Jennifer Schild: Immortality als Digitale Literatur

Die Geschichte des Spiels Immortality vom Entwickler Sam Barlow dreht sich um Marissa
Marcel, eine Schauspielerin, die Uber die Jahre drei Filme gedreht hat, die aus
unterschiedlichen Griinden nie erschienen sind. Je nachdem, wen man fragt, wird es als
‘Interactive Fiction’ oder auch ‘Interaktiver Film’ bezeichnet. Letzteres soll die Abgrenzung
zum ‘wirklichen’ Spiel unterstreichen, das prototypisch mehr Spielmechaniken aufweist. Bei
Immortality beschréanken sich die Interaktionsmdglichkeiten auf das Anklicken von
Gegenstanden oder Personen innerhalb der Filmsequenzen und die Méglichkeit, vor- bzw.
zurickzuspulen und zu pausieren, wie bei einer Videokassette.

So startet man in einer ersten Szene, die Marissa kurz vor ihrem Karrieredurchbruch in einer
Late-Night-Talk Show zeigt und entscheidet mit einem Klick, aus welcher Kategorie das
nachste Video ausgewahlt wird. Wahlt man beispielsweise eine Tasse aus, bekommt man
eine zufallig aus der Datenbank ausgewahlte Szene mit einer ebensolchen abgespielt, bis
man geniigend Videoclips gesammelt hat, um die Geschichte von Marissas Ungliick Stlick
fur Stick zusammensetzen zu kénnen.

@ a'ho

- .A
= 1

Wt 0

N
lll”

—

INSKY 2 aa
— llll 2 L
i 2 < ——— —v.v—-ﬂ

[FAY: = &

Statt als Interaktiven Film kann man Immortality auch als digitale Literatur untersuchen, die
nach Simanowski (2001) mindestens eines der folgenden Merkmale vorweisen kann,
namlich Interaktivitat, Intermedialitat und Inszenierung. Interaktivitat ist eine Grundfunktion
von Spielen und natlrlich auch von interaktiven Filmen, genau so wie die Verbindung
verschiedener Medienformen zur Schaffung eines Gesamtkunstwerkes. Als Inszenierung
beschreibt Simanowski dem Werk digital eingeschriebene Textebenen, die erst nach einer
Aufforderung oder einer bestimmten Eingabe sichtbar werden.

In Immortality gilt dies einerseits fiir die Videos, die erst per Klick freigeschaltet — und somit
sichtbar — werden, aber vor allem auch fiir eine weitere versteckte Ebene der Videos und
der Story. Beim Ansehen der Videoclips werden Spielende durch einen bedrohlich
klingenden Ton und die Vibration des Controllers auf Besonderheiten aufmerksam gemacht.
Durch Zurickspulen finden sie hier neue Ansichten der Geschehnisse, in denen andere,



gétterahnliche Figuren die Hauptrolle spielen. Diese Szenen sind zum Verstandnis der
Gesamtgeschichte essenziell.

Die Frage, ob Immortality oder auch Spiele allgemein als Literatur gesehen werden kénnen,
kann man auf die vier Modi von Engelmeier (2017) beziehen, nach denen man untersucht,
was Literatur sein kann und darf, was sie tatsachlich ist und welche Funktion sie erfillen soll.
Sicherlich ist der Begriff Literatur noch stark mit der Veroffentlichung auf Papier verbunden,
jedoch beschreibt Engelmeier, dass fiir innovative Literatur wichtig ist, ihr Thema
“‘angemessen und am besten auch originell” darzustellen und alle verfigbaren
(Medien-)Techniken daflir einzusetzen. Ein Videospiel Uber den Dreh von Filmen mit
Mechaniken auszustatten, die bei ebendiesen zum Einsatz kommen, entspricht exakt diesen
Anforderungen und gibt Anlass, sich aus Sicht der modernen Literaturwissenschaft vermehrt
damit zu befassen.
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