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Dass Computerspiele Geschichten erzahlen, scheint heute
selbstverstandlich. Zwischensequenzen, Charaktere, Scripted Events,
Dialoge... Spiele bedienen sich in derart grol3em Mal3e bei
erzahlerischen Verfahren, dass sie haufig in eine Reihe mit den
narrativen Medien gestellt werden. Tatsachlich jedoch ist sich die



Wissenschatft noch nicht dariber einig, ob Computerspiele den
Erz&hlungen zuzurechnen sind. Spiele integrieren zwar erzahlerische
Elemente in ihre Strukturen, sie sind aber prinzipiell nicht darauf
angewiesen. Wie und warum tun sie es trotzdem? Handelt es sich
lediglich um Zugestandnisse



