sich iiber die Ereignisse.

Zerugiusu soll fiir seinen Verrat hingerichtet werden. Sanaki kommt im Lager von Begunion an und verhindert seine Hinrichtung.
Das anwesende Mitglied des Altestenrates bezeichnet sie als Betriigerin, sie beschuldigt den Altestenrat des Verrats an ihr.
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BT B (Hikenu riya, ,.Der
Grund, sich nicht
zuriickzuziehen®)

Beschreibung der Unruhen in Teriusu und Begunion

Sanaki bittet Kurimia und die Raguzu-Union um Hilfe, ihr Land zuriickzuerobern. Aus Truppen von Kurimia, Garia, Fenikisu und
Ikes Soldnertruppe wird ein Heer gebildet. Ike wird zum Oberbefehlshaber ernannt.

(Optionale) Gespréche im Stiitzpunkt: Sanaki; Sigrun; Freunde (= Oscar, Kevin)*

* beide sind nicht besiegt

Sanaki iiberreicht Ike ein Schwert. Unterwegs werden sie von Dein angegriffen.

Kampf: Sanakis Heer gegen Dein-Heer

Siegbedingungen: Besetzung

Niederlagebedingungen: Ike, Rai, Sigrun, Tanis oder Tiban wird besiegt

Nebenaufgabe: keine

Festgelegte Figuren: Ike, Rai, Sigrun, Tanis

Bonus-EXP: bendtigte Rundenanzahl + Extrapunkte + Uberlebende des Fenikisu-Heers + EXP der Verbiindeten-Einheiten

Ike und Rai unterhalten sich iiber das Ergebnis des Kampfes.

Mikaya zieht sich entgegen des Befehls eines Inspektors zuriick.

Ryushion und Rafiel fiihlen sich nach Dein gerufen und gehen mit Nike los.

M2 & T Z % (Ikite koso, ,Nur
wenn man lebt®)

Zusammenfassung der Ereignisse; Sanakis Heer zieht weiter durch Dein.

Pelleas erzéhlt vom Blutschwur und bittet Mikaya, weiter zu kimpfen.

(Optionale) Gespréche im Stiitzpunkt: Pelleas; Tauronio; Saza; Noise*

* Noise ist nicht besiegt

Mikaya bereitet sich auf den Kampf vor.

Kampf: Dein-Heer gegen Sanakis Heer

Siegbedingungen: 40 Gegner besiegen

Niederlagebedingungen: Mikaya, Saza oder Tauronio wird besiegt
Nebenaufgabe: keine

Festgelegte Figuren: Mikaya, Saza, Tauronio

Bonus-EXP: Extrapunkte + EXP der Verbiindeten-Einheiten

Sanakis Heer wird eingekesselt. Mikaya bereitet Ol vor. Tiban fliegt mit Saza iiber einen Abgrund und erpresst Mikaya, aufzuhoren.
Mikaya weigert sich, Tiban totet Saza aber nicht.

In Sanakis Heer wird iiber die Situation diskutiert. Rafiel, Ryushion und Nike kommen dazu. Aus dem Medaillon entstehen bereits
Flammen.

Amurita bittet Kurt Naga, Pelleas zu retten.

Pelleas findet einen Weg, den Blutschwur zu 16sen.

Kurt Naga und Ina unterhalten sich iiber die weitere Vorgehensweise.
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Zerugiusu befreit Seferan aus dem Kerker.

DA (Chi no daishé, ,.Der
Preis von Blut®)

Sanaki will weitere Opfer vermeiden, doch Dein ist eine Bedrohung, die nicht unterschitzt werden darf.

Mikayas Heer erfahrt, dass in Begunion eine Revolte stattfindet, seit Seferan wieder frei ist.

Pelleas erzdhlt von der Methode, den Blutschwur zu 16sen, indem er von einer unbeteiligten Person getétet wird. Es kann
entschieden werden, ob Mikaya oder jemand anderes ihn t6ten soll, beim zweiten Spieldurchlauf kann auch ausgewihlt werden, dass
Pelleas iiberlebt.

erster Spieldurchlauf: Mikaya oder
Tauronio totet Pelleas

zweiter Spieldurchlauf: Mikaya
oder Tauronio totet Pelleas,
niemand totet Pelleas

(Optionale) Gespréche im Stiitzpunkt: Freunde (= Eddie und Leonardo); Freunde 2 (=Brad und Lola)

besagte Figuren sind nicht besiegt

Alle bereiten sich auf den Kampf vor.

Kampf: Dein-Heer gegen Sanakis Heer

Siegbedingungen: 12 Runden lang Verteidigungslinie bewahren oder gegnerischen Befehlshaber besiegen
Niederlagebedingungen: Mikaya, Saza oder Tauronio wird besiegt, Verteidigungslinie wird durchbrochen
Nebenaufgabe: keine

Festgelegte Figuren: Mikaya, Saza, Tauronio

Bonus-EXP: Extrapunkte + EXP der Verbiindeten-Einheiten

Mikayas Heer zieht sich in die Festung zuriick und erwartet das Ende.

Rai informiert Ike dariiber, dass die Chaos-Energie sehr stark ist und Auswirkungen auf die Raguzu hat.

Ina, Kurt Naga und Erinshia betreten das Schlachtfeld und bitten um einen Riickzug. Sanakis Heer leistet Folge.

Kurt Naga, Nike und Rafiel begeben sich auf Mikayas Seite.

Ina und Ike unterhalten sich iiber das Medaillon. Wahrenddessen unterhélt sich Kurt Naga mit Mikaya.

Ike entschuldigt sich bei Erinshia fiir die verlorenen Soldaten aus Kurimia. Sie und Rukino erzdhlen, dass sie hier sind, weil sie
schon lange keine Nachricht mehr von Ulysses erhalten haben und ihn nun suchen.

3.Z

B % D4 (Mezame no koku,
Zeitpunkt des Erwachens®)

Zusammenfassung der Ereignisse, Sanaki will das Volk in Begunion nicht im Stich lassen und kann sich daher nicht zuriickziehen.

Mikaya erzdhlt Rafiel und Nike vom Blutschwur. Pelleas* und Amurita erzahlt vom Blutschwur, den Ashunado einmal geschlossen
hat.

* zweiter Spieldurchlauf, Pelleas
lebt

Ina erhilt von Kurt Naga die Nachricht, dass er sich Dein angeschlossen hat. Sie versucht, ihn noch einmal zu iiberzeugen.

(Optionale) Gespréche im Stiitzpunkt: Freunde (= Mist und Bore)*; Freunde 2 (= Shinon und Yofa)

besagte Figuren sind nicht besiegt
* Bore und Mist haben eine A-
Beziehung

Alle bereiten sich auf den Kampf vor. Liane kiimmert sich um das Medaillon. Ina und Kurt Naga sollten nicht kimpfen. Ike bittet
Erinshia, sich aus dem Kampf herauszuhalten.
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Kampf: Sanakis Heer gegen Dein-Heer

Siegbedingungen: alle Gegner besiegen (tatsichlich: 80)

Niederlagebedingungen: Ike, Rai oder Sigrun wird besiegt

Nebenaufgabe: keine

Festgelegte Figuren: Ike, Sigrun, Rai (Erinshia, Rukino und Liane kénnen nicht ausgewihlt werden)
Bonus-EXP: bendtigte Rundenanzahl + Extrapunkte + EXP der Verbiindeten-Einheiten
Es gibt einen Counter fiir die besiegten Einheiten:

10: Rai fiihlt sich unwohl

15: Sanaki tritt dem Kampf bei

20: Liane verliert das Bewusstsein

25: Kurt Naga fiihlt sich schlecht und will den Kampf unterbrechen

30: Mikaya fiihlt sich von etwas gerufen, sie und Saza ziehen sich zuriick

80: Mist bricht zusammen, Ike bringt sie vom Schlachtfeld

Tke bringt Mist an einen Ort, wo auch Tiban, Nike und die drei Reiher sind. Das Medaillon liegt auf einem Altar. Mist singt das Lied,
aber es funktioniert nicht. Sanaki wird gerufen und singt ebenfalls das Lied, ohne Wirkung. Mikaya und Saza kommen dazu. Mikaya
erinnert sich intuitiv an den Liedtext und singt das Lied.

Astarte erwacht. Sie unterhilt sich mit Seferan und verkiindet ihr Urteil.

Mist und Ryushion erwachen, Mikaya ist nicht sie selbst.

Astartes Strafe trifft das Schlachtfeld.

Alle im Altarraum wundern sich iiber die plétzliche Stille.

Ike tritt auf das Schlachtfeld hinaus und sieht die versteinerten Soldaten. Er sucht nach Uberlebenden.

4.A.

Fe3 4TI (Waga na wa
konton, ,Mein Name ist
Chaos*)

Yunnu stellt sich vor und erzihlt von Astarte. Sie verleiht Ike ihre Kraft.

Auswahl, wer in welchem Team sein wird; festgelegt: Mikaya, Saza, Liane, Skrymir, Sigrun; Ike, Mist, Tiamato, Senerio, Nike,
Rafiel; Tiban, Erinshia, Rukino, Rai, Tauronio, Ryushion

Alle verabschieden sich. Rai sagt Ike, dass er glaubt, dass Zerugiusu der pechschwarze Ritter ist.

Zusammenfassung der Ereignisse

Rukan hilt eine Ansprache vor der Gefolgschaft Astartes.

In Mikayas Trupp wird Proviant beschaftt. Skrymir und Nesara geraten in einen Streit, Liane stellt sich dazwischen. Nesara flicht
mit ihr und Niaruchi.

(Optionale) Gespréche im Stiitzpunkt: Freunde (= Sanaki und Nesara); Saza*; Saza 2**; Musuton; Skrymir

* Pelleas lebt
** Pelleas ist tot

Der Trupp wird angegriffen.
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Kampf: Mikayas Trupp gegen Soldaten der Ordnung
Siegbedingungen: alle Gegner besiegen

Niederlagebedingungen: Mikaya, Saza oder Sanaki wird besiegt
Nebenaufgabe: keine

Festgelegte Figuren: Mikaya, Saza, Sanaki, Sigrun, Skrymir, Nesara
Bonus-EXP: bendtigte Rundenanzahl + Extrapunkte

Yunnu unterhilt sich mit der Gruppe iiber den Kampf und iiber Astarte.

Saza und Mikaya unterhalten sich iiber Yunnu.

4.1.

AR ~DIE (Teito e no michi,
,.Der Weg in die Kaiserstadt™)

Ikes Trupp erfahrt von dem Angriff auf Mikayas Trupp.

Die Gruppe unterhilt sich iiber die Bestrafung von Astarte. Sie suchen einen Ort zum Ubernachten.

(Optionale) Gespréche im Stiitzpunkt: Freunde (= Ike, Nike und Rafiel)*; Mist**; Mist 2***; Raraberu

* Rafiel und Nike sind nicht
besiegt

** Mist ist nicht besiegt
*** Mist ist besiegt

Ina erzdhlt Ike, dass Kurt Naga sich seit dem groen Kampf schlecht fiihlt. Der Trupp wird von gegnerischen Soldaten eingekesselt.
Ina soll Kurt Naga beschiitzen, wihrend der Trupp kdmpft.

Kampf: Ikes Trupp gegen Soldaten der Ordnung

Siegbedingungen: alle Gegner besiegen

Niederlagebedingungen: Ike wird besiegt

Nebenaufgabe: keine

Festgelegte Figuren: ke

Bonus-EXP: benotigte Rundenanzahl + Extrapunkte + EXP der Verbiindeten-Einheiten

Ike trifft Kurt Naga und unterhilt sich mit ihm iiber ihre erste Begegnung.

4.2.

N7g W5 (Hito-naki sekai,
,.Eine Welt ohne Hito*)

Tibans Trupp erfahrt von den Angriffen auf die anderen Truppen.

Pelleas* und Amurita reisen langsam und halten den Trupp etwas auf.

* zweiter Spieldurchlauf, Pelleas
lebt

Erinshia, Ryushion und Rai unterhalten sich iiber die angenehme Atmosphére. Tiban erinnert sie, dass sie auf einer Rettungsmission
sind.

(Optionale) Gespréche im Stiitzpunkt: Ryushion; Zwillinge

Gegnerische Soldaten erscheinen.

Kampf: Tibans Trupp gegen Soldaten der Ordnung
Siegbedingungen: alle Gegner besiegen
Niederlagebedingungen: Tiban oder Erinshia wird besiegt
Nebenaufgabe: keine

Festgelegte Figuren: Tiban, Erinshia

Bonus-EXP: bendtigte Rundenanzahl + Extrapunkte
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Tiban und Erinshia unterhalten sich iiber die Notwendigkeit von Chaos und Kdmpfen.

Erinshia und Amurita unterhalten sich iiber Amuritas Leben und ihre Beziehung zu Ashunado.

4.3.

S F I FERER (Samazama
na yugami, ,,Allerlei
Verkommenes®)

Mikayas Trupp erreicht die Wiiste in Begunion.

Rukan bereitet sich auf den Angriff vor.

Mikaya und Sanaki unterhalten sich iiber Mikayas Fahigkeiten, die Sanaki nicht besitzt. Yunnu und Sanaki unterhalten sich dariiber,
was Gottheiten vermdgen und was nicht.

(Optionale) Gespréche im Stiitzpunkt: Freunde (= Sanaki und Sigrun); Nesara

Rukan greift an.

Kampf: Mikayas Trupp gegen Soldaten der Ordnung

Siegbedingungen: alle Gegner besiegen

Niederlagebedingungen: Mikaya, Saza oder Sanaki wird besiegt

Nebenaufgabe: Sonbaruke finden und mit ihm sprechen

Festgelegte Figuren: Mikaya, Saza, Sanaki, Sigrun, Skrymir

Bonus-EXP: benotigte Rundenanzahl + Extrapunkte + EXP der Verbiindeten-Einheiten
Waihrend dem Kampf erscheint der pechschwarze Ritter

Der pechschwarze Ritter will Mikaya alleine direkt zum Turm der Weisung bringen. Sie lehnt ab.

Sanaki unterhélt sich mi Sigrun und Tanis dariiber, dass sie die Stimme der Gottin nicht hort.

4.4.

K& (Tenkei, ,,Offenbarung®)

Ike beschiftigt der pechschwarze Ritter. Sein Trupp sucht Unterschlupf in einer Villa.

Der Trupp fiihlt sich unwohl und beobachtet in der Villa.

(optionale) Gespriche im Stiitzpunkt: Volk der Wolfe (= Orugu, Nike und Ike)

besagte Figuren sind nicht besiegt

Der Trupp wird angegriffen. Sie begegnen Topakku, Muwarimu und Vize, die bereits gegen die Angreifer kimpfen.

Kampf: Ikes Trupp gegen Soldaten der Ordnung
Siegbedingungen: alle Gegner besiegen
Niederlagebedingungen: Ike wird besiegt
Nebenaufgabe: Schatztruhen, mit Oliver sprechen
Festgelegte Figuren: Ike, Topakku, Muwarimu, Vize
Bonus-EXP: benétigte Rundenanzahl + Extrapunkte

Rafiel und ein Mitglied des Altestenrates unterhalten sich.

Topakku erzihlt, warum sie hier sind. Rafiel erzihlt, wie er vom Altestenrat vor dem Massaker gekauft wurde.

4.5.

FFEN X5 I (Yurusarezaru
tsumi, ,,Ein unverzeihliches
Verbrechen®)

Beschreibung von Tibans Trupp; alle haben sich gut eingelebt, nur Amurita und Pelleas* sind isoliert.

* zweiter Spieldurchlauf, Pelleas
lebt
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Erinshia und Tiban unterhalten sich iiber Amurita und iiber die unterschiedlichen Féhigkeiten von Raguzu und Beoku.

Ulysses stofit zur Truppe und will Erinshia etwas zeigen.

(Optionale) Gespréche im Stiitzpunkt: Amy*; Amy 2**; Amy 3***; Pelleas****; Vogelvélker (= Uruki, Yanafu, Tiban und
Ryushion)*****

* Kariru ist im Trupp

** Kariru ist in Mikayas oder Ikes
Trupp

*** Kariru ist besiegt

**#*zweiter Spieldurchlauf,
Pelleas ist im Team

#**%% Yanafu, Uruki, Tiban und
Ryushion sind nicht besiegt und im
Trupp

Es kommt zum Kampf gegen Izuka und seine narisokonai.

Kampf: Tibans Trupp gegen Soldaten der Ordnung
Siegbedingungen: gegnerischen Befehlshaber besiegen
Niederlagebedingungen: Tiban oder Erinshia wird besiegt
Nebenaufgabe: keine

Festgelegte Figuren: Tiban, Erinshia

Bonus-EXP: bendtigte Rundenanzahl + Extrapunkte

Ryushion singt ein Lied fiir die verstorbenen narisokonai. Erinshia und Tiban unterhalten sich iiber Totenbrauche der Beoku und
Raguzu.

Ulysses hat Reningu mitgebracht, dem auch das narisokonai-Medikament verabreicht wurde. Ryushion singt ein Lied und heilt ihn.

4.7Z.

H2E (Saisei,

,,Wiedererweckung®)

Ikes Trupp néhert sich dem Turm der Weisung.

Die Truppen treffen vor den Toren der Stadt wieder zusammen. Yunnu erklért, dass sich Gorudoa Astarte angeschlossen hat.

Area 1: (optionale) Gespréache im Stiitzpunkt: Reningu*; Besucher (= Sonbaruke)**; Sonbaruke***; Drachenvolker (= Kurt Naga,
Amurita, Ina, Nashiru); Kainegisu; Flammenldscher (= Volker)****

* Erinshia, Rukino, Geoffrey und
Ulysses sind nicht besiegt

** Sonbaruke ist nicht im Team
*#% Sonbaruke ist im Team

**** Volker ist im Team und nicht
besiegt

Astarte lasst die bereits besiegten Soldaten in der Kaiserstadt wieder auferstehen. Yunnu beschliefit, sich aufzuteilen und mit nur
einem kleinen Trupp ins Innere des Turms vorzudringen.

Auswahl der Figuren fiir den Endkampf; festgelegt: Ike, Mikaya, Saza, Sanaki, Kurt Naga, Ina und einer der drei Reiher. Insgesamt:

17 Figuren.

Beim Betreten des Turms hat Sanaki eine Vision, wie sich Eruran und Misaha iiber ihr Zeichen unterhalten.
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Rukan erzihlt (im zweiten Spieldurchlauf), warum Sanaki zur Kaiserin gekront wurde. Er gesteht, dass der Altestenrat fiir die
Ermordung Misahas und das Massaker von Serinosu verantwortlich ist.

Kampf: Yunnus Trupp gegen Soldaten der Ordnung

Siegbedingungen: alle Gegner besiegen

Niederlagebedingungen: Ike oder Mikaya wird besiegt

Nebenaufgabe: keine

Festgelegte Figuren: Ike, Mikaya, Saza, Sanaki, Kurt Naga, Ina (die Reiher-Figur kann nicht ausgewahlt werden)
Bonus-EXP: bendtigte Rundenanzahl + Extrapunkte

Die Blutschwiire von Dein und Kiruvasu werden entdeckt.

Yunnu unterhilt sich mit der Gruppe iiber die Hito, die sich immer weiterentwickeln und keine Gottheiten mehr bendtigen.

Area 2: Yunnu unterhélt sich mit der Gruppe iiber die Herangehensweisen der Hito, die auf unterschiedliche Weise ihre Ziele
verfolgen.

Der pechschwarze Ritter erwartet die Gruppe.

Ike springt auf den Ritter zu und greift ihn an.

Ike und der Ritter wollen ungestort kimpfen. Der Ritter erschafft einen Bannkreis um sie herum.

Kampf: Yunnus Trupp gegen Soldaten der Ordnung; Ike gegen den pechschwarzen Ritter
Siegbedingungen: gegnerischen Befehlshaber besiegen

Niederlagebedingungen: Ike oder Mikaya wird besiegt

Nebenaufgabe: keine

Festgelegte Figuren: Ike, Mikaya

Bonus-EXP: bendtigte Rundenanzahl + Extrapunkte

Ike verabschiedet sich von Zerugiusu, der nicht nur Morder seines Vaters, sondern auch sein Lehrer war. Zerugiusu widmet seine
letzten Worte Seferan. Yunnu empfiehlt Ike, das Schwert von Zerugiusu mitzunehmen.

Als Ike sich dem Schwert néhert, erinnert er sich an den Tag, an dem Grail auBer Kontrolle geriet*.

* zweiter Spieldurchlauf, der
pechschwarze Ritter war in Kapitel
1.Z. im angreifenden Team, lke
und der Ritter kimpfen in Kapitel
3.7.

Ike nimmt das Schwert und geht.

Yunnu hat eine Vision von der ersten Begegnung zwischen Seferan und Zerugiusu. Es stellt sich heraus, dass Zerugiusu auch ein
Tréger des Zeichens ist.

Area 3: Yunnu erzihlt den Entstehungsmythos der Welt und warum es zur grofien Sintflut kam. Die Gruppe unterhélt sich {iber die
unterschiedlichen Legenden, die in ihren Landern iiberliefert wurden.

Yunnu segnet die Waffen der Gruppe.

Degin Hanza erwartet die Gruppe und macht sich zum Angriff bereit.
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(Optionale) Gespréche im Stiitzpunkt: Mikaya*; Sanaki; Rafiel, Ryushion oder Liane**

* Mikaya und Saza haben eine A-
Beziehung

** abhéngig davon, wer im Team
ist

Kampf: Yunnus Trupp gegen Gorudoa-Soldaten
Siegbedingungen: gegnerischen Befehlshaber besiegen
Niederlagebedingungen: Ike oder Mikaya wird besiegt
Nebenaufgabe: keine

Festgelegte Figuren: Ike, Mikaya

Bonus-EXP: bendtigte Rundenanzahl + Extrapunkte

Degin Hanza und Kurt Naga unterhalten sich. Nashiru und Goto* schlieen sich dem Trupp an.

* besagte Figuren sind nicht besiegt

Degin Hanza erinnert sich an seinen Freund Eruran, dem er abgeschlagen hat, etwas gegen die Versklavung der Raguzu zu
unternehmen.

Degin Hanza stirbt, die anwesenden Drachen spiiren das. Kurt Naga wird Konig der Drachen.

Area 4: Eine Vision zeigt, wie Eruran und die drei HeldInnen versuchen, Astarte davon zu liberzeugen, Yunnu nicht zu tten.
Yunnu wird in das Medaillon verbannt.

Tke und Yunnu unterhalten sich iiber das Medaillon.

Seferan erscheint, gesteht Sanaki seine Verwicklungen in die Situation und geht zum Angriff iiber.

(Optionale) Gespréache im Stiitzpunkt: Drachenvolker (= Nashiru, Goto, Kurt Naga)*; Drachenvolker 2 (= Nashiru, Goto, Ike)**;
Nashiru***; Goto****

* zweiter Spieldurchlauf, Kurt
Naga, Goto und Nashiru sind nicht
besiegt

** Nashiru und G6to sind im
vorigen Kampf nicht besiegt
worden

*** Goto wurde besiegt, aber
Nashiru lebt

***% Nashiru wurde besiegt, aber
Goto lebt

Kampf: Yunnus Trupp gegen Seferan und seinen Trupp
Siegbedingungen: gegnerischen Befehlshaber besiegen

Niederlagebedingungen: Ike oder Mikaya wird besiegt

Nebenaufgabe: keine

Festgelegte Figuren: Ike, Mikaya

Bonus-EXP: benétigte Rundenanzahl + Extrapunkte

Seferan erinnert sich an das Massaker, an die Qual seine Krifte verloren zu haben und an den Entschluss, Astarte zu erwecken.

Seferan stirbt und die Tiir, die sich nur durch seinen Tod 6ffnen ldsst, 6ffnet sich.




121!

Seferan wird von Mikaya wiederbelebt. Ike sagt ihm, dass er nun die Moglichkeit hat, seine Fehler wieder gut zu machen*.

* zweiter Spieldurchlauf, Ike hat
seine Erinnerungen in Area 2
zuriickerlangt

Area 5: Erinnerung Erurans, als er Astarte bittet, Yunnu wieder in sich aufzunehmen und das Versprechen mit ihr schlief3t.

Die Gruppe betritt den Raum, in dem sich Astarte authdlt. Yunnu und Ike versuchen, Astarte zu iiberzeugen. Da sie nicht von ihrem
Standpunkt abweicht, beginnt der Kampf.

(Optionale) Gespréche im Stiitzpunkt: Senerio*

* zweiter Spieldurchlauf, Ike und
Senerio haben eine A-Beziehung,
Ike und Senerio hatten auch im
libertragenen Soen-Spielstand eine
A-Beziehung, ke hat in Area 2
seine Erinnerung wiedererlangt

Kampf: Yunnus Trupp gegen Astarte

Siegbedingungen: gegnerischen Befehlshaber besiegen
Niederlagebedingungen: Ike oder Mikaya wird besiegt

Nebenaufgabe: keine

Festgelegte Figuren: Ike, Mikaya

Bonus-EXP: keine

Im zweiten Spieldurchgang schlieft sich Seferan/Eruran der Gruppe an*

* zweiter Spieldurchlauf, Eruran
wurde in Area 4 wiederbelebt

Ike erhilt Yunnus ganze Kraft.

Ike greift Astarte an.

Astarte 16st sich in Luft auf. Ike und Yunnu verabschieden sich. Dann 16st auch sie sich auf.

Yunnu fliegt in Vogel-Form iiber verschiedene Orte. Am Schlachtfeld beenden die Raguzu und die Beoku ihren Kampf. Das Leben
kehrt wieder nach Teriusu zuriick.

Alle beteiligten verabschieden sich von Ike.

* zweiter Spieldurchlauf,
Stiitzpunktgespréach in Area 5

Epilog T B =7 (Epilog”) wurde gesehen, Pelleas ist am

Es stellt sich heraus, dass Senerio Amuritas rechtméifiger Sohn ist*. Leben
* zweiter Spieldurchlauf, Eruran

Eruran und Asutarutyinu unterhalten sich iiber die Hito. Sie singen gemeinsam ein Lied*. wurde nicht besiegt
* zweiter Spieldurchlauf, Gespriach
Eruran-Asutarutyinu im Epilog

Ending: Eruran und Asutarutytinu singen zusammen*. Kein Film, keine Bilder. wurde gesehen

Abspann Ike wird als ,,Held der blauen Flamme* bezeichnet. Ubergang zum Endbildschirm, der Ike von hinten zeigt. -

Eine Statistik mit den besten KdmpferInnen und die Rundenanzahl und Zeit, die fiir jedes Level benétigt wurde, wird angezeigt.

AD jetzt sind Extras im Hauptmenii verfiigbar.
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Filme

Nummer Name Inhalt
Blaue Flamme, in der Raguzu und Beoku kdampfen (ruhige Musik); Explosion, Astarte; Medaillon (heroische Musik); Flamme, in der Raguzu in Scharen in die
Schlacht ziehen, Skrymir gibt den Befehl zum Angriff; Zerugiusu, der ebenso das Kommando gibt; Tiban springt von einem Abhang, verwandelt sich und kdmpft
Opening Opening gegen Zerugiusu; Ike kdmpft gegen den pechschwarzen Ritter; Drache, der einen Turm zum Einsturz bringt; Astarte erwacht; auftretende Charaktere werden
abgebildet (wird mit der Zeit ergénzt); ruhigere Musik, Mikaya und Yunnu stehen auf einem griinen Feld, Saza kommt dazu, sie blicken in den blauen Himmel;
Ike, der in die Ddmmerung sieht
RE1Z DA BE (Anya no kisha, Begunion-Soldaten auf der Suche nach etwas; Mikaya, die sich versteckt; Yunnu macht ein Gerdusch und fliegt davon; Mikaya wird entdeckt; die Soldaten
1 ,Uberraschungsangriff bei finsterer erkennen sie; Saza erscheint und rettet sie (Kampfszene); Begunion ruft nach Verstarkung; Mikaya spricht einen Lichtzauber, der die Soldaten blendet; Mikaya,
Nacht®) Saza und Yunnu konnen fliehen.
(Beunruhigende Musik) Rukino steht am Galgen; Zoom auf einen Baum am Rande des Spektakels; Yofa zielt, Shinon gibt ihm Anweisungen; Yofa traut sich
5 HUIFI (Shokei, , Die Hinrichtung®) nicht, Shinon schief}t; (schnelle, spannende Musik) der Strick wird durchtrennt, Rukino fillt in Zeitlupe nach hinten; Ike lauft durch die Menschenmenge und fangt
oket, ,,Lie Hinrichtung sie auf; Ike kampft; Senerio spricht einen Zauber; Wayu verteidigt Senerio; die Aufstiandischen verlieren ihre Organisation; Auftritt Tiamato, Oscar, Bore; Yofa
und Shinon schieen vom Baum aus; lke und Gatley kampfen; die Menge tobt; Mist und Kilroy kiimmern sich um Rukino
(Trommelmusik) neblige Biihne, Zerugiusu erwartet den Angriff der Raguzu; die Raguzu betreten den Fluss; Skrymir und Rai unterhalten sich tiber die Taktik; die
Falken machen sich auf den Weg, angefiihrt von Tiban, der sich mit einem Falkenschrei von einem Berg stiitzt; (kurze Stille, dann spannende Musik) die Falken
3 ] (Toka, ,,Die Flussiiberquerung®) | greifen Begunion an; die ,,Monsterzihne* greifen an; Aufnahme der Schlacht aus der Vogelperspektive; Zerugiusu wehrt einen Tiger ab, der ihn angreift;
Zerugiusu zieht sich aus der Schlacht zurtick und sieht, wie Falken ,,Monsterzahne* iiber den Fluss tragen und hinter ihnen abwerfen; Rai und Zerugiusu
unterhalten sich iiber die Taktik und stellen sich vor; Rai verwandelt sich und greift Zerugiusu an
. . . o . Die Schlacht ist in vollem Gange; Skrymir und Rai unterhalten sich dariiber, dass sie sich besser fiithlen, wéhrend sie den Kampf beobachten; Rai sicht zum blauen
4 et (Sagasznrf %lelffm’ »Das Licht Himmel, er spiirt etwas; auch die Schlacht wird plétzlich unterbrochen, alle sehen zum Himmel; ein riesiger Lichtstrahl trifft das Schlachtfeld und miindet in einer
es Urteils®) stillen Explosion, die das gesamte Schlachtfeld umfasst (komplett ohne Musik)
. . . o Grauer Himmel; Ike tritt aus der Festung hinaus und blickt sich um; (ruhige, beunruhigende, teilweise traurige Klavier-Musik) das Schlachtfeld ist versteinert; Ike
BE DN~ 2 (Sabaki no hikari - 2, S LS ; 2 o : ; S : S
5 Das Licht des Urteils 2 geht durch die Reihen und sieht sich die Situation genauer an; er ruft nach Uberlebenden; niemand meldet sich, niemand bewegt sich; es beginnt zu schneien; lke
»Das Licht des Urteils 2) ruft weiter nach Uberlebenden; Zoom von Ike weg, der weiter in die Stille ruft; Bild wird von Schnee verdeckt
=Y . . L. .
6 D %eiiilgoc }:11!; gli;llgEk[’ »Der Ike und Yunnu stehen Astarte gegeniiber; Yunnu fihrt aus Mikaya und in Ikes Schwert; Ike leuchtet blau und macht sich bereit
LA A (M i shoshit D Ike leuchtet blau; Astarte zerfallt zu leuchtendem Staub; Yunnu féhrt aus Ikes Schwert; (Musik: Yunnus Thema) Yunnu tritt in der Gestalt eines kleinen
7 (Megami shoshitsu, ..Das Maidchens, wie ein Geist aus blauen Flammen, vor Ike; sie unterhalten sich, ob die Hito Gétter brauchen; Ike bittet sie, zu bleiben; er streckt die Hand nach ihr aus,

Verschwinden der Gottin®)

als Yunnu sich in Luft auflést; Yunnu fliegt als Vogel aus dem Turm ins Licht; Ike sieht ihr nach
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(Beruhigende, leichte Musik) Yunnu fliegt iiber das Schlachtfeld, auf dem die versteinerten Raguzu und Beoku sind; sie stoBt Licht aus, das auf sie herabfallt;
(Hohepunkt in der Musik) alle verwandeln sich zuriick; ein Dein-Soldat und ein Garia-Soldat stehen sich gegeniiber; der Raguzu verwandelt sich zuriick und
streckt sich; der Beoku weif nicht, was er tun soll; der Raguzu sieht ihn an; die Beoku machen sich zum Angriff bereit; der Raguzu ldchelt; der Beoku ist
erleichtert und lésst seine Lanze fallen (Musik wird ruhig und endet kurz in Stille); alle strecken sich und lassen ihre Waffen fallen; (majestatische Musik setzt
wieder ein) Bilder, wie in Begunion, Kurimia, Garia, Gorudoadas Licht von Yunnu herabfillt und alle wieder zuriickverwandelt; Yunnu fliegt im Sonnenlicht
davon (Musik endet mit Variation von Asutarutytinus Thema)




Charaktere und Unterstiitzungsgespriche (XIB&EE shien kaiwa)

Name Rekrutierungsbedingungen | Art des Verlustes Kollektiv
Mikaya Kapitel 1.A., keine Bedingungen | besiegt = Game Over Trupp Morgenréte, Dein
Eddie Kapitel 1.A., keine Bedingungen | besiegt = tot Trupp Morgenréte, Dein
Leonardo Kapitel 1.A., keine Bedingungen | besiegt = tot Trupp Morgenréte, Dein
Noise Kapitel 1.1, keine Bedingungen | besiegt = tot Trupp Morgenréte, Dein
Lola Kapitel 1.2, keine Bedingungen | besiegt = tot Dein
Abschnitt 1-3: besiegt
. . . = Game Over . .
Saza Kapitel 1.2., keine Bedingungen Abschnitt 4: besicgt = Trupp Morgenréte, Dein
Riickzug
Irésu Kapitel 1.3., keine Bedingungen | besiegt = tot Dein
Brad Kapitel 1.3., mit Lola ansprechen | besiegt = tot Begunion, Dein
Kapitel 1.4., Stiitzpunktgesprach Lo . .
Meg _in der Stadt* besiegt = tot Kurimia, Dein
. . . besiegt = tot
Orugu Kapitel 1.5., Stiitzpunktgespréch | o ot 151 7 = Hatari, Dein
,.Nike'
Game Over
Kapitel 1.6.,3.12,,
3.13.: besiegt = Game
Over
Tauronio Kapitel 1.6., keine Bedingungen | Kapitel 4.2.,4.5.: Dein
besiegt = Riickzug
Kapitel 4.Z.: besiegt =
tot
besiegt = tot
Jill Kapitel 1.6., keine Bedingungen | Kapitel 1.5.: besiegt = Dein
Game Over
besiegt = tot
Tsuihaku Kapitel 1.6., keine Bedingungen | Kapitel 1.5.: besiegt = Dein
Game Over
Frieda Kapitel 1.6., nach Abschluss von besicgt = tot Dein
Area 1
besiegt = tot
Kapitel 1.7.: besiegt =
Topakku Kapitel 1.7., mit Saza ansprechen | Game Over Begunion, Dein
Abschnitt 1: besiegt =
Riickzug
besiegt = tot
. " Kapitel 1.7.: besiegt =
Muwarimu Kapitel 1.7.,{}201;]((]}(351)1‘301’1 Saza- Game Over Begunion, Dein, Garia
P Abschnitt 1: besiegt =
Riickzug
Kapitel 1.7., nach Gespriach Saza- besiegt_ztot . . . .
Vize v Abschnitt 1: besiegt = Begunion, Dein, Kiruvasu
Topakku .
Riickzug
Kapitel 1.8., 1.Z.:
besiegt = Game Over
. . . . Kapitel 4.1., 4.4.: . . .
Nike Kapitel 1.8., keine Bedingungen besiegt = Riickzug Hatari, Dein, Garia
Kapitel 4.Z.: besiegt =
tot
Rafiel Kapitel 1.8., keine Bedingungen | besiegt = Riickzug Hatari, Serinosu, Dein, Garia
Der Kapitel 1.9., keine Bedingungen
pechschwarze P! DA ingung besiegt = tot sonstige
Ri Kapitel 3.6., keine Bedingungen
itter
besiegt = Game Over
Erinshia Kapitel 2.A., keine Bedingungen | Kapitel 4.Z.: besiegt = Kurimia
Riickzug
Mascha Kapitel 2.A., keine Bedingungen | besiegt = tot Kurimia
besiegt = tot
Kapitel 2.2.: besiegt =
Niaruchi Kapitel 2.A., keine Bedingungen | Game Over Kurimia, Kiruvasu

Kapitel 2.Z.: besiegt =
Riickzug
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besiegt = tot

Liane Kapitel 2.A., keine Bedingungen | Kapitel 2.A.,2.2.: Serinosu, Garia, Kurimia
besiegt = Game Over
Haru Kapitel 2.A., mit Mascha besiegt = tot Dein, Kurimia
ansprechen
besiegt = tot
Chapp Kapitel 2.1., keine Bedingungen | Kapitel 2.1.: besiegt = Kurimia
Game Over
besiegt = tot
Nefent Kapitel 2.1., keine Bedingungen | Kapitel 2.1.: besiegt = Kurimia
Game Over
Heather Kapitel 2. 1;’ mit Chapp oder besiegt = tot Kurimia
Nefent ansprechen
besiegt = tot
Kapitel 2.2.: besiegt =
Rukino Kapitel 2.2., keine Bedingungen | Game Over Kurimia
Kapitel 3.10.,4.2.,4.5.:
besiegt = Riickzug
Réte Kapitel 2.2., keine Bedingungen | besiegt = tot Garia, Kurimia
Moody Kapitel 2.2., keine Bedingungen | besiegt = Riickzug Garia, Kurimia
besiegt = tot
Kapitel 2.3.,2.Z.,3.9.:
Geoffrey Kapitel 2.3., keine Bedingungen | besiegt = Game Over Kurimia
Kapitel 3.10., 4.5.:
besiegt = Riickzug
besiegt = tot
Kapitel 2.3.: besiegt =
Kevin Kapitel 2.3., keine Bedingungen | Game Over Kurimia
Kapitel 3.10.: besiegt =
Riickzug
besiegt = tot
Stella Kapitel 2.3., keine Bedingungen | Kapitel 3.10.: besiegt = Kurimia
Riickzug
besiegt = tot
Makarov Kapitel 2.3., keine Bedingungen | Kapitel 3.10.: besiegt = Kurimia
Riickzug
Kapitel 2.3., Stiitzpunktgesprich besiegt = tot
Uharada o s e Kapitel 3.10.: besiegt = Kurimia
,,Karirus Geschéft .
Riickzug
. . " besiegt = tot
Kariru Kapitel 2.2, Stut'ngnktgesp rich Kapitel 3.10.: besiegt = Kurimia
,.Kariru .
Riickzug
Ike Kapitel 3.A., keine Bedingungen | besiegt = Game Over Grall-Soldn;r:;l(l)[ralpe, Raguzu-
besiegt = Riickzug e
Tiamato Kapitel 3.A., keine Bedingungen | Kapitel 4.Z.: besiegt = Grall-SoldnEr;I;l(l)}r)lp ¢, Raguzu-
tot
besiegt = Riickzug -
Senerio Kapitel 3.A., keine Bedingungen | Kapitel 4.Z.: besiegt = Grall-Soldn;r:;l(l)[ralpe, Raguzu-
tot
besiegt = Riickzug -
Mist Kapitel 3.A., keine Bedingungen | Kapitel 4.Z.: besiegt = Grall-Soldn;r:;l(l)[ralpe, Raguzu-
tot
besiegt = tot —
Yofa Kapitel 3.A., keine Bedingungen | Kapitel 3.13.: besiegt = Grail-Soldnertruppe, Raguzu-
. Union
Riickzug
besiegt = tot .
Bore Kapitel 3.A., keine Bedingungen | Kapitel 3.13.: besiegt = Grail-Soldnertruppe, Raguzu-
. Union
Riickzug
besiegt = tot .
Oscar Kapitel 3.A., keine Bedingungen | Kapitel 3.13.: besiegt = Grall-Soldnertryppe, Raguzu-
. Union
Riickzug
besiegt = tot .
Shinon Kapitel 3.A., keine Bedingungen | Kapitel 3.13.: besiegt = Grall-Soldnertmppe, Raguzu-
. Union
Riickzug
besiegt = tot .
Gatley Kapitel 3.A., keine Bedingungen | Kapitel 3.13.: besiegt = Grall-Soldnertryppe, Raguzu-
. Union
Riickzug
besiegt = tot e
Kilroy Kapitel 3.A., keine Bedingungen | Kapitel 3.13.: besiegt = Grail-Soldnertruppe, Raguzu-

Riickzug

Union
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besiegt = tot

Grail-Soldnertruppe, Raguzu-

Wayu Kapitel 3.A., keine Bedingungen | Kapitel 3.13.: besiegt = .
. Union
Riickzug
Kapitel 3.13.,4.2.,4.5.
besiegt = Riickzug
. . . . Kapitel 3.4.,3.7.: . .
Rai Kapitel 3.4., keine Bedingungen besicgt = Game Over Garia, Raguzu-Union
Kapitel 4.Z.: besiegt =
tot
Kisa Kapitel 3.4., keine Bedingungen besiegt = tot Garia, Raguzu-Union
besiegt = tot
Rire Kapitel 3.4., keine Bedingungen | Kapitel 3.1.: besiegt = Garia, Raguzu-Union
Riickzug
Ryushion Kapitel 3.5., keine Bedingungen . . Serinosu, Garia, Raguzu-Union
besiegt = Riickzug
besiegt = tot
Yanafu Abschnitt 3: besiegt = Fenikisu, Raguzu-Union
Kapitel 3.7., mit Ike oder Riickzug
Ryushion ansprechen besiegt = tot
Uruki Abschnitt 3: besiegt = Fenikisu, Raguzu-Union
Riickzug
Kapitel 3.11.,3.Z.:
besiegt = Game Over
. . . . Kapitel 4.A.,4.3.: .
Sigrun Kapitel 3.11., keine Bedingungen besicgt = Riickzug Begunion
Kapitel 4.Z.: besiegt =
tot
Kapitel 3.11.: besiegt =
Game Over
. . . . Kapitel 3.Z.: besiegt = .
Tanis Kapitel 3.11., keine Bedingungen Riickzug Begunion
Abschnitt 4: besiegt =
tot
Kapitel 4.A.,4.3.:
Sanaki Kapitel 4.A., keine Bedingungen besif:gt = Game Qver Begunion
o Kapitel 4.Z.: besiegt =
Riickzug
Kapitel 4.A.,4.3.:
. . . besiegt = Riickzug Kiruvasu, Raguzu-Union,
Nesara Kapitel 4.A., keine Bedingungen Kapitel 4.Z.: besiegt = Begunion
tot
Kapitel 3.Z.,4.3.:

. . . . besiegt = Riickzug . .
Skrymir Kapitel 4.A., keine Bedingungen Kapitel 4.Z.: besicgt = Garia, Raguzu-Union
tot

Kapitel 3.11.,4.2.,4.5.:
Tiban Kapitel 4.1., keine Bedingungen | besiegt = Game Over Fenikisu, Raguzu-Union
Kapitel 3.Z.,4.Z.
besiegt = Riickzug
Kapitel 4.3., in der Wiiste finden
Sonbaruke und mit Mikaya oder Réte sonstige
ansprechen besiegt = tot
Kapitel 4.4., Rafiel im
Oliver Aktionsradius von Oliver sonstige
platzieren besiegt = tot
Kapitel 4.5.: besiegt =
. . . Riickzug -
Ulysses Kapitel 4.5., keine Bedingungen Kapitel 4.Z.: besicgt = Kurimia
tot
Kapitel 4.5., mit Erinshia oder
Volker Ulysses ansprechen und 3000 G sonstige
bezahlen besiegt = tot
Kainegisu Kapitel 4'Z." Area 1, keine . . Garia, Raguzu-Union
Bedingungen besiegt = Riickzug
Jifuka Kapitel 4'Z." Area 1, keine . Garia, Raguzu-Union
Bedingungen besiegt = tot
Kurt Naga Kapitel 4'Z." Area L, keine . . Gorudoa, Dein
Bedingungen besiegt = Riickzug
Ina Kapitel 4'Z." Area 1, keine . . Gorudoa, Raguzu-Union
Bedingungen besiegt = Riickzug
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Kapitel 4.Z., Area 1,

Reningu Stiitzpunktgespréch ,,Reningu” | besiegt = tot Kurimia
Gdto Kap}tel 4.Z., Area' 4, wenn im . Gorudoa
vorigen Kampf nicht besiegt besiegt = tot
Nashiru Kap}tel 4.7., Area_ 4, wenn im . Gorudoa
vorigen Kampf nicht besiegt besiegt = tot
Kapitel 4.2.,4.5.:
Zweiter Spieldurchlauf, Kapitel | besiegt = Riickzug .
Pelleas 4.2., wenn er nicht getdtet wurde | Kapitel 4.Z.: besiegt = Dein
tot
Zweiter Spieldurchlauf, Kapitel
4.Z., Area 5, wenn in Kapitel 1.Z.
der pechschwarze Ritter im
Eruran

Angriffsteam ist und in Kapitel
3.7. Ike und der Ritter
gegeneinander kdmpfen

unsterblich

Serinosu, Begunion
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Anhang 4 — Protokoll Tales of Symphonia

TAIWXF T T+ =7 (Tales of Symphonia)
Abschnitte
Abschnitt-Nr. Abschnitt-Name Handlung Unterschiede/Bedingungen
A - Kratos erzihlt die Geschichte der Gottin Martel, der Helden Mithos und der Rolle der Miko. -
1 WEE@ 7;5 (ﬁflidnmk'ft’:; /;likari, Lloyd, Genius und Colette sind mit Refill in der Schule und lernen von den Dizaian und der Aufgabe der Miko. Das géttliche |
»as lz)rak(:s%;) 1chen Orakel erscheint. Colette, Genius und Lloyd schleichen Refill hinterher zum Schrein.
2 EIK (Seiiki, ..Gelobtes Land“) | Colette kommt im Schrein an, wo sie von Reneg&do angegriffen wird. Kratos kommt Lloyd, Colette und Genius zur Hilfe. -
3 REE (Tenshi, . Engel”) Colette erhilt den Kurushisu no kiseki und trifft auf den Engel, der ihr den Weg auf ihrer Reise weist. -
A& V7 DF% (seria no mori, Bei Colette zuhause unterhalten sich ihr Vater, ihre GroBmutter, Refill und Kratos iiber ihre Reise, auf die sie Refill und
4 ,.Der Wald von Iselia®) Kratos begleiten werden. Lloyd und Genius gehen gemeinsam nach Hause. Genius begleitet Lloyd in den Wald, weil er -
jemanden besuchen mdchte.
5 N[HHYs (Ningen bokujo, ,,Die Lloyd und Genius besuchen Marble in der Menschenfarm. Als sie ihr helfen wollen, geht ihr Plan schief und die Dizaian _
Menschenfarm®) erkennen ihre Gesichter. Lloyd und Genius konnen fliehen.
6 TU AT 4T (Ekusufia) Lloyd und sein Vater unterhalten sich iiber sein Ekusufia. Sie streiten, als er Lloyd erzdhlt, dass seine Mutter von Dizaian _
) getdtet wurde.
AR DFE B (Tsukiyo no
7 katarai, ,,Unterhaltung bei _
Mondschein®) Colette besucht Lloyd und verabschiedet sich von ihm, wihrend sie den Sternenhimmel betrachten.
g %Sz B B (Tabidachi no hi, Lloyd beschlief3t, Colgtte auf i}_1r46r [_{eise zu begleit_en. Er_ und sein Vater unterhalten sich darﬁber, d_ass sie auch ohn@
,Der Tag des Aufbruchs®) Blutsverwandtschaft eine Familie sind. Als Lloyd in Iselia ankommt, erféhrt er, dass Colette ihm die falschen Abreisedaten -
gegeben hat. Ihr Vater iiberreicht ihm einen Brief.
Bk Z L C... (Shageki, Iselia wird von Dizaian angegriffen, die nach Lloyd suchen. Lloyd und Genius kimpfen gegen Marble, die in ein Monster
9 soshite..., ,,Angriff - und verwandelt wurde. Marble beschiitzt die beiden vor Foshitesu, indem sie sich selbst opfert. Genius erhélt Marbles Ekusufia. -
dann...*) Lloyd wird aus dem Dorf verbannt, um weitere Angriffe zu verhindern. Genius schlieft sich ihm an und schimpft auf die
Menschen.
10 Bo TC@?;'*':“_ (Qtte sabaku e, | Lloyd und Genius folgen Colette in die Wiiste. Sie kommen in Triet an, wo Lloyd steckbrieflich gesucht wird. Ein Renegédo | _
,»Hinterher in die Wiiste*) nimmt Lloyd gefangen und lésst Genius laufen.
11 L (Dasshutsu, ,,Flucht®) Lloyd befteit sich aus der Basis der Renegédo. Colette, Kratos, Genius und Refill kommen ihm zur Hilfe, als er auf Yuan -
trifft. Es folgt ein Kampf gegen Bota. Der lisst seine Waffe bei der Flucht fallen: Refill erhilt sein Fkusufia.
12 KD EE (Hi no fiiin, ,Das )
Feuer-Siegel) Dungeon; Colette erhiilt vom Engel einen Teil seiner Kraft und erhilt Fliigel.
13 a by NORZE (Koretto no )
ihen, ,,Colettes Verdnderung™) | Beim Verlassen des Dungeons bricht Colette zusammen. Die Gruppe macht eine Pause.
14 + (Hane, ,Fligel”) Colettes Korper verdndert sich wihrend der Reise. Die Gruppe macht sich zur nidchsten Priifung auf. -
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H% (Shikyaku, ,.Die

15 B . . . . .
Attentéterin®) Auf einem Bergpfad begegnet die Gruppe Shiina, die Colette téten will.
WD KFE~ (Higashi no tairiku
16 e, ,Auf dtﬂl"l Weg zum Kontinent | Die Gruppe kommt in Izoold an. Colette macht sich Sorgen um die Verinderungen ihres Kérpers. Lloyd versichert ihr, dass
im Osten®) sie immer sie selbst bleiben wird.
BERT N Lv R X
17 (Minatomachi Par umakosum‘: Die Gruppe reist mit einem Schiff nach Parumacosta, wo grofler Widerstand gegen die Dizaian geleistet wird. In einem
»Die Hafenstadt Parumacosta®) | Geschiift werden sie Zeugen, wie sich eine Einwohnerin (Shokora) gegen die Untaten der Dizaian wehrt.
FHENOFRNY (Fitin no
18 tegakari, ,,Ein Hinweis auf das
Siegel®) Die Gruppe erfihrt, dass Doa ein Buch besitzt, in dem alle Siegel aufgelistet sind, die Colette wéhrend ihrer Reise 16sen muss.
HAEDOEDITH (Saisei no sho
19 no yukue, ,,Der Verbleib des Doa hat das Buch einer Hochstaplerin iiberreicht, die sich fiir Colette ausgegeben hat. Die Gruppe verlésst die Stadt, um die
Buches der Erneuerung*) Hochstaplerin zu verfolgen. Dabei begegnet sie erneut Shiina.
B D 251 (Etsuran no joken,
20 ,,Die Bedingungen, das Buch zu | Bej einem Bergpass angekommen erféhrt die Gruppe, dass ein knausriger alter Mann das Buch gekauft hat. Er verlangt eine
lesen®) bestimmte Statue zum Austausch fiir die Lektiire des Buches.
21 i 78 PR (Fukitsu na yokan, | Die Gruppe erféhrt, dass Dizaian auf dem Weg nach Parumacosta sind und die Stadt angreifen wollen. Sie gehen zuriick, um
,Eine unheilvolle Vorahnung®™) | zy helfen.
F 4 YA T > DHAE (Dizaian
22 no hofiku, ,,]?ie_ Vergeltung der | Die Gruppe kann gerade noch verhindern, dass Shokoras Mutter am Hauptplatz von Magnis hingerichtet wird. Lloyd hat
Dizaian®) anschlieBend Zweifel, ob es richtig war, sich einzumischen. Colette trostet ihn.
23 va=az @f'@%% (ShOkOf’ ano | Die Gruppe will schon weiterreisen, da erfahrt sie, dass Shokora von den Dizaian in eine Menschenfarm verschleppt wurde.
kiki, ,,Shokora in der Krise*) Doa erbittet Hilfe. Die Gruppe begibt sich zur Farm.
BN DEFE (Sotokufu no
24 shinjitsu, ,,Die Wahrheit tiber das | Die Gruppe erfiihrt, dass es sich um eine Falle handelt: Doa hat Colette an die Dizaian verraten. Lloyd entscheidet, die
Gouvernment*) Menschenfarm zu stiirmen und anschlieBend Doa zur Rede zu stellen.
Die Gruppe kann die Menschen in der Farm befreien. Shokora schlieft sich fiir kurze Zeit der Gruppe an. Als sie bei Magnis
25 FED B D> (Tsumi ka ayamachi | ankommen, erzihlt er Shokora, dass Lloyd Marble, Shokoras Groimutter, getotet hat, woraufthin sich Shokora abwendet und
ka, ,,Verbrechen oder Fehler?*) | von den Dizaian verschleppt wird. Es kommt zum Kampf mit Magnis. Als Magnis erféhrt, dass Colette die Miko ist, ist er
verwirrt. Refill sprengt die Menschenfarm in die Luft. Als Magnis versucht, mit Foshitesu Kontakt aufzunehmen, wird er von
Rodiru aufgehalten.
2% YREF N7 (Shidosha Doa, Doa beichtet der Gruppe, dass seine Frau in ein Monster verwandelt wurde und er seither mit den Dizaian Vertrige abschlieft,
,,Wegweiser Doa*) um sie zu retten. Seine Tochter verwandelt sich plotzlich in eine Dizaian: Tatséchlich war seine Tochter schon lange tot. Sie
totet Doa und es kommt zum Kampf. Colette verhilft seiner Frau zur Flucht. Lloyd versichert Doa auf dem Sterbebett, dass es
seiner Tochter gut geht und er seine Frau retten wird. Doa schenkt Lloyd einen Passierschein fiir einen Bergpass.
7 KD EHI (Mizu no fiiin, ,,Das
Wasser-Siegel ) Dungeon: Colette erhiilt mehr Engelskraft und kann nun nicht mehr schlafen oder triumen.
28 A B Y F 271§ (Supirichua-z0, | In der Nihe des Wasser-Siegels findet die Gruppe die Statue, die der alte Mann fuir die Lektiire des Buches verlangt und

,,Die Statue von Spritua“)

nimmt sie mit. Fiir die Ubergabe darf das Buch gelesen werden.
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HHIONLE (Fitin no ichi, ,,Die

29 o L . L . . . . -
Position der Siegel*) Die Gruppe liest im Buch, dass noch das Wind-Siegel und das Siegel im Mana-Turm fehlen.
S A . . Die Gruppe erreicht die Stadt Ascard, in der bald eine junge Frau geopfert werden soll. Ein befreundeter Halbelf versucht
30 SRR - (Ukenie no s azdarf: daher, den Altar, wo diese Opferung stattfinden soll, in die Luft zu sprengen. Refill verhindert das und stellt sich selbst als -
»Der Altar fiir Menschenopfer) | oper zur Verfiigung. Die Gruppe kann die bisen Geister besiegen. Der Halbelf bewundert Refill und Genius, weil sie
Halbelfen sind. Genius bestreitet das.
31 B OEF] (Kaze no fiiin, ,,Das )
Wind-Siegel®) Die Gruppe macht sich nach Paragraph auf, um das néchste Siegel zu 16sen. Dungeon; Colette erhilt neue Engelskrifte.
W5 R E Ok (Ansatsusha no
32 nazo, ,Das Ge.l.leirr'lnis der Auf dem Weg nach drauBlen begegnet die Gruppe Shiina. Es folgt ein Kampf. Shiina flieht und macht Andeutungen auf die -
Auftragsmdderin®) beiden Welten.
. . . Colette bricht vor dem Gebédude zusammen und die Gruppe beschlieft, eine Pause zu machen. Lloyd erkennt, dass Colette
33 # (Yoru, ,Bei Nacht®) auch keine korperlichen Empfindungen mehr spiiren kann. Lloyd macht sich groe Vorwiirfe. Colette bittet ihn, den anderen | ~
nichts zu sagen.
34 W= (Horobita machi, ,,Die Die Gruppe eneight Ruin, das von Dizaian ;erstért wuyde‘ Don.treff?n sie agf S}‘liina,' die versucht hat, Ruin zu beschiitzen.
vernichtete Stadt*) Doas Frau erscheint, _Colette kann sie beruhlgen. Gemeinsam mit Shiina begibt sich die Gruppe zur nédchstgelegenen -
Menschenfarm, um die Gefangenen zu befreien.
35 #ith (Sogii, ,.Die Begegnung®) | pie Gruppe schleicht sich ins Innere der Menschenfarm. Dungeon. i}
MEICAEETNL DD (Inochi
36 wo kate ni umareshimono, ,,Was R
basierend auf anderen Leben
entstanden ist*) Die Gruppe erfahrt, wie Ekusufia hergestellt werden. Lloyd erfahrt erstmals vom Angels-Plan, dem seine Mutter zum Opfer
fiel. Er erféhrt, dass sein Vater es war, der seine Mutter getétet hat. Die Gruppe flieht aus der Menschenfarm.
LY AT 4 T O
37 (Ekusufia e no omoi, »Gedanken | Die Gruppe tiberlegt, ob sie es ethisch verantworten kénnen, weiterhin mit den Ekusufia zu kimpfen. Sie erkennen, dass sie -
an die Ekusufia”) ohne sie zu schwach sind und so noch viel mehr Menschen zu Schaden kommen.
B~ DHEANREEE (Bokujo e no
38 shinnyii keiro, ,Der Weg in die | Shiina kennt einen Mann, der aus der Menschenfarm geflohen ist und ihnen helfen konnte, wieder hineinzugelangen und fiihrt | -
Farm®) uns zu ihm.
7“:/1/ I~ > Dl E (Borutoman | Der Mann leidet unter einem Fluch, den alle Menschen ereilt, die aus Menschenfarmen fliechen. Im Mana-Turm liegt eine
39 no jutsusho, ,,.Das Le‘}‘lrbuch von | Heiltechnik versteckt, die ihn retten konnte. Im Austausch fiir seine Heilung verrit er uns einen geheimen Zugang zur -
Borutoman®) Menschenfarm.
KT D LD = & (Tenshi Dungeon; die Gruppe riickt bis zum Leiter der Menschenfarm vor und kann ihn besiegen. Lloyd ist froh, Rache fiir seine
40 - ke 2= W( ensit | Mutter genommen zu haben. Als er hinterriicks noch einmal angegriffen wird, wirft sich Colette dazwischen und die Gruppe
b gl nar fo iu otlo, »Was des .. | erfdhrt, dass sie nichts mehr fiihlt. Die Gruppe unterhilt sich anschlieBend dariiber, dass Colette nach ihrer Verwandlung kein | ~
edeutet, ein Engel zu werden®) Mensch mehr sein wird. Lloyd will einen anderen Weg suchen, aber Colette will ihren Weg zum Wohle der Menschheit
fortsetzen.
41 7 Z OE (Kurara no kagi, )

,,Claras Schliissel)

Die Gruppe bricht zum Mana-Turm auf. Fiir diesen bendtigt man einen Schliissel, den Doas Frau bei sich triagt. Die Gruppe
findet sie, kann sie vor den Menschen beschiitzen, die gerade Jagd auf sie machen und erhélt den Schliissel.
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42

kD EHT (Nazo no fiiin, ,,Das
Ritsel-Siegel®)

Dungeon: Colette erhélt mehr Engelskraft und kann nun nicht mehr sprechen. Refill findet die Heiltechnik, fiir die das Horn
eines Einhorns benétigt wird.

43

M DOfE N (Miko no shukumei,
,,Das Schicksal der Miko*)

Colette bricht erneut zusammen und die Gruppe bemerkt, dass sie nicht mehr sprechen kann. Wahrend einer Pause erzahlt
Shiina, dass sie aus Tethe'alla kommt und wie die beiden Welten zueinander stehen. Am liebsten wire ihr ein Weg, auf dem
Tethe'alla, Sylvarant und Colette gerettet werden konnten.

44

DK, I~ (Saisei no
tabi, shiien e, ,.Die Reise der
Emeuerung neigt sich dem Ende
i

Colette hat alle Priifungen bestanden und muss nun nur noch in den Turm des Heils, um ihre Verwandlung abzuschlief3en.

45

KED =3 —> (Mizuré no
yunikon, ,,Das im Wasser
gefangene Einhorn*)

Die Gruppe findet ein Einhorn, das unter Wasser gefangen ist. Shiina beschlief3t, mit Undine einen Pakt zu schlieen, um das
Wasser zu béndigen.

46

KOKER Y VT 4 —F (Mizu
no seirei Undine, ,,Naturgeist des
Wassers, Undine*)

Die Gruppe kehrt zum Ort des Wassertempels zuriick. Dungeon; Undine wird an Shiina gebunden.

47

2= a— 2 Of (Yunikon no
tsuno, ,,.Das Horn des Einhorns*)

Das Einhorn kann befreit werden. Es erklart Colette, dass auch sie durch das Horn gerettet werden konnte, doch sie will es
nicht selbst verwenden. Das Einhorn stirbt.

48

IR OIEFRT (Yakusoku no
chiryojutsu, ,,Die versprochene
Heiltechnik*)

Die Gruppe begibt sich zuriick zu dem Kranken, der von Refill geheilt wird. Sie sind nun in Haima, der Stadt, die dem Turm
des Heils am néchsten ist.

49

JiK3 (Ryogyo, ,Reisen™)

Die Reise neigt sich den Ende zu. Lloyd und Colette sitzen in der letzten Nacht vor Colettes letzter Reise zusammen. Colette
gibt ihm zu verstehen, dass sie Angst hat.

50

PNDEE~ (Sukui no to e,
»~Zum Turm des Heils*)

Die Gruppe begibt sich zum Turm des Heils. Kratos fliegt mit Colette vor.

51

A (Miko)

Colette soll schlussendlich ihre Seele und ihre Erinnerungen aufgeben, damit Martel in ihr wiedergeboren werden kann. Lloyd
kann das nicht zulassen, es kommt zum Kampf. Kratos erscheint und greift die Gruppe an. Er stellt sich als einer der vier
groflen Engel vor und erzéhlt, dass Kurushisu und die Dizaian dieselbe Organisation sind. Nach dem Kampf kommt auch

Y ggdrasil dazu und besiegt die Gruppe ohne grofere Mithen. Als er das Eternal Sword ziickt, erscheint Bota und rettet die
Gruppe. Die Reneggdo geben sich selbst zu erkennen und haben es jetzt nicht mehr auf Colette, sondern auf Lloyd abgesehen.
Die Gruppe kann mit Shiinas Hilfe fliehen.

52

#1272 )ik~ (Arata na tabi e,
,-Auf zu neuen Reisen*)

Shiina bringt die Gruppe mit besonderen Flugzeugen nach Tethe'alla.

53

Ho)—o0R FET T
(Mo hitotsu no sekai Teseara,
,,Die zweite Welt Tethe'alla®)

Die Gruppe kommt in Tethe'alla an.

54

FHE A hXA (Oto
Merutokio, ,,Die Konigsstadt
Meltokio®)

Shiina bringt die Gruppe vor die Tore der Hauptstadt und iibergibt ihnen einen Brief. Danach verlésst sie die Gruppe fiir kurze
Zeit. In der Stadt begegnet die Gruppe Zelos. Da der Konig krank ist, darf die Gruppe allerdings nicht in den Palast.

55

1z (Shajo, ,.Das Midchen*)

In der Kirche begegnet die Gruppe Presea, durch die sie Zutritt zum Palast erhalten.
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T2 T T O (Teseara no

Die Gruppe schafft es in die Geméacher des Konigs, wo auch Zelos ist. Die Gruppe iibergibt den Brief. Als sie Zelos

56 miko, ,)Die Miko von Tethe'alla®) versprechen, Colette heilen zu wollen und nicht mehr nach einem Weg suchen, Sylvarant zu retten, schlieft er sich der Gruppe
an, um dieses Vorhaben zu iiberwachen.
57 & % % - C (Hashi wo watatte,
»Uber die Briicke®) Zelos bringt die Gruppe in die Stadt Sybak. Dafiir muss eine Briicke iiberquert werden.
FREET Ay
58 (Gakuentoshi Sybak, ,,Die
Gelehrtenstadt Sybak*®) Die Gruppe erreicht die Stadt und besucht das kénigliche Forschungsinstitut.
RO EH Y (Yakusoku no
59 kubikazari, ,,Die versprochene | Die Forscherlnnen erkliren, dass der Kurushisu no kiseki Colettes Mana-Haushalt durcheinander gebracht hat. Lloyd stellt ein
Halskette*) kaname no mon her und schenkt es Colette als verspitetes Geburtstagsgeschenk.
60 BB (Kaibutsu shutsugen,
»Auftritt der Monster*) Die Gruppe stellt Parallelen zwischen Tethe'alla und Sylvarant fest: So gibt es auch hier Monster und den Turm des Heils.
N T TN (Hafuerufi, Colett.es Zpstand l?essert sich nicht. Die Qruppe uber‘legt,‘nach Sylvarant zuruckzukehrep und Lloyds Vater, der ein be“ss'erer
61 Halbel fen‘é) : Schmied ist, um ein kaname no mon zu bitten. Da wird die Gruppe von Wachen angegriffen, die sie des Verrats am Konig
” beschuldigen. Es wird aufgedeckt, dass Genius und Refill Halbelfen sind. Sie werden sofort abgefiihrt, die anderen werden im
Forschungszentrum eingesperrt. Lloyd kann die Halbelfin, die auf sie aufpassen soll, iiberzeugen, sie freizulassen. Shiina
schlieBt sich der Gruppe wieder an.
KH & Znn b & (Kyishutsu
62 to korekara to, ,Die Rettung und ) ) ) ) )
wie es von nun an weiter geht*) Genius und Refill kénnen gerettet werden. Lloyd versichert ihnen, dass ihre Herkunft fiir das Fortbestehen der Gruppe egal ist.
Genius und Refill schlieen sich der Gruppe wieder an.
BHZ Y (Okaeri Die Qruppe beschlieft, nach Sylvargnt ;urﬁckzukehren. _Dort, wo die Flugzeuge abge§tellt waren, erwartet Yuan die Gruppe
63 Willkommen zurii ]’(“) bereits. Bis auf Colette werden alle in einem Energiekreis gefangen genommen. Als eine Dizaian Colette das kaname no mon
” ommen Zurue wegnehmen will, erwacht sie wieder und befreit die anderen. Kratos erscheint und sagt Yuan, dass Yggdrasil nach ihm
verlangt. Alle ziehen sich zuriick. Die Gruppe beschliefit, von nun an einen Weg zu suchen, wie beide Welten gerettet werden
konnen. Shiina hat in Meltokio Freunde, zu denen sich die Gruppe nun aufmacht.
64 gRiEH (Sh_ﬁgEkiSha, Die Gruppe darf Meltokio nicht mehr betreten, weshalb sie einen Weg durch die Kanalisation sucht. Dungeon; dort werden sie
»Angreifer”) von einigen Ménnern, darunter auch Legal, angegriffen.
TR B NI —
65 (Erementaru kago, ,,Elemental
Cargo®) Von Shiinas Freunden erhilt die Gruppe eine Art Boot, mit dem die Gruppe nun iiber das Meer fahren kann.
66 B (Funade, , Abfahrt®) Die Gruppe nimmt das Boot entgegen und begibt sich zuriick zum Forschungszentrum in Sybak, um eine Heilmethode fiir
Presea zu finden.
7T N ADEE (Kuratosu no
67 . « ;
keikoku, ,)Kratos Warnung®) In der Stadt begegnet die Gruppe Kratos.
FEBRIK 7Lk T (Jikkentia
68 Puresea, ,,Versuchsobjekt

Presea‘)

Die Halbelfin im Forschungszentrum erzahlt, dass Presea nur durch ein kaname no mon von dem Zwerg Arutesuta gerettet
werden kann. Die Gruppe macht sich auf den Weg.
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DR HATxT (Shino

i a, ,, m Wald wird die Gruppe von Wachen des Konigs angegriffen. Shiina beschlief3t, sie in ihre Heimat, das versteckte Dor:
69 mori Gaorakia, ..Der Todeswald | 1m Wald wird die Gruppe von Wachen des Konigs angegriffen. Shiina beschlie hre H d kte Dorf
Gaorakia®) Mizuho zu bringen. Auf dem Weg dorthin begegnen sie Legal, den sie K.O. schlagen und gefangen nehmen.
70 PIE (Ketsui, ,Die . ) . . ) ) o )
Entscheidung®) Mizuho reagiert zunéchst misstrauisch auf die BesucherInnen. Lloyd verspricht, die EinwohnerInnen von Mizuho das
Sylvarant zu bringen, wenn alles vorbei ist. Legal kommt hier wieder zu sich und schlieBt sich der Gruppe an.
Kbnlbo
71 (Ushinawareshimono, ,Etwas | Die Gruppe geht weiter nach Ozetto, Preseas Heimatort. Das Dorf ist stark Halbelfen-feindlich. Presea kiimmert sich dort um
Verlorenes*®) ihren Vater, der ohne ihr Bemerken schon léngst verstorben ist.
TNTAZLZNY Die Gruppe geht weiter zum Haus von Arutesuta. Er beteuert, dass er mit dem Projekt um Presea nichts mehr zu tun haben
72 (Arutesuta to Tc abasa,‘:,Ar utesuta | mgchte. Seine Roboter-Gehilfin Tabatha verspricht, ihn zu iiberzeugen. Die Gruppe soll einstweilen das Material fiir ein
und Tabatha®) kaname no mon besorgen.
gL % SR T (Yokusei
73 koseki o motomete, ,,Auf der
Suc}}.e nach dem . Legal kennt ein Bergwerk, in dem das n6tige Material abgebaut werden kann. Die Gruppe begibt sich dorthin. Auf dem Weg
unterdriickenden Erz") in die Mine begegnet Legal einem alten Bekannten.
4 > 7238 (Seotta tsumi, ,Die
74 Schuld, die auf den Schultern | [ egal erzihlt, dass er ein Morder ist. Er nimmt seine Handschellen nicht ab, da sie Beweis fiir seine Schuld sind. Als Lloyd
lastet") ihn fragt, was passiert ist, vertrostet er ihn auf spiter.
75 a2 by NaEts (Koretto yitkai,
»Colettes Entfiihrung") Zuriick in Ozetto bricht Colette zusammen. Sie wird von Rodiru entfiihrt. Presea hilft ihm dabei.
76 e < U 7= WfM] (Nakushita jikan, | Presea erhilt ein kaname no mon. Sie kommt wieder zu Sinnen, erkennt, dass ihr Vater tot ist, und erzihlt, dass sie eigentlich
,,Verlorene Zeit*) ein Ekusufia haben wollte, um anstelle ihres kranken Vaters zu arbeiten. Legals Bekannter war derjenige, der es ihr
iberreichte. Presea mochte nun wieder alles gut machen und schlieBt sich der Gruppe an, um Colette zu retten. Kratos
erscheint und gibt der Gruppe den Tipp, die Flugzeuge in Mizuho abzuholen.
77 Lo (KOkf)r 0 no kizu, ,.Die | Die Renegédo haben die Flugzeuge gestohlen. Um sie zuriickzuholen und mit ihnen fliegen zu kénnen, muss Shiina einen
Wunde im Herzen®) Pakt mit dem Naturgeist Volt schlieen, woran sie schon einmal gescheitert ist.
EFEOEE UL N (Kaminari
78 no seirei Voruto, ,Naturgeist des | Dungeon; Shiina kann Volt besiegen und einen Pakt mit ihm schlieen. Danach erscheint auch Undine: Sie und Volt
Donners, Volt) berichten, dass erstmals Naturgeister in beiden Welten erwacht sind und der Mana-Fluss zwischen den Welten zu versiegen
begonnen hat. Die Gruppe erkennt, dass dies eine Moglichkeit wire, beide Welten zu retten.
79 L7 23— K (Reabado) Die Gruppe begibt sich in die Basis der Renegédo, um die Flugzeuge zuriick zu stehlen. Als die Erde zu beben beginnt,
konnen sie Yuan und Bota hinter sich lassen und mit den Flugzeugen flichen.
20 FER\ M- (Tsumibukai miko, | Colette wird in einem Drachennest in der Luft festgehalten. Die Gruppe versucht sich, ihr zu nihern, da wird eine Falle

,,Die stindhafte Miko*)

ausgelost, durch die die Gruppe beinahe von Colettes Mana verschlungen wird. Presea kann den Mechanismus deaktivieren,
sodass Colette gerettet werden kann. Presea und Colette freunden sich an und die Gruppe beschlieft, die Naturgeister in
beiden Welten zu erwecken, um diese voneinander zu trennen.
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Auf ihrer Reise begegnet die Gruppe den Kureiaidoru, kleinen Zwergen, die verschiedene Aufgaben von der Gruppe

81 7 v AT A )V (Kureiaidoru)
verlangen.
7 LA T A RLOFER
82 (Kureiaidoru no yokyii, ,.Die Auf dem Weg zum Naturgeist der Erde miissen erst die Wiinsche eines Kureiaidoru erfiillt werden, um weitergehen zu
Wiinsche der Kureiaidoru®) kénnen.
HWOKEE  / —2b (Chino
83 seirei Nomu, ,,Naturgeist der
Erde, Gnome*) Dungeon; Shiina schlieft einen Pakt mit dem Naturgeist der Erde.
KOKEE BT A (Kori
84 no seirei Serushiusu, ,,Naturgeist
des Eises Celcius®) Dungeon; Shiina schlieft einen Pakt mit dem Naturgeist des Eises.
85 ez ORI (Sabaki no senko,
»Der Blitz des Urteils*) Als die Gruppe den Dungeon verlisst, féhrt ein Blitz vom Himmel herab, der Ozetto zerstort.
IRA k 2 ‘I?H%\l’ > (M ithosu. 10 | Die Gruppe findet mit dem Halbelfen Mithos nur einen einzigen Uberlebenden. Er erzihlt, dass Engel das Dorf angegriffen
86 no deai, ,,Die Be%egnung mit | hitten. Arutesuta kommt dazu und macht sich selbst fiir die Zerstorung des Dorfes verantwortlich. Genius und Mithos
Mithos*) freunden sich an.
37 F X 88k (Yurusanu tsumi, ,,Ein | Arutesuta erkldrt der Gruppe genau, wie die Dizaian, Kurushisu und die Reneg&do aufgebaut sind und welches Ziel sie
unverzeihliches Verbrechen®) verfolgen. Alle iberlegen, warum es in beiden Welten den Turm des Heils und die Legenden iiber Mithos gibt. Legal erzahlt
von einer Legende, nach der es ein Tor zwischen den beiden Welten gibt. Am nichsten Morgen ist Refill verschwunden und
die Gruppe macht sich auf die Suche nach ihr.
WORE 7N5 7 (Uni
88 no rakuen Arutamira, ,,Der
Vergnﬁgungspgrli im Meer Die Gruppe reist nach Altamira. Legal wartet vor den Toren der Stadt. Die Gruppe erféhrt, dass Preseas Schwester dort
Altamira®) gestorben ist.
& & %A (To aru jiken, Ein | Beim Grab von Preseas Schwester kann die Gruppe sich mit ihr unterhalten, da sie als Ekusufia weiterhin existiert. Sie bittet
89 . «
gewisser Vorfall®) darum, Bryan zu ihr zu bringen.
9 BIRDBE (Ikai no tobira, ,\Die | Beim Verlassen der Stadt erféhrt die Gruppe von einem Tor zur anderen Welt und reist dorthin. Tatsichlich ist Refill dort, die
Tiir zur anderen Seite*) erzdhlt, dass sie und Genius eigentlich aus Tethe'alla stammen und durch dieses Tor nach Sylvarant kamen. Pl6tzlich erscheint
ein Freund von Shiina, der sie fiir den Tod seiner Eltern verantwortlich macht und die Gruppe verraten hat. Das Tor 6ffnet
sich gerade noch rechtzeitig und die Gruppe reist nach Sylvarant.
91 M e (4n'yaku, ,.Hinter den Die Gruppe kommt in Parumacosta an, wohin sie Mithos bringt, damit er in Sicherheit ist. Dort erféhrt die Gruppe auch, dass

Kulissen®)

die Dizaian in die Menschenfarm zuriickgekehrt sind. Die Gruppe begibt sich dorthin, Mithos schenkt Genius die Fléte seiner
Schwester, falls sie in Schwierigkeiten geraten. In der Menschenfarm sind eigentlich die Renegédo, die der Gruppe erkléren,
was sie vorhaben. Sie beschlielen, zusammenzuarbeiten.
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Die Gruppe geht mit Bota zu einer Menschenfarm unter Wasser. Dungeon; als die Gruppe bei Rodiru ankommt, droht er, die

92 77 ¢ /b (Rodiru) Menschenfarm komplett zu fluten. Bota verhindert die Zerstérung der Farm, die fiir den Plan noch notwendig ist, und stirbt
dafiir selbst. Die Gruppe versucht, aus der Farm zu entkommen, doch Rodirus Drachen sind freigelassen worden. Genius
spielt auf der Flote und die Gruppe wird auf mysteriose Weise gerettet. Kurze Zeit spater erscheint Mithos mit Flugzeugen
und verhilft der Gruppe zur Flucht.

9 A—% DFE (Bota no kotoba,

,,Botas Worte*) Die Gruppe reist zu Yuan und berichtet ihm von Botas letzten Worten. Mithos weigert sich, mit hinein zu kommen.
ZODWRGEED T2 DI
94 (Futatsu no sekai bunri no tame
ni, ,Um die beiden Weltfn Yuan erlaubt der Gruppe, mit den Flugzeugen wie es ihnen beliebt durch die beiden Welten zu reisen. Die Gruppe macht sich
voneinander zu trennen®) auf, die restlichen Pakte zu schlieBen. Mithos wird inzwischen bei Arutesuta untergebracht.
95 7 U T DA (Arishia no ada, Legal erfihrt von der Gruppe, was sie iiber Preseas Schwester in Erfahrung gebracht hat und reist mit ihm gemeinsam nach
Alicias Morder) Altamira.
1 ER . Es stellt sich heraus, dass Preseas Schwester von Legals Bekanntem in ein Monster entfiihrt und in ein Monster verwandelt

9% Ik & & (Tsumi to batsu, A ie daraufhi lite sich und kam i Fineni d f . |

Verbrechen und Strafe™) worden war. Legal totete sie arauthin, ;te te sich und kam ins Gefangnis, wo er vom Papst den Auftrag erhielt, Colette zu
” fassen - und so zur Gruppe dazu stiel3. Eigentlich ist er Chef einer groBen Firma, weshalb er damals erpresst wurde und nach
wie vor von seinem Bekannten unter Druck gesetzt wird. Auf Wunsch von Preseas Schwester zerstort Lloyd das Ekusufia,
damit sie in Frieden ruhen kann. Presea beschlieft, Legal zu verzeihen.
KOKEE A7 VU—b (Hino
97 seirei Ifurito, ,Naturgeist des | Dungeon; Shiina schliefit einen Pakt mit Ifrit, der das Gegenstiick zu Celcius in Tethe'alla ist. Dies hat ein Erdbeben zur
Feuers, Ifrit*) Folge.
ADO¥EE V7 (Kaze no
98 seirei Shi?”’l.f”’ ,,Natur§eist des | Dungeon; Shiina schlieBt einen Pakt mit Sylph, dem Gegenstiick zu Gnome in Tethe'alla. Es folgt erneut ein Erdbeben. Die
Windes, Sylph*) Gruppe beginnt zu iiberlegen, in welcher Welt sie schlieBlich bleiben wollen, wenn diese getrennt werden.
99 TN—=F v B (B u’“a Der Tempel des Naturgeistes der Dunkelheit ist zu finster, um hineinzugehen. Shiina empfiehlt, im Forschungszentrum
kyandoru, ,Blue Candle®) nachzufragen. Tatséchlich haben die Forscher dort die sogenannte Blue Candle entwickelt, die sie der Gruppe aber nur
iiberreichen wollen, wenn sie die Halbelfin retten, die sie damals entkommen lie8 und dafiir festgenommen wurde.
A2 & B (Chichi to musume, Die Gruppe begibt sich in die Arena, wo die zu Tode verurteilten kimpfen miissen. Die Halbelfin wird gerettet und in ihre

100 , Vater und Tochter®) Heimat Ozett gebracht. Sie erzdhlt, dass sie die Tochter des Papstes ist. Zuriick im Forschungszentrum erhalt die Gruppe die
Blue Candle und zieht zum Naturgeist der Dunkelheit weiter.

101 77 b ADSEE (Kuratosu no

kotoba, ,,Kratos Worte*) Die Gruppe begegnet Kratos, der sie davon abbringen méochte, weiter Pakte mit Naturgeistern zu schlieBen.
MOKEE v FU (Yamino
102 seirei Shadé,-,,Naturgeist der Dungeon; Shiina schlie3t einen Pakt mit Shadow. Nur noch ein Naturgeist ist iibrig, und alle {iberlegen sich, in welcher Welt
Dunkelheit, Shadow™) sie bleiben wollen. Am Ende bleibt die Gruppe allerdings so, wie sie bisher bestanden hat.
103 K% 5 (Hikaru tori, ,,Der

leuchtende Vogel®)

Die Gruppe erfihrt von Reisenden von einem Vogel, der nur unter bestimmten Bedingungen zum Vorschein kommt.
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D (Fue no oto, ,,Der Klang

104 - Eine besondere Rolle kommt dabei einer speziellen Flote zu, die dhnlich aussieht wie die Flote, die Mithos Genius gegeben
der Flote®) hat. Die Gruppe stellt die Fl5te her und ruft Asuka herbei, der nur einen Pakt mit Shiina eingehen kann, wenn Luna bei ihm
ist, die sich im Mana-Turm befindet. Die Gruppe und Asuka begeben sich dorthin.
105 2 (Kusabi, ,,Verbindung*) . . . . . . . .
Die Naturgeister der beiden Welten sind beinahe alle gebannt. Der letzte Naturgeist wartet im Mana-Turm auf die Gruppe.
s . _ . Dungeon; Shiina schlieft einen Pakt mit Asuka und Luna. Ein schweres Erdbeben erschiittert die Welt und der Baum Karan
P OWE 2 (Kyiisai no toki?, . . . - : .
106 Zeit der Rettung?) beginnt zu wachsen und durchreifit Sylvarant. Parumacosta wird zerstort. Inmitten der Wurzeln des Baumes ist Martel zu
»cettder Rettung: sehen. Gemeinsam mit Yuan und Kratos schmiedet die Gruppe einen Plan, um das Wachstum des Baumes riickgéngig zu
machen. Kratos reist mit der Gruppe zur Menschenfarm von Iselia, um dort den Mana-Reaktor herunterzufahren, durch den
der Baum mit Mana versorgt wird.
107 1% DB (Saigo no bokujo,
,Die letzte Farm®) Dungeon; der Reaktor wird deaktiviert. Es kommt zum Kampf mit Foshitesu. Als er versucht, Shokora anzugreifen, die der
Gruppe hier wieder begegnet. Colette wirft sich dazwischen, wobei ihr Arm entbl6Bt wird, der von Schuppen iiberzogen ist.
108 Ay O (Kor ell? no | Colette will nicht, dass man ihre Haut sieht. Sie verliert das Bewusstsein und die Gruppe beschlieft, nach Iselia
byoki, ,,Colettes Krankheit“) | zuriickzukehren, um ihr dort etwas Ruhe zu génnen.
109 SO (Kokvo, . Heimat® Die Gruppe erzihlt Colettes GroBmutter die Wahrheit tiber Kurushisu. Im Dorf ist ein groBer Aufruhr, denn der Biirgermeister
> ist wiitend, dass Colette gescheitert ist und die Verbannten Lloyd und Genius wieder zuriickgekehrt sind. Nach und nac
A (Kokyo, ,Heimat™) | ¢t iitend, dass Col, heitert ist und die Verbannten Lloyd und Genius wieder zuriickgekehrt sind. Nach und nach
ergreifen die DorfbewohnerInnen, unter ihnen auch Shokora, Partei fiir Lloyd, aber auch fiir die Halbelfen Genius und Refill.
Es wird Kritik daran geiibt, die Verantwortung auf andere abzuwilzen. Refill und Genius sind geriihrt.
110 FA 7 DIzL > T (Daiku ni | Die Gruppe besucht Lloyds Vater, um ihn zu bitten, Colette zu helfen. Dieser sagt ihnen aber, dass Arutesuta sich besser
tayotte, ,Auf Dyke ist Verlass“) | auskennt und besser er gebeten werden sollte.
111 Zhinb ?. (Korekara?, ,,Und | Die Gruppe reist nach Tethe'alla, um Arutesuta zu besuchen. Lloyd versichert Colette, dass er sie immer mogen wird, auch
jetzt?*) wenn sie sich verindert.
FIY &R T (Tegakari o | Arutesuta erzihlt der Gruppe, dass Colette eine alte und seltene Krankheit hat, deren Heilmethode bereits vor langer Zeit
112 motomete, ”_SUCEe nach verloren gegangen ist. Eventuell konnte man Hinweise darauf noch in alten Biichern finden. Mithos schldgt vor, ein Archiv in
Hinweisen®) Sybak zu besuchen.
FITERHE (Gakujutsu
113 shiryokan, ,,Das
wissenschaftliche Archiv®) Die Gruppe recherchiert und findet einen Anhaltspunkt.
114 YD JE B (Eiyit no ashiatg, In einem alten Buch steht geschrieben, dass eine Frau an der Seite des Helden Mithos an derselben Krankheit litt, aber geheilt
»Auf den Spuren der Helden®) | werden konnte. Uber die Heilmethode wird allerdings nichts verraten. Die Gruppe unterhilt sich {iber Kratos und Mithos:
Wihrend Zelos etwas vorsichtig ist, misstraut Colette Kratos nicht vollkommen.
115 vy —Y L DRE (Varitono Die Gruppe reist nach Meltokio, um weiter zu recherchieren. Auf dem Weg dorthin stellt sich heraus, dass der Bekannte von

ketsui, ,,Entscheidung mit Vary*)

Legal, der ihn erpresst und Presea und ihrer Schwester geschadet hat, mit dem Papst ein Komplott schmiedet, den Konig zu
vergiften. Presea totet ihn, um sich an ihm zu richen. Die Gruppe eilt zum Konig, um ihm davon zu berichten.




00¢

Die Gruppe sucht zuerst den Papst auf, um ihn zur Rede zu stellen. Sie unterhalten sich liber die Halbelfen und iiber seine

= o
116 %G;)ﬁ%ﬂiﬂ g{é} Ok; shzicky‘z‘z)ku, Tochter. Der Papst kann flichen und die Gruppe kann sich dank Colettes Einsatz frei im Palast bewegen. Dungeon; die Gruppe
»oerkall des bapstes kommt beim Konig an, der immer noch krank und nicht ansprechbar ist. Refill heilt ihn, doch auch als die Gruppe ihm von
den Ereignissen berichtet, bleibt er skeptisch und denkt, dass Zelos ihn t6ten will. Er erlaubt, die Bibliothek zu nutzen, will die
Gruppe aber nicht mehr empfangen.
117 SEBA (Komya, , Lichtblick®) Zufeillig stoft ColF:tte auf ein Buch, in de;n"l die Heilmethode beschrieben ist. Benotigt werden dafiir das Horn eines Einhorns,
ein Mana-Blatt, ein Mana-Splitter und Silikon.
A DF =L EHIEELT
118 (Heimdaru o'mezashite, »Nach | Um das Mana-Blatt zu erhalten, reist die Gruppe in das Elfen-Dorf, aus dem Genius und Refill stammen. Dafiir wird ein
Heimdall*) Passierschein des Konigs benétigt, den die Gruppe von der Prinzessin erhilt.
KEE= 2V (Suikyo Yumiru,
119 ,,Die Spiegelung im Wasser
Yumil®) Dungeon; die Gruppe durchschreitet einen Wald, um das Elfen-Dorf zu erreichen.
FRALE. ~A HZ—L
120 (Kakurezato Heimuczidru, »Das | Die Gruppe kommt im Elfen-Dorf an. Genius und Refill diirfen es nicht betreten, da sie Halbelfen sind. Der Dorfilteste ebnet
versteckte Dorf Heimdall*) der Gruppe den Weg an den Ort, an dem das Mana-Blatt gefunden werden kann.
EHE~F U —7 (Reiso
121 Manarifu, ,,Das heilige Mana-
Blatt®) Dungeon; die Gruppe findet das Mana-Blatt und begegnet einem Erzdhler in den Bergen.
1 — T — KL (Karan
122 taisenki, ,Geschichte des groBen | Der Erzéhler berichtet der Gruppe von den Geschehnissen wiahrend dem grofen Krieg. Er erzdhlt, dass Mithos ein Halbelf war
Karan-Krieges*) und mit vollem Namen Mithos Y ggdrasil hief. Er reiste mit Martel, Yuan und Kratos durch die Welt, um den Krieg zu
beenden und wurde von den Elfen verstofen, als er Origin hinterging und die Welten teilte.
U3 RO T (Jirukon o
123 motomete, ,,Auf der Suche nach
Silikon®) Legal schlédgt vor, zundchst nach Altamira zu gehen, um nach Silikon zu suchen.
v DITITF (Jirukon no
124 yukue, ,.Der Verbleib des
Silikons®) In einem Buch in Altamira liest Legal, dass das letzte Silikon nach Sybak geliefert wurde.
125 v NF (Jirukon nyiishu,
»Erlangung des Silikons*) Die Gruppe reist nach Sybak und erhilt das Silikon im Forschungsinstitut.
F Y R« 1—F—1 ~ (Derisu | Die Gruppe reist nach Deris Karan, um den Mana-Splitter zu erhalten. Der Weg dorthin fiihrt {iber den Turm des Heils, der
126 Karan e, Nach Derisu Karan®) | nur noch in Tethe'alla besteht. Zelos besucht seine Schwester auf, der er seinen Kurushisu no kiseki anvertraut hat, da dieser
der Schliissel zum Turm des Heils ist.
127 ZHROH (Nikyoku no chi, ,,.Die
zwei Pole der Erde®) Die Gruppe stellt erstaunt fest, dass der Turm des Heils in Tethe'alla genau derselbe ist wie in Sylvarant. Kratos erscheint und
dréngt die Gruppe, aufzugeben. Es kommt zum Kampf und die Gruppe wird von Kratos gefangengenommen.
IR Y AT
128 (Shinsei toshi Wingaia, ,,Die

heilige Stadt Wingaia“)

Die Gruppe kann aus der Gefangenschaft entkommen und erreicht Wingaia, die Stadt der Engel, die sich weit oben im
Himmel befindet.
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Hi_E~ (Chijo e, ,,Zuriick zur

129 T -
Erdoberfliche®) Dungeon; die Gruppe kann mit der Hilfe von Kratos den Mana-Splitter finden und fliichtet zuriick auf die Erde.
| Wieder beim Ausgang des Turms des Heils angelangt, entdeckt die Gruppe das Eternal Sword und mdchte es mitnehmen,
JEER & fﬁﬁ (Maken to tenshl., doch lédsst das Schwert dies nicht zu. Yggdrasil erscheint und erklért, dass nur durch das Eternal Sword die beiden Welten
130 ,»Das magische Schwert und die | wieder miteinander verbunden werden kénnen. Doch benétigt man, um das Eternal Sword beriihren zu kénnen, einen Pakt mit | -
Engel®) dem Naturgeist Origin, der momentan mit Kratos verbunden ist. Er erklért auch, dass er die Welten geteilt hat, um ihr
Fortbestehen zu sichern. Er erklirt, sein Ziel ist der Aufbau einer Welt, in der niemand mehr diskriminiert werden muss und
erzdhlt von seinem Plan, alle in anorganische Lebewesen zu verwandeln, um die Unterschiede zwischen ihnen auszuloschen.
Genius erkennt bereits, dass Yggdrasil Mithos ist.
131 = Ly b OB (Koretto no )
chiryd, ,,Colettes Heilung*) Die Gruppe kehrt zu Arutesuta zuriick, wo Colette geheilt wird.
Yuan erzéhlt Lloyd, dass Kratos sein Vater ist. Er droht, ihn zu téten, um Kratos zu erpressen. Lloyd ist verzweifelt, doch
o ) ) Colette baut ihn wieder auf. Lloyd schwort, dass niemand mehr geopfert werden soll, als Mithos dazu stoBt und randaliert: Er
132 BLE (Shinjitsu, ,,Dic Wahrheit®) | stellt sich als Y ggdrasil vor, verwundet Arutesuta und Tabatha und flieht dann mit Kratos. Alle, besonders Genius, sind
schockiert. Yuan erzdhlt der Gruppe, dass Kratos erst sterben muss, damit ein neuer Pakt mit Origin geschlossen werden kann.
Des Weiteren kann das Eternal Sword nur von Halbelfen benutzt werden, da Origin es fiir Mithos hergestellt hat. Da Arutesuta | *Hierbei handelt es sich um die
schwer verwundet ist, macht sich die Gruppe nach Flanoir auf, um einen Arzt zu finden. Lloyd, Colette, Genius und Legal* drei Figuren mit dem hochsten
bleiben in der Stadt, wihrend die anderen den Arzt zu Arutesuta zu bringen. Beziehungs-Punktestand.
133 5o .(Kess ene, Auf Z‘?r Am néchsten Morgen trifft Lloyd die Entscheidung, den Pakt mit Origin auf jeden Fall zu schliefen. Er hat die Hoffnung, dass
entscheidenden Schlacht®) Kratos sie vielleicht ohnehin dabei unterstiitzen wird. Zelos spricht an, dass aufgrund verschiedener Experimente Elfenblut
durch seine Adern flie3t und er daher vielleicht das Eternal Sword tragen konnte, obwohl er eigentlich ein Mensch ist.
s o - *Hierbei handelt es sich um die
134 R (Sakubo, ,Die Intrige™) | pie Gruppe reist zum Turm des Heils. Zelos verrit die Gruppe und liefert Colette* an die Dizaian aus. Die Gruppe nimmt die | Figur mit dem hochsten
Verfolgung auf. Beziehungs-Punktestand.
135 X BIE Y —H Vv (Saraba
Rigaru, ,,Leb wohl, Legal®) Legal bleibt zuriick, um Lloyd den Weg nach vorne zu ebnen. -
136 S BIX L W72 (Saraba Shina,
,»Leb wohl, Shiina“) Shiina hilft Lloyd, voran zu kommen und stiirzt in einen Abgrund. -
137 S 51XV 7 1 )V (Saraba Rifiru,
»Leb wohl, Refill®) Refill bleibt zuriick, um Lloyd den Weg nach vorne zu ebnen. -
138 EBIEF VL ET (Saraba
Puresea, ,,Leb wohl, Presea“) Presea bleibt zuriick, um Lloyd den Weg nach vorne zu ebnen. -
139 S HIXY—=T R (Saraba

Jiniasu, ,,Leb wohl, Genius*)

Genius bleibt zuriick, um Lloyd den Weg nach vorne zu ebnen.




0¢

*Nur, wenn Colette mit Lloyd in

o . «
140 HEHE (Gisel, ,Das Opfer”) Abschnitt 132 in Flanoir geblieben
ist. Ansonsten duckt sich Lloyd
Lloyd wird beinahe Opfer einer Falle - doch ein Gliickbringer, den er von Colette erhalten hat*, rettet ihm das Leben. und entgeht so der Falle.
Lloyd erreicht Mithos, der gerade dabei ist, Colette zum Gefdl fiir Martel zu machen. Die restliche Gruppe sto8t dazu und
Wi (Kecchaku, .Di Genius greift Mithos an, um Lloyd zu retten. Es kommt zum Kampf mit einer Gehilfin von Mithos. Wahrenddessen
141 ( e}fc, a u,‘:, 1€ verwandelt sich Colette zu Martel. Als sie erwacht, verurteilt sie Mithos fiir seine Taten und versucht, ihn daran zu erinnern,
Entscheidung®) was fiir eine Welt sie urspriinglich gewiinscht haben. Mithos fiihlt sich zuriickgestoen und beginnt, den Verstand zu
verlieren. In diesem Moment erscheint Zelos und rettet Colette. Er hat einen Stein besorgt, mit dem das Eternal Sword
ausgeriistet werden kann, auch wenn man kein Halbelf ist. Martel verschwindet und sagt Mithos, dass es vielleicht besser
gewesen wire, wenn die Elfen nie aus Deris Karan auf die Erde gekommen wiren. Mithos versteht ihre Aussage falsch und
beschliet, mit ihr gemeinsam dorthin zu gehen. Als es zum Kampf kommt, wird Mithos besiegt. Jetzt miissen noch die
Welten wieder zusammengefiihrt werden. Genius nimmt den Kurushisu no kiseki von Mithos als Andenken mit. -
™ U 2> OEE (Orijin no fiiin, | Die Gruppe reist nach Heimdall, um dor_t den Pakt mit Origin zu schlieen. Llpyd bittet den Altesten, Refill und (_}enius_ ins
,Origins Siegel®) Dorf zu lassen. Am Abend unterhalten sich Lloyd und Colette dariiber, dass sie nach Abschluss des Abenteuers eine Reise
machen wollen, auf der sie alle Ekusufia auf der Welt einsammeln. -
Y ¥ DIk % F (Orijin no
143 nemuru mori, ,.Der Wald, in dem
Origin ruht*) Dungeon; Die Gruppe geht in den Wald, in dem sich Origin befindet, um sich Kratos zu stellen. -
144 A &+ (Chichi to ko, ,,Vater und | Nach dem Kampf entlédsst Kratos das Mana aus seinem Korper, um seinen Pakt mit Origin aufzuheben. Dabei stirbt er
Sohn*) beinahe, aber Yuan rettet ihn. -
145 ﬁ = Zﬁ_@ < ,LVC o (Ar,am_ " Ori gin weigert sich zundchst, einen Pakt mit der Gruppe einzugehen. Da ergreift Kratos Partei fiir Lloyd, und der Vertrag wird
71508 1te...,(i,131n neufs Prinzip - geschlossen. Da erscheint Mithos aus dem Kurushisu no kiseki und ergreift von Lloyd Besitz, doch Colette* kann ihn retten
und dann....") und wird selbst von ihm besessen. Mithos begibt sich in ihrem Korper nach Deris Karan und lasst den Turm des Heils
einstiirzen, damit die Gruppe ihm nicht folgen kann. -
719 X_ '_77 —7—viiE | Durch den einstiirzenden Turm wird Heimdall zerstort. Danach taucht der Komet Deris Karan, der zuvor aufgrund der Macht
146 (Deris Ka_r an Sh“tsuge"’: »Deris | des Eternal Swords nicht unsichtbar war, am Himmel auf. Um Mithos zu folgen, muss Lloyd das Eternal Sword benutzen,
Karan erscheint damit man mit ihm durch Zeit und Raum reisen kann. -
147 KDY (Keiyaku no ) ) ‘ _ 4
yubiwa, ,Der Ring fiir den Pakt*) Die Qruppe reist zu Lloyds Yater, um den Stein zu verarbeiten, mit den} Lloyd das Eternal Sword ausriisten kann. Er erhalt
dort jeweils ein Schwert von ihm und von Kratos. Danach macht sich die Gruppe zum Eternal Sword auf. -
148 T X —F )V — K (Etanaru
Sodo, ,,Eternal Sword*) Lloyd holt das Eternal Sword ab und bricht mit der Gruppe nach Deris Karan auf. -
149 TV R =T = (Deris Dungeon; die Gruppe kommt in Deris Karan an und wird getrennt: Bis auf Lloyd miissen sich alle den Priifungen von Mithos

Karan)

stellen.
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WEL (LH58A) ELbD

150 (To6zan seshi mono, ,,Die, die
davon gelaufen sind*) Shiina und Zelos werden von ihrer Vergangenheit verfolgt, doch Lloyd kann die beiden retten.
i L D (Sabakareshi
151 mono, ,,Die, die bestraft
wurden®) Legal und Presea werden angeheizt, sich wegen Preseas Schwester zu streiten, doch Lloyd kann den Streit schlichten.
BUEN LY D (Utomareshi
152 mono, ,,.Die, die gemieden
wurden®) Genius und Refill werden mit Fremdenhass konfrontiert, doch Lloyd kann ihnen dabei helfen, sich selbst zu akzeptieren.
MR Z D72 H O (Kakegae
153 no nai mono, ,,Die, die
unersetzlich ist“) Als Lloyd Colette vor Mithos rettet, hat er eine Vision von dessen Erinnerungen, als Martel getdtet wurde. Mithos flieht.
154 T J AT 7 U A (Derisu
Emuburemu, ,,Deris Emblem*) | Die Priifungen von Mithos sind absolviert und die Gruppe folgt ihm.
155 Btk DR (Saigo no tatakai, . ) o
,Der letzte Kampf*) Als es zum letzten Kampf kommt, versucht die Gruppe nochmals, Mithos zu tiberzeugen, aufzugeben. Er lésst sich nicht
tiberreden und wird von der Gruppe besiegt. Sein Kurushisu no kiseki wird von Lloyd zerschlagen.
Lloyd bittet das Eternal Sword, die Welt in den Zustand zu verwandeln, in dem sie rechtméBig sein sollte. Die Welten werden
156 Ende wieder vereint, aber das Mana reicht nicht aus, um die ganze Welt zu versorgen. Deris Karan, wo sich die Saat des Baumes
befindet, beginnt bereits, sich von der Welt zu entfernen. Lloyd und Colette schaffen es gerade noch, die Saat
wiederzubeleben. Martels Seele fahrt in den Korper von Tabatha und wird, gemeinsam mit der Energie des Baumes und den
Seelen der Frauen, die immer wieder fiir sie geopfert wurde, zu einem neuen Naturgeist, der den neuen Baum beschiitzen soll.
Sie bittet Lloyd und Colette, einen neuen Namen fiir den Baum zu finden.
157 Abspann Bilder der Hohepunkte der Handlung
Colette kehrt nach Hause zuriick und ist nun keine miko mehr. Genius und Refill bereisen die Welt, um das Image der
158 Epilog Halbelfen zu verbessern. Shiina kehrt nach Mizuho heim. Zelos schldgt dem Konig vor, Shiina nach Iselia zu schicken, um sie
als Friedensbotin einzusetzen. Presea und Legal treffen sich beim Grab ihrer Schwester und unterhalten sich dariiber, dass sie
den Aufbau der neuen Welt unterstiitzen wollen. Lloyd verabschiedet sich von Kratos, der Deris Karan besteigt. Lloyd legt
das Schwert von Kratos am Grab seiner Mutter ab und begibt sich auf seine Reise, alle Ekusufia der Welt einzusammeln.
Sub-Events
Nummer Name Beschreibung
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Fe [ (Dokusho shikan,

1 ,,Lesewoche®) Die Gruppe liest in Biichern die Geschichte iiber die Gottin Martel, den Helden Mithos und die Dizaian.
KA DIRZ D KR DF
2 (Moeru moeru yo boku no ie, ,,Es
brennt und brennt, mein Haus*) | Genius und Lloyd beschweren sich iiber die Dizaian, die das Dorf angegriffen haben.
3 KN+ (Otona na kodomo,
,,Das erwachsene Kind*) Presea ist eigentlich élter als sie aussieht und wird von den Einwohnerlnnen ihres Heimatdorfs gemieden.
TE T OB
4 (Arutamira no yagai gekijo, ,,Das
Freilufttheater von Altamira®) | Die Gruppe fiihrt ein Theaterstiick aus Shiinas Heimat auf.
5 7 7 Z %M (Kurara no
kytshutsu, ,,Claras Rettung®) | Die Gruppe rettet die Frau des Gouverneurs von Parumacosta.
6 U 7 4 VO BE (Rifiru no haha,
,,Refills Mutter*) Refill und Genius begegnen ihrer Mutter zum ersten Mal wieder, nachdem sie ausgesetzt wurden.
7 T4 (Ojo yigai, ,,Die
Entfithrung der Prinzessin®) Die Prinzessin von Tethe'alla wird entfiihrt und von Zelos gerettet.
MFOEENBIZA DN
8 (Miko no kaho ga me ni hairanu
ka, ,,Kann man den Schatz der
Miko etwa nicht sehen? Genius vergleicht die Diskriminierung zwischen Arm und Reich in Tethe'alla mit der Diskriminierung der Halbelfen in Sylvarant.
Filme
Nummer |Inhalt
Opening Hohepunkte der Handlung werden gezeigt.
1 Kratos erzihlt einleitend die Geschichte von Martel, Mithos und den Dizaian.
2 Der Turm des Heils erscheint.
3 Colette erhilt Engelskrifte, worauthin ihr Fliigel wachsen. Lloyd bewundert diese.
4 Die Gruppe reist erstmals nach Tethe'alla.
5 Der Baum beginnt unkontrolliert zu wachsen und Sylvarant zu zerstoren. Martel ist in seinem Inneren zu sehen.
6 Die Mana-Kanone erhebt sich aus dem Meer.
7 Die Kanone feuert Mana auf den Baum, der so wieder unter Kontrolle gebracht wird.
8 Der Turm des Heils beginnt einzustiirzen.
9 Nachdem der Turm des Heils eingestiirzt ist, erscheint Deris Karan.
10 Lloyd schwingt das Eternal Sword. Die Welten werden wieder zusammengefiihrt.
11 Martels Geist féhrt in Tabatha. Sie begriifit Lloyd und Colette beim neuen Mana-Baum und bittet sie, einen Namen fiir ihn zu finden.

Abspann

Hohepunkte der Handlung werden gezeigt.
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Anhang 5 — Protokoll Zeruda no densetus: Mujura no kamen

— <> — . . .
PILFDEER: LY 25 DO{RME (Zeruda no densetsu: Mujura no kamen, intl. The legend of Zelda: Majora's Mask)
Abschnitte
Abschnitt-Nr. Abschnitt-Name Handlung
Lo Link reitet durch einen Wald, als er vom Skull Kid iiberfallen wird. Es stiehlt ihm seine Okarina. Als er es verfolgt, féllt er einen Abhang hinunter und wird dort vom

A Einleitung Skull Kid in eine Deku-Nuss verwandelt. Als das Skull Kid flieht, bleibt die Fee Chatto bei Link zuriick. Gemeinsam wollen sie das Skull Kid verfolgen - Link, um
zuriickverwandelt zu werden, und Chatto, um wieder zum Skull Kid und ihrem kleinen Bruder dazu zu stofen.

L1 Clock Town Link verfolgt das Skull Kid und erreicht Clock Town. Ein Maskenhéndler bittet ihn, ihm Mujuras Maske zuriickzubringen - dafiir wiirde er ihn zuriickverwandeln.

1.2. Fee Link hilft einer grofien Fee und wird dafiir mit Magie ausgestattet. Nun kann er Seifenblasen schiefen.

1.3. Bombers Link spielt er mit einer Kindergruppe, den Bombers, ein Spiel und darf dafiir ihr geheimes Versteck betreten.

1.4. Observatorium Das geheime Versteck fiithrt zum Observatorium auflerhalb der Stadt. Von dort aus kann Link beobachten, wie das Skull Kid auf dem Uhrturm steht und wie eine
Mondtrine vom Mond herabstiirzt, die er mitnimmt.
Link bringt die Mondtréine einer Deku-Nuss vor dem Uhrturm, fiir die er dessen Deku-Nuss erhilt. Mit dieser kann er am dritten Tag um Mitternacht den Uhrturm

1.5. Uhrturm um Mitternacht betreten, wo sich das Skull Kid befindet. Als er es mit einer Seifenblase abschief3t, verliert es Links Okarina. Als Link sie aufnimmt, erinnert er sich an Prinzessin
Zelda, seine Heimat und das Lied der Zeit. Als er auf der Okarina spielen will, verwandelt sie sich in eine Trompete. Er spielt darauf das Lied der Zeit und reist zum
Morgengrauen des ersten Tages zuriick.

1.6. Riickverwandlung Link trifft den Maskenhéndler, der ihm ein neues Lied beibringt und die Magie, mit der Link verwandelt wurde, in eine Maske verbannt. Er bittet Link nochmals,
Mujuras Maske zu finden und erzéhlt ihm, wie gefahrlich die Maske ist.

2.1 Siimpfe Link begibt sich in die Siimpfe.

2.2. Die Hexen Link hilft zwei Hexen, von denen eine Bootstour in den Siimpfen anbietet.

2.3. Bootstour Link unternimmt die Bootstour und gelangt so zum Palast der Deku-Niisse.

24, Deku-Palast Als Deku-Nuss darf Link an der Schméhung eines Affen, der die Prinzessin gefressen haben soll, teilnehmen. Link unterhalt sich mit dem Affen, der ihm ein Lied
beibringt, durch das einem Zugang zum Tempel der Dekus gewéhrt wird.

2.5. Deku-Tempel Dungeon; Link besiegt den Endgegner des Tempels, wodurch der Sumpf, der zuvor vergiftet worden war, wieder rein wird.

26. Die Rettung der Prinzessin Link findet die Prinzessin und bringt sie zum Palast zuriick, sodass der Affe freigelassen wird. Er wird nun als Mensch und als Deku-Nuss von den anderen Deku-
Niissen akzeptiert.

3.1 Berge Link begibt sich in die Berge.

3.2, Goron-Dorf Im Goron-Dorf weint ein Baby, weil es vor Kilte nicht schlafen kann. DrauBen findet Link die Linse der Wahrheit.

33. Darumani Mit der Linse der Wahrheit kann Link den Geist von Darumani sehen und ihm zu seinem Grab folgen. Dort besénftigt er seine Seele und lernt, sich in einen Goron
zu verwandeln.

3.4. Wiegenlied Auf dem Weg zuriick begegnet Link dem Dorféltesten der Goron. Nimmt er Darumanis Gestalt an, bringt er ihm das Wiegenlied der Goron bei, mit dem das Baby
im Goron-Dorf sich beruhigen lésst.

35. Goron-Tempel Der Weg zum Tempel der Goron wird von einem grolen Goron versperrt. Link kann ihn mit dem Wiegenlied schldfrig machen, sodass er den Weg freigibt.
Dungeon; Link besiegt den Endgegner und der Friihling in den Bergen beginnt.
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3.6. Der Frithling kommt Link wird als Held der Goron gefeiert und kann nun am groBen Rennen der Goron teilnehmen.

4.1 Meer Link begibt sich zum Meer.

40, Die Zora-Eier Link trifft auf Mikau, der im Meer leblos vor sich hin treibt. Er beruhigt ihn, sodass er in Frieden sterben kann. Link verspricht, die Eier, die Mikaus Freundin gelegt
hat, zu retten und kann von nun an die Gestalt Mikaus annehmen.

43. Piratinnen Dungeon; Link dringt in die Festung der Piratinnen ein und findet dort einige verlorenen Zora-Eier. Weitere Eier findet er im tiefen Meer mit Hilfe eines leuchtenden
Seepferdchens.

4.4. Vor dem Tempel Link bringt die Eier zum Forschungslabor vor der Kiiste. Die Zoras schliipfen aus den Eiern und bringen Link ein Lied bei, mit dem er den Tempel der Zoras
betreten kann.

4.5. Zora-Tempel Dungeon; Link besiegt den Endgegner des Tempels, sodass das Meer sich wieder beruhigt und Mikaus Freundin ihre Stimme zuriickerlangt.

4.6. Die Bucht ist gerettet Link kann nach erledigter Arbeit die Bucht noch etwas erkunden und mit der Band auftreten.

5.1 Tkana Link begibt sich nach Ikana.

5.2. Friedhof Link betritt einen Friedhof (Dungeon); am Ende erlernt er ein Lied.

53. Canyon Link kommt in einen Canyon, in dem sich nur Mumien und Untote aufzuhalten scheinen. In einem Haus begegnet er einem Mann, der sich halb zu einer Mumie
verwandelt hat. Link kann ihn beruhigen und erhilt eine Maske von ihm.

54. Ruinen Mit der neuen Maske kann Link sich an den Mumien vorbeischleichen und in den Ruinen von Ikana ein neues Lied erlernen, das ihm den Weg zum Tempel der
Region erdffnet.

55. Felsenturm Dungeon; Link kann den Endgegner besiegen und hat nun alle vier Gottheiten wiedererweckt, deren Kréfte bendtigt werden, um den Mond vom Abstiirzen zu
bewahren.

6.1. Der Anfang vom Ende Am dritten Tag 6ffnet sich um Mittemacht der Uhrturm und der Kampf gegen Mu]:uras Magke beginnt. Link wi.rd in den Mond gesaugt, wo er fiinf Kindern
begegnet. Hat er alle Masken des Spiels gesammelt, kann er vor dem Endgegner vier Labyrinthe 16sen und so eine letzte Maske erlangen.

6.2. Deku-Labyrinth Preis: 2 Masken; ein Dungeon, in dem Link sich in eine Deku-Nuss verwandeln muss.

6.3. Goron-Labyrinth Preis: 4 Masken; ein Dungeon, in dem Link sich in einen Goron verwandeln muss.

6.4. Zora-Labyrinth Preis: 6 Masken; ein Dungeon, in dem Link sich in einen Zora verwandeln muss.

6.5. Link-Labyrinth Preis: 8 Masken; ein Dungeon, in dem Link in seiner menschlichen Gestalt bleiben sollte.

6.6. Mujuras Maske Endgegner; Kampf gegen Mujuras Maske (3 Runden).

7. Epilog Der Kampf gegen Mujuras Maske ist geschlagen. Link und das Skull Kid werden Freunde und der Maskenhéndler nimmt die Maske wieder an sich. Link verlésst die
Region, nachdem er sich vom Skull Kid verabschiedet hat.

Sub-Events
Nummer Name Beschreibung

—_

R > 73— X (Bombers)

Link erhilt das Notizbuch der Bombers, wenn er sich mit ihnen anfreundet.

S

H A Lo S A (Anju-san,
,,Fraulein Anju)

Mietet sich Link am ersten Tag im Hotel ein, kann er Anju dabei helfen, ihren Verlobten wiederzufinden.

w

1 —7 x A (Kafei)

In Verbindung mit Sub-Event 2 lernt Link Kafei, Anjus Verlobten, kennen und kann ihm helfen, seine Hochzeitsmaske zuriickzubekommen.




LOC

~=EDE L A (Mani-ya

no oji-san, ,,.Der Mann vom

In Verbindung mit Sub-Event 2 und 3 erhélt Link vom Kuriositdtenhéndler die Maske, die Kafei trigt, um sich zu verstecken. Aulerdem kann bei ihm eine Maske

4 | Kuriositatenladen®) gekauft werden, die fiir Sub-Event X benétigt wird.
NIFURBOBELHS
(Bakudan-ya no ofukuro-san,
,,Die Mutter des
5 | Bombenhéndlers*) Rettet Link die Mutter des Bombenhéndlers in der ersten Nacht um Mitternacht vor einem Dieb, erhilt er eine Maske.
Kann Link die groSe Bombe tragen, kann er zu einer Ranch gelangen, auf der Romani in der ersten Nacht ihre Kithe vor AuBSerirdischen verteidigt. Spricht Link
6 | @~ =— (Romani) zuvor mit ihr, kann er ihr dabei helfen und so das Sub-Event 7 freischalten.
7V X7 & A (Kurimia-san, Hat Link Sub-Event 6 erfiillt, kann er Cremea auf dem Weg in die Stadt mit einer Lieferung Milch begleiten und so einen Angriff durch die Gorman-Briider
7 | ,,Fréulein Cremea“) abwehren. Schafft er es, die Milch unbeschadet nach Clock Town zu geleiten, erhilt er eine Maske.
Kk — BT & (Dotoru-chécho,
8 | ,,Biirgermeister Dotoru‘) Hat man Sub-Event 2 und 3 erfolgreich abgeschlossen, kann man die dort erhaltene Maske vor dem Biirgermeister tragen und ein Herzteil erhalten.
7 < RN (Aroma fujin, Wihrend den Sub-Events 2 und 3 kann Frau Aroma ein Brief von Kafei iiberbracht werden. Uberbringt man ihn selbst, erhélt man eine Flasche Milch, iiberlisst man
9 | ,,Frau Aroma“) dies dem Postboten, eine Maske.
k k& A (Toto-san, ,,Herr
10 | Toto*) In der Bar kann man fiir Toto in allen vier Gestalten ein Instrument spielen und ihm so beim Soundcheck helfen.
= —~ VL (Goman zachd,
11 |, Leiter Gorman‘) Nach dem Soundcheck erhélt man von Gorman, der das Lied gehort hat, eine Maske.
ARA k= (Posutoman, ,,Der
12 | Brieftrager®) Lésst man den Brieftréger den Brief an Frau Aroma (Sub-Event 9) iiberbringen, erhélt man im Anschluss eine Maske von ihm.
v — itk (Roza shimai, ,\Die
13 | Schwestern Rosa“) Link kann mithilfe einer Maske den Schwestern einen Tanz beibringen und dafiir belohnt werden.
14?277 Nachdem Link einer unbekannten Gestalt am Klo des Hotels Papier iiberreicht hat, erhilt er ein Herzteil.
HALLODOEBIEDH S A (Anju
no oba-san, ,,Anjus Hat Link die Maske beim Kuriosititenhéndler gekauft, schlift er nicht mehr ein, wenn ihm Anjus Gromutter Geschichten erzéhlen will und kann sich die
15 | GrofSmutter*) Vorgeschichte zum Spiel anhoren.
16 | 77~ 7 (Kamaro) Link trifft auBerhalb der Stadt auf Kamaro, der ihm einen Tanz beibringt. Mit diesem kann er das Sub-Event 13 absolvieren.
F 77 v & A (Nadekuro-san, | Trigt Link auf der Ranch die Maske, die er in Sub-Event 20 erhilt, um die Kiiken einzusammeln und zu Hiihnern zu entwickeln, erhilt er eine Maske zur
17 | ,,Der Grufti*) Belohnung.
I— WLy (Goman kyodai,
18 | ,,Die Gebriider Gorman*) Gewinnt Link im Pferderennen gegen die Gebriider Gorman, erhélt er eine Maske.
< A (Shiro-kun,
19 | ,,Shirg*) Auf dem Weg nach Ikana kann Link mit der Linse der Wahrheit einen Soldaten entdecken, der ihm eine Maske schenkt, wenn er ihm einen Trank gibt.
TV« TS b (Guruguru-
20 | san, ,.Der Drehorgelspieler) Unterhalt sich Link nachts mit dem Drehorgelspieler, erhilt er eine Maske.
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Siiden Uhrturm, Bank, Deku-Nuss-Héandler
Norden Feenquelle, Jim, Deku-Minispiel
Clock Town | Ogten Schatztruhen-Minispiel, SchieBbude, Hotel, Milk-Bar, Rathaus, Versteck der Bombers

Westen Post, Lotterie, Schwertkampfschule, Bombenladen, Gemischtwarenladen, Kuriositdtenladen
Waschplatz Hintereingang zum Kuriosititenladen
Stmpfe Tourismus-Biiro, Deku-Nuss-Héndler, Trinkeladen, merkwiirdiger Wald, Deku-Schloss, Woodfall-Tempel

Termina-Ebene Berge Bergdorf, Goron-Friedhof, Goron-Dorf, Snowhead, Goron-Rennstrecke, Bombenladen, Deku-Nuss-Héndler, Snowhead-Tempel
Meer Fischerhaus, Forschungslabor, Hohle der Piratinnen, Zora-Kap, spitzer Felsen, Zora-Halle, Great Bay-Tempel
Ikana Friedhof, Canyon, Ruinen, Sakons Versteck, Brunnen, Felsenturm, Felsenturm-Tempel




Anhang 6 — Abstract

Als noch relativ junges Medium nehmen Computerspiele einen nicht zu unterschitzenden Platz
in der global rezipierten Populdrkultur ein. Mit dem technischen Fortschritt werden auch die
Inhalte der Spiele immer komplexer und detailreicher. Entgegen der 6ffentlich oft vertretenen
Ansicht, dass Computerspiele haufig flir psychische Erkrankungen der Spielenden
verantwortlich gemacht werden kénnen, lehnt die Computerspielforschung solch stereotype
Darstellungen des Mediums ab und sucht interdisziplindr nach Mdglichkeiten, digitale Spiele
zu untersuchen und so verstdndlicher zu machen.

Diese Arbeit knlipft an den Ansédtzen der sogenannten Game Studies an und untersucht
die Diskursfdhigkeit japanischer Computerspiele in einem japanologischen Kontext. Dafiir
wurde der Diskurs {iber das ,Fremde‘ gewéhlt: Anhand eines Fragenkatalogs wird analysiert,
wie vier ausgewihlte Spiele ,Fremdes® und ,Eigenes‘ konstruieren, in welchem Verhiltnis
beides zueinander steht und wie sich diese meist dichotom aufgebaute Beziehung wihrend der

jeweiligen Spielabldufe verdndert.
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