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Abstract

In nicht-japanischen Quellen verbreitete Stereotypen zeichnen ein Bild von JapanerInnen
als autoritatshorig, kollektivistisch orientiert und dem Wort einer in der Rangordnung
hoherstehenden Person gegeniiber vollkommen unterworfen. Es stellt sich die Frage, wie
es um Unterhaltungsmedien steht die von japanischen Machern erstellt und gezielt an ein
japanisches Publikum gerichtet sind.

In dieser Arbeit wurde die kombinierte Madoé Monogatari- und Puyo Puyo-
Videospielenreihe als Fallbeispiel fiir eine ludonarratologische Analyse der Konstruktion
von Macht- und Autoritatsbeziehungen in von japanischen Entwicklern gemachten und an
ein japanisches Publikum gerichteten Videospielen verwendet. Drei Mado Monogatari-
Spiele und sieben Puyo Puyo-Spiele wurden auf die in ihnen konstruierten Macht- und
Autorititsbeziehungen und Macht- und Autoritdtsvorstellungen untersucht, und in ihrer
didaktischen Darstellung dieser mit dem in der einschliagigen wissenschaftlichen Literatur
bereits zu verortenden Diskurs zu Macht und Autoritat in Japan verglichen.

Die Ergebnisse der Analyse widerlegen die Hypothese, dass in diesem
Spieleuniversum alternative Perspektiven zur vorherrschenden kulturellen Hegemonie
Japans angeboten werden, und legt eher nahe, dass in der japanischen Gesellschaft bereits
verbreitete Vorstellungen und Verdruss mit der politischen Hegemonie Japans in den
Spielen reproduziert werden. Da die Ergiebigkeit des Forschungsmaterials im Rahmen
dieser Masterarbeit bei weitem nicht vollstindig ausgeschopft werden konnte, ist

weiterfiihrende Forschung zu diesen Spielen sinnvoll und empfohlen.
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1. Einleitung

Wiahrend meines Studiums der Japanologie fand ich mich oft mit den Begriffen
»Macht® und ,Autoritat® und ihrer Bedeutung fiir das Verstindnis der japanischen
Gesellschaft konfrontiert. Weit verbreitete Stereotypen zeichnen ein Bild von
JapanerInnen als autoritatshorig, kollektivistisch orientiert und dem Wort einer in der
Rangordnung hoherstehenden Person gegeniiber vollkommen unterworfen. Dieses
wissenschaftlich fragwiirdige Japanbild wird unter anderem durch bekannte
Unterhaltungsliteratur wie Die Geisha (Arthur Golden, 1997) und Spielfilme wie 47 Ronin
(Carl Rinsch, 2013), also erzahlenden Medien, die Japan als Spielbiihne ihrer Geschichten
benutzten, vermittelt. Vor dem Hintergrund solcher stereotypischen Darstellung Japans in
nicht-japanischen Quellen stellt sich natiirlich die Frage, wie es um Unterhaltungsmedien
steht, deren Handlung nicht in Japan selbst angesiedelt ist, aber von japanischen Machern
erstellt und gezielt an ein japanisches Publikum gerichtet ist. Wie wird in einer von
Japanern erfunden Fantasiewelt, die auf den ersten Blick kein anderes Ziel hat als das
Publikum zu vergniigen, mit dem Themenkomplex von Macht, Autoritat und Rangordnung
umgegangen?

Als Forschungsobjekt bieten sich hierbei Videospiele mit ihrem komplizierten
Verhiltnis zwischen den Spielregeln und den prasentierten Narrativen an. Videospiele
haben sich zunehmend zu einem fiir die Geisteswissenschaften nicht nur relevanten,
sondern dullerst wichtigen Forschungsobjekt entwickelt. Benjamin Beil gibt in seinem
Standardwerk Game Studies - eine Einfiihrung einen guten Uberblick iiber die bereits
durchgefiihrte =~ Forschung an  Videospielen in  medien-, kultur-, und
sozialwissenschaftlichen Kontexten (Beil 2013:21-26), und Christina Gmeinbauer
argumentiert in ihrer Masterarbeit, dass Videospiele wegen ihrer komplexen Rolle im
Kulturaustausch zwischen Japan und dem Rest der Welt fiir die Japanologie ein
interessantes Forschungsobjekt darstellen (Gmeinbauer 2017:19-23).

Wie auch andere Unterhaltungsmedien haben Videospiele das Potential,
Geschichten zu erzdhlen und damit die Wertvorstellungen, Weltansichten und Ideen der
mit ihnen involvierten Kiinstler, Autoren und Spieler nicht nur wiederzugeben, sondern
auch damit in einen Dialog zu treten. Die Reaktionen der Spieler konnen Einfluss auf die
Entwickler ausiiben, welche wiederum durch ihre weitere Mitwirkung bei der Entstehung

des Mediums die Macharten neuer Spiele bestimmen. Kein erzahlendes Medium, egal wie



hoch kommerzialisiert seine Produktion auch sein mag, ist von diesen menschlichen
Einfliissen ausgenommen, und daher konnen auch durch die Forschung iiber japanische
Videospiele interessante Erkenntnisse iiber die kontemporiare Gesellschaft und Kultur, in
deren Rahmen das betreffende Spiel entwickelt wurde, gewonnen werden. Anders als
viele andere Medienformen bieten Videospiele aullerdem dem Konsumenten einen
direkten Weg, mit ihnen zu interagieren. Es folgt, dass in einem Videospiel nicht nur
innerhalb der Spielwelt konstruierte Autoritdt zwischen fiktionalen Akteuren, sondern
auch zwischen dem Spieler und dem Spiel bestehende Autoritatskonstrukte beobachtet
werden konnen. Mit dieser Tatsache im Hinterkopf entschied ich mich, eine Videospiel-
Reihe in das Zentrum meiner Masterarbeit zu stellen.

Die Puyo Puyo-Reihe(5 K 5 X) besteht aus sogenannten action puzzle Spielen, bei
denen das Ziel daraus besteht, mit farbigen Spielsteinen so schnell wie moglichst eine
moglich lange und stabile Kettenreaktion zu bauen und dem Gegner mit den auf diese
Weise gesammelten Punkten Schaden zuzufiigen, bevor dieser einen selbst auf eben diese
Weise besiegen kann. Abgesehen von diesem wettkdmpferischen Aspekt enthalten die
meisten Spiele der Reihe auch eine Story-Modus, welcher gelegentlich eine Komplexitat in
der Darstellung der zwischenmenschlichen Beziehungen der in der Spielewelt lebenden
Figuren aufweisen kann, die ich bei einem Spiel dieser Art nicht erwartet hatte. Bei den
erzahlten Geschichten handelt es sich um in den Genres fantasy comedy und science fiction
comedy zu verortende Handlungen mit Hauptaugenmerk auf die Beziehungen und
Eigenheiten der individuellen Figuren. Die Puyo Puyo-Spiele hatten ihren Ursprung
eigentlich in einer Serie von first-person dungeon crawler RPG-Spielen aus den frithen 1990er
Jahren, welche den Namen Mado Monogatari ( & 3 #) 3% ), zu Deutsch also etwa
»,Geschichten von Zauberkunst®, trug. Die Figuren und Welt dieser von Anfang an im
narrativen Genre der fantasy comedy angesiedelten Serie wurden Anfang der 1990er Jahr als
Blickfang in ein damals komplett neu erdachtes Spielkonzept, das zu Puyo Puyo werden
sollte, integriert, wodurch die zwei Spieleserien untrennbar miteinander verbunden
wurden und sich effektiv ein Universum teilen.

Die kombinierte Madé Monogatari- und Puyo Puyo-Reihe an Spielen bildet ein gutes
Fallbeispiel fiir Game Studies-Forschung, die sich von japanischen Entwicklern gemachten
und an ein japanisches Publikum gerichteten Videospielen widmen mochte. Die Reihe

erfreut sich schon seit Jahrzehnten groller Bekanntheit in Japan und gilt landesweit als das



beliebteste intellektuelle Eigentum der Firma SEGA (Yamanaka 2019). Die Spiele richten
sich an eine breit gefacherte Zielgruppe, angefangen von Kindern, die durch die bunte
Asthetik der Serie angesprochen werden, bis zu Erwachsenen im Alter von 30-40 Jahren,
die die Spiele schon seit ihrer eigenen Kindheit kennen und spielen. Diese Breite des
Publikums lasst sich durch von der Firma SEGA bis heute erhobenen Spielerdaten belegen
(Yamanaka 2019). Die Charaktere und das Universum dieser Spiele existieren schon seit
1989, also seit liber 30 Jahren, und haben sich fiir diesen gesamten Zeitraum in der
japanischen Popkultur relevant gehalten.

Warum sollte das Thema ,Macht und Autoritat” gerade an den Puyo Puyo-Spielen
erforscht werden? Der Grund ist, dass diese Spiele, die zu keinem Zeitpunkt in ihrer
Vermarktungsgeschichte als Plot- oder Figuren-getriebene Dramen iliber Machtkidmpfe
oder Politik, sondern als ,national beliebtes Puzzlespiel! verkauft wurden, dennoch eine
grolle Menge an zum Thema ,Macht und Autoritat® aussageschwerem Material in sich
bergen. Personen verschiedenster Altersgruppen kaufen die Spiele dieser Reihe der
vertrauten Spielemechaniken oder bunten Asthetik wegen, werden dann aber wihrend des
Spielens mit den in den Spielen verpackten, nicht beworbenen Aussagen tiber Macht und
Autoritdt konfrontiert und verarbeiten sie in ihren Kopfen. Es kann daher also
angenommen werden, dass die didaktischen Aussagen der Spiele zu diesem Thema
Relevanz fiir die Japanforschung haben. Auflerdem handelt es sich um eine Spielereihe,
die sich trotz groRer Bekanntheit und Erfolg in Japan im Westen fiir lange Zeit nicht
etablieren konnte. Nicht-japanische Perspektiven konnen dadurch hier einfacher
ausgeblendet werden als bei Forschungsobjekten, die schon seit langer Zeit bewusst an ein
internationales Publikum vermarktet werden.

In dieser Arbeit werde ich systematisch sowohl die im Universum der Mado
Monogatari- und Puyo Puyo-Spiele dargestellten Beziehungen, also die zwischen den
Spielefiguren einerseits und die zwischen den Spielern und dem Spiel andererseits
untersuchen und unter Zuhilfenahme von akademischen Sekundirquellen, die die
gegenwartigen Machtverhaltnisse in Japan behandeln, einer vergleichenden Analyse

unterziehen, um festzustellen, inwiefern die durch die Spiele vermittelten Vorstellungen

! Die Formulierung kokuminteki akushon pazuru ER#I 7 7 2 3 /X X)L kann sowohl auf den meisten
Spieleverpackungen als auch in den Pressemitteilungen der Firma SEGA gefunden werden. Zum Beispiel:
https://www.sega.co.jp/release/240313_1.html (Zeitpunkt des Aufrufes: 13. 9. 2024, 17:00).
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von Macht und Autoritdt sich mit Macht-Vorstellungen in der realen japanischen
Gesellschaft decken. Meine Annahme vor Beginn der Analyse war, dass die Spiele die im
realen Japan herrschenden Hierarchien nicht widerspiegeln wiirden, und stattdessen eine
Welt zeichnen, in der vermeintliche Autoritdaten-Figuren zu schnell zum Opfer des
ehrfurchtslosen Humors der Serie werden, um jemals tatsachlich Macht auszuiiben. Das
Ziel dieser Arbeit ist festzustellen, ob sich dieser Verdacht bestitigt oder entkriftet hat,
oder sich die Realitidt doch als um einiges komplizierter erweist.

In den folgenden Kapiteln will ich zuerst einige Begriffsdefinitionen vornehmen
und dann einen kurzen Uberblick iiber das fiir diese Arbeit relevante Forschungsgebiet der
Game Studies, insbesondere in Bezug zur Japanologie, vermitteln. Im Zuge dessen werde
ich niher auf einige wissenschaftliche Publikationen, Ereignisse und Autoren eingehen,
die fiir meine Analyse von besonderer Wichtigkeit sein werden. Anschliefend werde ich
kurz das Universum der Madé Monogatari- und Puyo Puyo-Spiele vorstellen, die mir als
Forschungsobjekte dienen, sowie meine Untersuchungsmethode und den
Forschungsprozess darlegen.

Der exakte Forschungsvorgang wird im Laufe der Arbeit noch genauer beschrieben;
stark vereinfacht ausgedriickt handelt es sich bei dieser Arbeit jedoch um eine
poststrukturalistische Inhaltsanalyse der Mado Monogatari- und Puyo Puyo-Spielereihen
mit besonderem Fokus auf die Autoritdts- und Machtbeziehungen, die sich sowohl
zwischen den individuellen Figuren als auch dem Spiel und den Spielern ergeben. Dabei
werden die Spiele nicht nur rein als Text, sondern auch als spielerische Prozesse behandelt,
denn die ludologische Ebene eines Videospiels ist meines Erachtens ebenso wichtig wie die
narratologische. Mein Hauptaugenmerk liegt darauf zu eruieren, welche Arten von
Machtbeziehungen in den 30 Jahren der Seriengeschichte unverandert besonders
hervorstechen, welche Arten von Machtbeziehungen sich tber diese drei Jahrzehnte
hinweg in ihrer Darstellung klar verandert haben, und welche real-weltlichen Arten von
Machtbeziehungen im Universum der Spiele vollkommen zu fehlen scheinen. Diese
Analyse sollte es moglich machen, das Weltbild, das im Hinblick auf Macht und Autoritit

von den Spielen vermittelt wird, moglichst genau zu verorten.
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2. Wer ist der Boss? - Videospiele und Autoritit

Die Game Studies sind so wie ihre dltere Schwester, die Film Studies, ein interdisziplinares
Feld, welches sich in seiner noch immer andauernden Jugend aus einem Werkzeugkasten
bestehend aus einer Mischung von in anderen Disziplinen bereits erprobten Mitteln
bedient um der Komplexitat des eigenen Forschungsobjekts gerecht zu werden. ,Macht-
und Autoritits-Forschung® in den Game Studies gibt es zwar bereits, der Fokus der in den
mir zuganglichen Quellen auffindbaren Diskursstrangen liegt aber grof3tenteils bei den
Themen ,Gewaltdarstellung in Videospielen® und ,Padagogische Auswirkung von
Gewaltdarstellung auf die Psyche des Spielers” (vgl. Barnett&Sharp 2015, Brown 2022,
Kaiser 2016). Dieser einseitige Trend ist wahrscheinlich der im deutschen Sprachraum
sogenannten ,Killerspieldebatte“ der 2000er Jahre geschuldet (Kringiel 2009:11-19) und
schrankt die bisherige Bandbreite der Forschung zum Thema ,Machtdarstellung in
Videospielen“ sehr ein, denn physische Gewalt und das Erlernen dieser sind, genauso wie
in der realen Welt, nicht die einzige Art und Weise in der sich Macht und Autoritit in

Videospielen duliern konnen.

2.1. Relevante Definitionen

Die Begriffe ,Macht“ und ,Autoritat“ zu definieren, erweist sich trotz ihrer hiufigen
Verwendung in der Alltagssprache als iliberraschend kompliziert. Das liegt meines
Erachtens daran, dass wir Menschen im Alltagsleben zwar oft mit Hierarchien konfrontiert
sind, allerdings selten hinterfragen, wodurch die Machte und Autoritdten, denen wir
begegnen oder welche wir selbst austiben, eigentlich begriindet sind. Pier Paolo Portinaro
definiert ,Macht” in seinem Aufsatz ,Macht und Autoritit - Das Problem der

(Un)Verfiigbarkeit® aus dem Jahr 2013 wie folgt:

Allgemein versteht man unter Macht das Vermogen, eine Wirkung zu erzielen. [...]
Bekanntlich definiert Max Weber Macht als ,jede Chance, innerhalb einer sozialen
Beziehung den eigenen Willen auch gegen Widerstreben durchzusetzen, gleichviel worauf
diese Chance beruht®. Laut dieser Definition ist also Macht prinzipiell Durchsetzungsmacht.
Durchsetzungsmacht ist dennoch zunidchst Handlungsmacht: Die ,Macht iiber” (als
Herrschaft iiber Andere, potestas oder imperium, aber auch als Herrschaft {iber Dinge,
dominium) setzt immer die ,Macht zu“ (als Vermdgen zum Handeln, potentia) voraus. Das
Ursache-Wirkung-Schema schlie8t iibrigens die Intentionalitit nicht aus. Nur wer
Intentionen hat, kann tiber Macht verfiigen. (Portinaro 2013:82-83)
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Den Begriff ,Autoritat definiert er hingegen auf die folgende Weise:

Autoritat hat immer mit dem Vermogen zu tun, die Zustimmung anderer zu gewinnen. [...]
Der auctor ist urspriinglich der Griinder oder der Schopfer einer neuen Gemeinschaft, der
Forderer einer Tradition und der Mehrer einer Identitdt. [...] Auctoritas wird vom
romischen Recht mit der Fihigkeit gleichgesetzt, mit maligeblichem Rat zur
Ordnungsgestaltung der Gesellschaft aktiv beizutragen. Auch zur Kldarung des Begriffs
Autoritit hat die Soziologie mehrfach beigetragen, indem sie klassische Entgegenstellungen
wie die von potestas und auctoritas, oder von personlicher und amtlicher Autoritiat immer
wieder relativiert und neu definiert hat. Fiir eine soziologische Betrachtung sind solche
klare Grenzstellungen nicht leicht nachvollziehbar. (Portinaro 2013:86-88)

Macht ist, grob gesagt, also ein Mittel, sich selbst durchzusetzen, wahrend die Autoritat
eine soziale Konsequenz der Macht ist. Diese Definitionen sind augenscheinlich sehr
weitgreifend und beziehen auch Phanomene ein, die man im Alltag wahrscheinlich nie mit
diesen zwei Begriffen in Verbindung bringen wiirde. In dieser Arbeit werde ich ,Macht und
Autoritat” als einen zusammenhidngenden Gesamtbegriff mit der Definition ,Das durch
gesellschaftliche Strukturen legitimierte Potential, andere in ihrem Handeln und ihren
Meinungen beeinflussen“ behandeln. Die von Portinaro vorgeschlagenen Definitionen
werden dagegen unveridndert dann angewendet, wenn von den einzelnen Begriffen
getrennt die Rede ist. Der Grund dafiir ist, dass es in manchen Teilen der Analyse nicht
zielfiihrend sein wird, getrennt von ,Macht“ und ,Autoritat® zu sprechen, in anderen
hingegen schon.

Ein anderer Begriff, fiir den es schwer sein kann, eine genaue und eindeutige
Definition schwierig zu finden, ist ,Videospiel”. Eine Analyse eines Videospiels mit
Hauptaugenmerk auf die darin und durch es konstruierten Autoritits- und
Machtbeziehungen ist also eine Arbeit, die sich zuallererst mit der Definition dieser
fundamentalen Begriffe auseinandersetzen muss. Wie in vielen Forschungsfeldern gibt es
auch in den Game Studies Uneinigkeiten dariiber, wie das eigene Forschungsobjekt zu
definieren ist (Freyermuth 2015#627). Auch wenn die meisten Menschen sich
wahrscheinlich inzwischen unter diesem Wort etwas vorstellen konnen, verschwimmen
die Grenzen zwischen Videospielen und anderen Medien oder Spielarten so stark, dass eine
eindeutige Zuteilung unmoglich wird. Um ein Beispiel aus dem allgemeinen

Sprachgebrauch zu nennen, definiert das Online-Worterbuch Duden.de das
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»Videospiel® als ein ,elektronisches Spiel, das liber einen Monitor lauft und in das der
Spieler tiber eine Tastatur, einen Joystick oder mithilfe einer Maus [...] eingreift®.

Diese Definition ist fiir den Anwendung in einem Fachtext diskutabel, da sie unter
anderem solche digitalen Spiele, die ohne Tasteneingabe oder Computermaus gespielt
werden konnen, implizit ausschlief3t (zum Beispiel Spiele mit Bewegungssteuerung, oder
Touchscreen-gesteuerte Spiele). Natiirlich ist es moglich, diese Definition auszuweiten, um
derartige Ausnahmen miteinzubeziehen. Alternativ wiirde es sich anbieten, aus diesem
Grund zu einem anderen Terminus zu greifen, ist doch gerade im deutschsprachigen Raum
eine Vielzahl von Begriffen zur Beschreibung des Mediums im Umlauf: Wahrend sich im
Englischen der Begriff video game durchgesetzt hat und im Japanischen konpyitagému (=
Vo — % — ) und bideogému (¥'7 4 %" — 2) als Oberbegriffe gebriauchlich sind, wird
in den deutschen Game Studies oft austauschbar von ,,Computerspielen®, ,,Videospielen®,
ydigitalen Spielen“ und ,Bildschirmspielen“ gesprochen. Seltener ist auch von
»Videogames® oder einfach ,Games“ die Rede (Freyermuth 2015#154-158, Gmeinbauer
2017:13, vgl. Seidl 2005).

Wihrend alle diese Begriffe das gleiche Medium umschreiben, bergen sie allerdings
unterschiedliche Konnotationen. So wird das Wort ,Computerspiel“ im deutschen
Sprachraum oft hauptsachlich auf Spiele, die auf Heim-PCs gespielt werden, bezogen. Der
Begriff ,,Videospiel® wird meist auf Spiele, die auf Plattformen gespielt werden, die speziell
zur Wiedergabe von Spielen hergestellt wurden, angewandt; und die Termini ,digitale
Spiele“ und ,Bildschirmspiele“ finden sich vor allem als Kategorie-iibergreifende
Sammelbegriffe in der Fachliteratur. In den deutschen Game Studies herrscht bisher keine
Einigkeit dariiber, welche dieser Begriffe vorrangig zu nutzen, beziehungsweise zu
vermeiden sind (Freyermuth 2015#153, Gmeinbauer 2017:13).

Fiir die vorliegende Arbeit habe ich mich dazu entschlossen, mit dem Begriff
»Videospiel“ zu arbeiten, um Assoziationen mit dem Heim-PC als einziger Plattform zu
vermeiden. Da die in dieser Arbeit behandelten Spiele in einem tiiber 30 Jahre langen
Zeitraum auf den verschiedensten Plattformen erschienen sind, worunter sich auch Geréte
wie Handheld-Konsolen und Smartphones befinden, die im Normalfall nicht mit dem Wort
»,Computer bezeichnet werden, ware es nicht dienlich einen Oberbegriff zu nutzen, der
mit Heim-PC Spielen assoziiert wird. Fiir die Zwecke dieser Arbeit wende ich eine eigene,

auf Basis der wissenschaftlichen Arbeiten von Seidl, Freyermuth und Kaiser, die dieser
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Arbeit als Sekundarquellen dienen, und als solche im Quellenverzeichnis angefiihrt sind,
entwickelte Definition an, welche mit ,Videospielen“ solche Spiele meint, die visuell
wiedergegeben werden und vom Spieler Inputs bendtigen, die auf digitalem Weg von einer
Spielesoftware verarbeitet werden.

Damit ist die Begriffsbedeutung allerdings erst auf der Oberflache abgeklart, denn
die Varianzen innerhalb des Mediums sind so grof3, dass selbst unter Spielern Uneinigkeit
dariiber herrscht, was als Videospiel zu verstehen ist und was nicht?. Bernhard Seidl
schlielst zum Beispiel Gliicksspiele wie Pachinko-Automaten in seiner Diplomarbeit
»Videospiele in Japan“ explizit in die Definition mit ein, und namhafte japanische
Videospielhersteller wie etwa SEGA oder Konami haben entweder ihre Wurzeln in der
Herstellung von Gliickspielautomaten, oder entwickeln diese bis heute (Seidl 2005:36).

Hierbei stellt sich auch die Frage, ob auch Unterhaltungssoftware ohne interaktiven
Charakter mit dem Begriff Videospiel bezeichnet werden kann. Ublicherweise beziehen
sich derartige Uberlegungen auf die besonders in Japan beliebten visual novels, oder
sogenannte walking simulators, zwei Genres, die gegeniiber konventionellen Videospielen
dadurch herausstechen, dass ihr Zweck in erster Linie darin liegt, eine Geschichte zu
erzidhlen, und aktiver Input oder gar Entscheidungsfreiheit durch den Spieler entweder
nur mit Einschrankungen oder tiberhaupt nicht moéglich sind (vgl. Issar 2022). Den Vorwurf,
das Wort ,Spiel” in ,,Videospiel“ nicht zu verdienen, muss sich aber auch Altgestein des
Mediums gefallen lassen. Die Final Fantasy-Serie des japanischen Spieleherstellers Square
Enix wird beispielsweise von Spielern schon seit den frithen 2000er Jahren beschuldigt,
mehr Film als Spiel zu sein®, und die Spiele des franzosischen Entwicklers Quantic Dream
sind gezielt darauf ausgelegt, dem Spieler das Gefiihl eines interaktiven Kinofilms zu
vermitteln. Damit befinden wir uns bereits in einer weiteren vertrackten Eigenheit der
Videospielforschung: Angenommen wir sprechen solcher Software, die auf das Vermitteln

einer Narration grofleren Wert legt, das Videospiel-Dasein nicht ab, handelt es sich bei

2 Als Beispiel hierzu eine Forum-Diskussion zwischen Spielern auf der Online-Plattform Arstechnica.com:
https://arstechnica.com/civis/threads/are-walking-simulators-games.1434157 (Zeitpunkt des Aufrufes: 18. 9.
2024, 20:00)

3 Als Beispiel hierzu einige Aussagen {iber die Final Fantasy-Reihe von Spielern:
https://gamefaqs.gamespot.com/boards/928790-final-fantasy-xiii/52786315
https://gamefaqgs.gamespot.com/boards/197344-final-fantasy-x/56033301
https://www.playstationtrophies.org/forum/topic/28714-final-fantasy-xiii-is-more-movie-than-game/
https://gamerant.com/final-fantasy-16-combat-good-cutscene-length-party-bad-ff13/

(Zeitpunkt des Aufrufes aller gelisteten Webseiten: 18. 9. 2024, 20:00)
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unserem Forschungsobjekt dann um eine Erzahlung oder einen spielerischen Prozess? Ist
es beides? Wo beginnt das Spiel, wo endet der Text? Ist eine solche Trennung sinnvoll?
Diese Fragen sind, wie schon zuvor angeklungen ist, einige der Wichtigsten fiir vor allem
die Methodologie der Game Studies, und auch fiir diese Arbeit sehr relevant, da es sich bei
einer der beiden untersuchten Spielereihen, der Puyo Puyo-Reihe, um action puzzle-Spiele
handelt. Bei diesem Genre ist die Inklusion von expliziten narrativen Inhalten eher
ungewohnlich (Derbort 2010: 7), was moglicherweise damit zusammenhingt, dass in
diesen Spielen meistens Spielsteine, und nicht Spielfiguren bewegt werden. Letzteres ist
zwar auch in den Puyo Puyo-Spielen der Fall, diese haben jedoch anders als andere Genre-
Vertreter auch den Anspruch eine Geschichte zu erzdhlen, und auf der narrativen Ebene
werden Spielfiguren, die Akteure der Handlung des Spiels, die sozusagen ,,im Auftrag” des
Spielers die Spielsteine bewegen, dazwischengeschoben. Die eigentliche Handlung eines
Puyo Puyo-Spiels, wenn vorhanden, wird mit Mitteln, die jenen der oben genannten visual
novels gleichen, prasentiert: Text, der je nach Spiel auch von Synchronsprechern
eingesprochen worden sein kann, wird zusammen mit Bildern und Animationen, auf der
Spieler keine Auswirkung hat, priasentiert. Die in der Handlung auftretenden Figuren
stellen also eine Schnittstelle zwischen den ludologischen und narrativen Ebenen des
Spiels dar, und sorgen, trotz der oft linearen Struktur der Spielehandlungen, dafiir, dass
die Trennung zwischen den beiden Ebenen mitunter verschwimmen kann, da der Auftritt
einer Figur im eigentlichen Spielprozess, etwa durch animierte Szenen und Stimmausrufe,
sowohl fiir die Handlung als auch fiir den Spielablauf relevant sein kann, wie sich in der
Analyse in Kapitel 4 noch zeigen wird. Es wire daher in dieser Arbeit nicht zielfiihrend, die
narratologische und ludologische Ebene der Spiele ausschlieflich getrennt zu analysieren.
In dieser Arbeit werden spielerischer Prozess und Erzdhlung daher als ein miteinander
verkniipftes Gefiige, das nicht sauber getrennt werden kann, bzw. getrennt werden sollte,
behandelt.

Bei der Forschung zu Videospielen gibt es aullerdem einige Begriffe, deren
Definitionen zu Beginn griindlich erklart werden miissen. Der erste solche Begriff ist
»,Game Studies“, manchmal auch als ,Ludologie® bezeichnet. Die Ludologie, also die ,Lehre
vom Spielen®, ist jene Disziplin innerhalb der Kulturwissenschaften, die sich mit Spielen,
dem Prozess des Spielens und der Kultur um das Spielen herum beschaftigt. Diese

Definition schlie3t auch analoge Spiele, also Brettspiele, Kartenspiele, Kinderspiele, usw.
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ein. Wahrend in der Online-Enzyklopadie Wikipedia die Begriffe Ludologie bzw. ludology
und Game Studies synonym gebraucht werden, ist es in fachtextlichen Quellen tiblich, das
Feld der Videospielforschung fast ausschliefllich mit dem englischen Begriff ,Game
Studies® zu bezeichnen (Freyermuth 2015#140). Der Begriff Ludologie/ludology wird im
Bereich der Videospielforschung hauptsachlich im Kontext der beriichtigten , Ludologie
VS Narratologie“-Debatte verwendet, einer ,, Kinderkrankheit® der Game Studies, auf die im

folgenden Kapitel ndher eingegangen wird.

2.2. Vom Spielen und Erzidhlen - Eine Einfiihrung in die Game Studies

Wie in Punkt 2.1 bereits angeklungen ist, geht die wissenschaftliche Befassung mit
Videospielen mit ihren eigenen Schwierigkeiten einher, die sich von jenen anderer
Medienwissenschaften mitunter stark unterscheiden. Bevor mit der Analyse begonnen
werden kann, finde ich es daher notwendig, einen kurzen Einblick in die Game Studies,
jene Sparte der Medienwissenschaften, die sich mit Videospielen befasst, zu geben, um
dem Leser den Werkzeugkasten, mit dem gearbeitet, wird zu verbildlichen.

Game Studies im Sinne von Videospielforschung gibt es seit den 1990er Jahren; ein
Grof3teil der Forschungsleistung der Disziplin stammt jedoch aus der Zeit nach der
Jahrtausendwende, als mit der zunehmenden Akzeptanz von Videospielen als Mainstream-
Unterhaltungsmedium auch die Game Studies zunehmen institutionalisiert wurden (Beil
2013:2). Die ersten wissenschaftlichen Arbeiten zu Game Studies entstanden an
angelsachsischen und skandinavischen Universitiaten, spater wurden auch Schwerpunkte
an Institutionen in anderen Gebieten, wie etwa der Fachhochschule Koln und der
Universitat Leipzig eingerichtet (Beil 2015:8).

In Japan wird Videospielforschung vor allem durch Mitglieder der 1996 gegriindeten
CESA, der Computer Entertainment Supplier‘s Association (Konpyuta entateinmento
kyokai 2> B a2 — X = X —TFT A A [ h4), betrieben, einer industrienahen
Organisation, die auch wichtige Konferenzen wie die Tokyo Game Show und die Japan
Game Awards ausrichtet. Akademische Game Studies-Forschung in Japan geschieht durch
den japanischen Arm der 2002 gegriindeten DiGRA, der Digital Games Research
Association, und das Spieleforschungszentrum der Ritsumeikan Universitat (Ritsumeikan

daigaku gému kenkyu senta S.ARfE KT 7 — L0 E 4 —) (Gmeinbauer 2017:11).
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Als wichtige Namen in der frithen japanischen Game Studies-Forschung konnen der
Griinder des Videogame Museum Project, Masuyama Hiroshi, und Kato Haruaki genannt
werden (Seidl 2005:12-13). In einer Diskursanalyse, die im Jahr 2010 als Bachelorarbeit an
der Universitit Frankfurt eingereicht wurde, spricht Verfasser Christopher Derbort
aulerdem von Shigeki Yahiro, Baba Yasuhito, Yamamoto Takamitsu, Hirabayashi
Hisakazu, Nishimura Kiyokazu und Yamashita Tsuneo als wichtige Stimmen in Japan-
internen Game Studies-Diskursen. Im Allgemeinen wurde das spezielle Thema ,japanische
Videospiele® in der Forschung sowohl innerhalb wie auch aulierhalb Japans bisher aber
eher stiefmiitterlich behandelt und blieb eher ein Nischendiskurs von japanischen
Spieleforschern, Spieledesignern und der Japanologie. Anders als bei ihrer dlteren
Schwester, den Literaturwissenschaften, gibt es bei den Game Studies aullerdem auch
keine nationale Ausdifferenzierung im Sinne von Germanistik usw., was wahrscheinlich
mit der ausgepragt transnationalen und globalisierten Weise, auf welche Videospiele vor
allem im 21. Jahrhundert hergestellt und konsumiert werden, zusammenhangt
(Freyermuth 2015#382-392, Gmeinbauer 2017:19-21).

Die Game Studies im Sinne von Videospielforschung konnen in vielerlei Hinsicht als
eine Unterkategorie der klassischen Ludologie verstanden werden, weisen jedoch auch
ihrem Forschungsgegenstand geschuldete Eigenheiten auf, die meiner Meinung nach eine
gewisse Abgrenzung rechtfertigen. Um diese Eigenheiten zu verstehen ist es wichtig, sich
zuerst einen Uberblick dariiber zu verschaffen, was Videospiele sind, wo sie herkommen
und welche Herausforderungen sich bei der wissenschaftlichen Beschéftigung mit diesem

Medium ergeben.

2.2.1. Spielbare Filme, filmische Spiele - Ludologie und Narratologie

Die Idee, Videospiele als ein Medium zum Geschichtenerzahlen zu verwenden, entstand
spatestens in den friihen 1980er Jahren, als das Spiel E.T. the Extra-Terrestrial (1982) fiir die
Atari 2600-Konsole, oft falschlicherweise als hauptschuldig am grolien Video Games Crash
der Vereinigten Staaten bezeichnet, versuchte, mit Hilfe seiner vertrackten
Spielemechaniken den Plot des gleichnamigen Films nachzuerzahlen, und der junge
Nintendo-Spieledesigner Miyamoto Shigeru sich dazu entschloss, in seinem ersten Arcade-

Spiel, Donkey Kong (1981), eine Geschichte dariiber zu erzidhlen, wie die Geliebte des
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Spieler-Avatars ,Jumpman® von dem namensgebenden Gorilla Donkey Kong auf eine
Baustelle entfiihrt wird.

Die Wurzeln dieser Idee reichen tatsdchlich iiber die Friihgeschichte der
Videospiele hinaus, denn auch in Gesellschaftsspielen oder bei Rollenspielen von Kindern
wurden und werden oft mehr oder minder komplexe Handlungen erzahlt. Viele Tropen
des Geschichtenerzahlens in modernen Videospielen finden ihren Ursprung vor allem in
sogenannten Spielbiichern, Biicher, die dem Leser ermoglichen, durch das Blattern zu
bestimmten Seiten selbst auf die geschriebene Geschichte Einfluss zu nehmen, und Pen-
&-Paper-Rollenspielen, Gesellschaftsspiele mit losem Regelwerk, in denen eine Gruppe
aus Spielern in die Rollen der von ihnen erfundenen Figuren schliipfen und, unter
Anleitung eines Spieleleiters, gemeinsam die Geschichte der Abenteuer dieser Figuren
entwickeln, erzahlen und spielen. Besonders die Videospielgenres ,,Adventure®, , Action-
Adventure®, ,RPG“ und ,Action-RPG“ haben grof3e Teile der DNS dieser beiden Formen des
spielerischen analogen Geschichtenerzdhlens geerbt, damit aber auch die Eigenheit von
Spielblichern und Pen-&-Paper-Rollenspielen iibernommen, in Sachen Zuordnung im
geisteswissenschaftlichen Diskurs weder ganz Fisch noch Fleisch zu sein.

Schon seit Anbeginn der Videospielforschung gibt es angeblich unter Anhingern der
klassischen Ludologie und Literaturwissenschaftlern einen bitteren Streit dariiber, ob
Videospiele als spielerische Prozesse oder als eine Textsorte zu verstehen sind, und
welcher der beiden Seiten die Videospielforschung methodologisch zuzuordnen ist. Dieser
Konflikt, in der Literatur oft als ,Ludologie VS. Narratologie“ bezeichnet, wird von Game
Studies-Forscher Benjamin Beil als der ,vermeintliche Griindungsmythos der Game
Studies® bezeichnet, wobei Beil allerdings auch in Frage stellt, ob die Meinungen zu diesem
Thema tatsadchlich jemals so polarisiert waren wie es in von auflerhalb der Game Studies
stammenden Publikationen dargestellt wurde (Beil 2013:26-39). Das Bediirfnis danach, von
ludologischer oder narratologischer Seite um die ,Vorherrschaft” in den Game Studies zu
kdmpfen, scheint mehr mit dem Drang von Forschern dazu zu tun zu haben, ein neues
Forschungsfeld einem alteren unterzuordnen, als mit der tatsichlichen Ludizitat oder
Narrativitit von Videospielen. Beil selbst spricht sich dafiir aus, nicht zu versuchen,
Videospielen in der Forschung einen rein-ludologischen oder rein-narratologischen

Charakter aufzuzwingen, denn:
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Beide Argumentationsrichtungen fiihren aber letztlich in eine Sackgasse, da sie ihre Pointe
- die Inkompatibilitdt von Spiel und Erzahlung - stets vorwegnehmen. Richtet man den
Analysefokus jedoch auf die Hybridstruktur des Computerspiels, auf die Nahtstellen
zwischen Spiel und Erzdhlung und ihre seltsamen Unschirfen [...], zeigen sich die
innovativen Qualititen des Computerspiels, die sich gerade nicht mehr in Dichotomien wie
Spiel vs. Erzahlung beschreiben lassen. (Beil 2013:31-32)

Auch wenn der vermeintliche Streit der Ludologen und Narratologen in den Game Studies
wahrscheinlich iiberbewertet wurde, spiegeln sich seine Ansitze in der tatsachlich
relevanten Dreiteilung der Game Studies in der Auseinandersetzung mit rules, play und
culturewider, einer Gruppe von drei Perspektiven in Bezug auf das Forschungsfeld, welche
hauptsdachlich  jeweils  von Spieledesignern, Sozialwissenschaftlern und
Kulturwissenschaftlern eingenommen werden (Freyermuth 2015#4199-4207). Diese drei
Perspektiven teilen die Game Studies grob auf in Game-Design-Theorie, Forschung iiber
die Wirkung von Videospielen auf den Spieler, und Forschung iiber asthetische und
kulturelle Bedeutungen von Videospielen, wobei der erste und zweite Ansatz als grob der
Ludologie entsprechend gesehen werden konnen und der dritte vor allem den
angewandten Methoden der Narratologie entspricht (Freyermuth 2015#4207-4320). Die
Entsprechung ist jedoch bei weitem nicht eindeutig, denn laut Freyermuth lasst sich das
wahrgenommene Schisma zwischen Ludologie und Narratologie in den Game Studies
nicht etwa in der Kluft zwischen Sozialforschern und Kulturforschern, sondern mitten im
geisteswissenschaftlichen Segment der Disziplin verorten (Freyermuth 2015#4320-4337).
Dass sozialwissenschaftliche wund geisteswissenschaftliche Forschung zu
Videospielen meist getrennt voneinander behandelt wird ist eine wenig verwunderliche
Tatsache. Der Versuch, zwischen Spiel und Erzdhlung eine klare Linie zu ziehen, kann
hingegen, wie bereits in 2.1. am Beispiel des Forschungsgegenstandes dieser Arbeit
erldutert wurde, als wenig hilfreich bewertet werden. Die Geschichte eines narrativen
Spiels verschwindet nicht plotzlich, wenn der Spieler den Kontroller in die Hand nimmt
und Entscheidungen trifft, und die Interaktionsmoglichkeiten, die der Spieler innerhalb
der Spielewelt hat, sind ebenso Teil dieser Welt wie die erzahlte Geschichte. Nattirlich gibt
es Videospiele, die keinen offensichtlichen Versuch machen eine Handlung zu vermitteln,
wie etwa Tetris (Alexey Pajitnov, 1985) oder Bejeweled (PopCap Games, 2001), wahrend in
anderen wie Heavy Rain (Qunatic Dream, 2010) und Life is Strange (Dontnod Entertainment,

2015) die Spielmechanik gegeniiber der Handlung vernachlissigbar ist, aber solche
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Extremfille bedeuten nicht, dass die spielerischen und narrativen Aspekte von
Videospielen nichts miteinander zu tun haben. Ein Spieler von Donkey Kong lasst Jumpman
nicht nur springen, um eine virtuelle Punktezahl zu erhohen, sondern auch um das
verpixelte Mannchen ein Stiick ndher an die Wiedervereinigung mit seiner Freundin
heranzubringen. Ein Spieler von Dragon’s Lair (1983) driickt die Knopfe des Arcade-
Automaten nicht nur, um die restlichen Zeichentrickszenen der Geschichte zu sehen,
sondern auch um die eigene Geschicklichkeit zu beweisen. Dementsprechend ist es
wichtig, die spielerischen und narrativen Ebenen eines Spiels nicht wie durch eine Mauer
getrennt zu untersuchen, sondern als ein verzahntes Gefiige zu verstehen, eine
Notwendigkeit, die noch klarer wird, wenn man einen Blick auf die miteinander
verwobene Weise wirft, auf die sich Spielmechaniken und Narrative in Videospielen bis

heute weiterentwickeln.

2.2.2. The magic begins— Vom Anbeginn des Videospiels bis zu Mado Monogatari

Die iiber dreiigjahrige Veroffentlichungsgeschichte der Puyo Puyo- und Mado Monogatari-
Spiele ist stark mit der Geschichte des japanischen Videospielmarktes verbunden, so dass
ich personlich argumentieren wiirde, dass besonders die erste Handvoll dieser Spiele in
keinem anderen Umfeld entstehen hitten konnen. Im Folgenden wird ein kurzer
Uberblick tiber jene Entwicklungen, die besonders den japanischen Videospielemarkt der
spaten 1980er und frithen 1990er Jahre pragen wiirden, gegeben.

Videospiele, die der in dieser Arbeit verwendeten Definition entsprechen, gibt es
schon seit spatestens den frithen 1950er Jahren, in denen experimentelle Spielprogramme
dazu dienten, die Moglichkeiten damaliger Analogcomputer zu testen. Das wohl
bekannteste dieser friihen Videospiele war Tennis For Two (1958), welches heute noch oft
als das erste Computerspiel der Welt angefiihrt wird (Beil 2013:7). Dass gerade
Spielesoftware eine so entscheidende Rolle in der Entwicklung des modernen Computers
spielte, ist zumindest laut Gamedesigner Eric Zimmerman alles andere als zufallig. In

seinem Manifesto for a Ludic Century (2013) schreibt Zimmerman:
The rise of computers has paralleled the resurgence of games in our culture. This is no
accident. Games like Chess, Go, and Parcheesi are much like digital computers, machines

for creating and storing numerical states. In this sense, computers didn’t create games;
games created computers. (Zimmerman 2013)
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Fiir etwa ein Jahrzehnt blieb das Spielen mit dem Computer jedoch grof3tenteils Forschern
und Studenten vorbehalten. Videospiele fiir den 6ffentlichen oder Heimgebrauch gab es
erstmals in den frithen 1970er Jahren, als erste Konsolen fiir Spielhallen und
Privatpersonen auf den Markt gelangten. Spiele dieser bis Mitte der 1980er Jahre
anhaltenden Periode der Videospielgeschichte =zeichnen sich vor allem durch
Spielmechaniken aus, die die Geschicklichkeit des Spielers und das Sammeln von Punkten
in den Mittelpunkt stellen. Spielfortschritte konnten aufgrund technischer Limitierungen
in der Regel nicht nach Abschalten des Gerats gespeichert werden, was die praktische
Lange von Videospielen einschrankte.

Mitte der 1980er Jahre kam es in Nordamerika zu einer ersten Krise in der
Videospielindustrie, die als der Video Games Crash in die Geschichte einging. Wahrend sich
der Markt in den USA im Abschwung befand, begann in Japan zeitgleich ab 1993 eine 8-bit
Revolution, angefiihrt durch Nintendos Family Computer (famiri konpyita 7 7 X U —=1
t' = — % kurz Famicom 7 7 X =1 ), spater weltweit als Nintendo Entertainment System
(NES) verkauft, und den vom japanischen Zweig der Firma Microsoft entwickelten MSX.
Der MSX war ein sogenannter ,Heimcomputer-Standard“ und damit keine bestimmte
Maschine oder Videospielkonsole, sondern eine Art von nach Microsofts Anleitung
gebautes Computer-Gerat, das mit dem Betriebssystem Microsoft BASIC betrieben wurde.
MSX-Gerate verschiedener Hersteller waren dadurch mit der gleichen Software
kompatibel. Der MSX war zwar hauptsidchlich als Biiro-Computer gedacht; die nach
Microsofts Plan darin verbauten Einzelteile ermoglichten aber die Darstellung komplexer
Grafiken und die Ausgabe von sequenzieller Musik und zuvor aufgenommen Stimmen,
beides Fiahigkeiten, die auf den meisten anderen Heimcomputern der Zeit fehlten. Daher
bot sich der Standard als Plattform fiir Videospiele an, die unter anderem in der Form von
Magnetbandkassetten, Disketten oder Modulen in das Gerat eingelesen und abgespielt
wurden. Der MSX war ab Mitte der 1980er Jahre vor allem in Japan als Plattform fiir die
Entwicklung und Veroffentlichung von Videospiel-Software beliebt. Einige bis heute
international beliebte Reihen wie Metal Gear (Konami, 1987) und Bomberman (Hudson Soft,
1983) hatten ihren Anfang auf dem MSX (Camper 2009:2-3). Eine Firma die den MSX bald
fiir sich entdeckten war Compile (kabushikigaisha konpairu #k& 4= > /34 V), der

urspriingliche Entwickler der Mado Monogatari und Puyo Puyo-Spiele. Die ersten
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Veroffentlichungen beider Spiele-Reihen wurden fiir den MSX2, einer verbesserten
Variante des MSX, herausgegeben.

Mit der Entscheidung, den Famicom in den USA als Spielzeug zu vermarkten, um
das Stigma, das Konsolen als Variante der Heim-PCs nach dem Crash anhaftete, zu
umgehen, gelang es Nintendo, den US-Markt zu revitalisieren und erneut auch fir
Konkurrenten wie die Firma SEGA fruchtbar zu machen. In dieser Zeit kamen mit Action-
Adventures und RPGs wie The Legend of Zelda(Nintendo, 1985) und Final Fantasy(Squaresoft,
1987) Konsolenspiele auf den Markt, die versuchten, den Spieler auf lingere, mitunter
auch narrative Abenteuer einzuladen, und es deswegen auch erlaubten, Spielfortschritte
zu speichern. Spiele fiir Heim-PCs wie den MSX, seinen Nachfolger, den MSX2, oder die
PC-9800-Serie wurden oft auf beschreibbaren Disketten vertrieben oder unterstiitzten
deren zusiatzlichen Gebrauch, weshalb bei diesen solche Speicherfunktionen schon lange
davor Gang und gabe waren. Daher konnten sich narrative Spiele wie jene der Firma
Compile auf diesen Plattformen friiher durchsetzen.

In den spaten 1980er Jahren wurden die MSX und MSX2 Heimcomputer Standards
allmahlich durch die leistungsstarkere PC-9800 Serie des Herstellers NEC als Videospiele-
Plattform in Japan verdringt, wahrend der Famicom seine Dominanz auf dem
Spielekonsolen-Markt noch einige Jahre halten konnte. Die PC-9800 Serie erfreute sich
besonders bei unabhingigen Hobby-Entwicklern, den Machern sogenannter dojin sofuto
(FIANY 7 ), an Beliebtheit, da auch diese Computer mit Diskettenlaufwerken ausgestattet
werden konnten, was bedeutete, dass auch Hobbyisten ihre Spiele auf Disketten speichern
und auf dojin-Messen wie der bekannten Comiket (komiketto = X 77 b, kurz komike = X
/r) verkaufen konnten (Picard 2013). Compile, deren Werke sich zu groflen Teilen an das
gleiche Publikum wie dojin sofuto richteten, veroffentlichten in den frithen 90er Jahren
ebenfalls viele Spiele fiir die PC-98 Serie. Erst mit der Veroffentlichung des Betriebssystems
Windows 3.1, welches von PC-9800 Computern nicht vollstindig unterstiitzt wurde,
verschob sich der Spielemarkt fiir Heimcomputer allmdhlich auf IBMs Personal Computer
Standard. Compile veroffentlichte bis zum Bankrott der Firma im Jahr 2003 sowohl fiir
diese Plattformen als auch fiir Videospiel-Konsolen der Firmen SEGA, Nintendo und Sony
durchgehend Puyo Puyo- und Madé Monogatari-Spiele. Nach Stilllegung der Firma

tibernahm die Firma SEGA, die zu diesem Zeitpunkt bereits aus der Konsolenherstellung
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ausgeschieden war, die Rechte an der Puyo Puyo-Reihe und entwickelt bis heute Puyo Puyo-

Spiele fiir Videospielkonsolen und Computer verschiedenster Art.

2.2.3. Kyo nani shite asobu no? - Videospiele in und aus Japan

In der Einleitung habe ich die Puyo Puyo- und Mado Monogatari-Reihen als ,von
japanischen Entwicklern gemachte und an ein japanisches Publikum gerichteten
Videospiele® bezeichnet. Warum diese Formulierung wichtig ist, und es nicht reicht, die
Relevanz der Spielereihen fiir die in dieser Arbeit durchgefiihrten Analyse dadurch zu
begriinden, sie als ,japanische Videospiele® zu bezeichnen, wird in diesem Unterpunkt
erklart.

Der globale Markt fiir Konsolenspiele wurde in Folge des Video Games Crash
besonders in den spaten 1980er und den 1990er Jahren vor allem von japanischen
Entwicklern dominiert. Wie bereits zuvor angesprochen, lag dieser Umstand vor allem
daran, dass der Einbruch des US-Marktes auf den japanischen Markt so gut wie keinen
direkten Einfluss hatte, beziehungsweise sich langerfristig sogar positiv auf diesen
auswirkte. Der japanische Markt hat seit jeher eine Art Sonderstellung in der
Videospielindustrie. So gibt es vor allem im Vergleich zu den USA und Europa merkliche
Unterschiede darin, wie in Japan Videospiele konsumiert werden. Schon um das Jahr 2004
herum wurde das Land, in dem damals rund 77% aller Haushalte zumindest ein
Videospielgerat besallen, von Experten als ein gesattigter Markt angesehen (Seidl 2005:24).

Ein Beispiel fiir Japan-spezifische Unterschiede im Umgang mit dem Medium sind
die Plattformen, zu denen japanische Spieler greifen: Der in den USA und Europa
durchgehend vitale Markt fiir Heim-PC Spiele* spielte in Japan vor allem in den 1980er,
1990er und frithen 2000er Jahren eine sehr untergeordnete Rolle (Seidl 2005:34-35),
wiahrend die auf dem westlichen Markt schon nahezu ausgestorbenen Arcade-Automaten
in Japan nach wie vor eine weit verbreitete und beliebte Art sind, Videospiele zu spielen.
Ahnlich sieht es auf dem Heimkonsolenmarkt aus: Die unter westlichen Spielern sehr
beliebte Xbox-Marke von Microsoft hat in Japan seit ihrer Einfiihrung nur einen
durchgehend einstelligen Marktanteil (Kaiser 2016:40, Seidl 2005:30). Es gibt also eine klare
Datenlage dazu, dass das durchschnittliche Konsumverhalten japanischer Videospieler

sich von westlichen Spielern unterscheidet.

* Hiermit sind vor allem Spiele fiir DOS- und Windows-PCs gemeint.
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Die Quellenlage wird jedoch uneindeutiger, wenn man versucht, Eigenheiten der
vom japanischen Markt produzierten Spiele selbst herauszuarbeiten, denn was genau das
sjapanische Videospiel® im Vergleich zu ,westlichen Videospielen® ausmacht, ist nur
schwer festzulegen. Bernhard Seidel erwahnt in Videospiele in Japan - Zur wirtschaftlichen,
sozialen und alltagskulturellen Bedeutung von Bildschirmspielen (2005) die von einigen
Spielentwicklern vertretene These, dass die Designphilosophie japanischer Videospiele
von Haus aus dem Spieler weniger Freiheit und Eigeninitiative abverlangt bzw. erlaubt als
jene ,westlicher” Spiele, und bringt diese Vorstellungen mit dem nihonjinron °-artig
aufgeladenen Begriff amae in Verbindung, jedoch ohne zu diesen Behauptungen eine
entweder positive oder negative Stellung zu beziehen (Seidel 2005:71-72).

Christina Gmeinbauer identifiziert in ihrer Masterarbeit ,Begegnung in 3D: Uber
Konstruktion und Bedeutung des Verhiltnisses zwischen ,Eigenem‘ und ,Fremdem® in
japanischen Computerspielen” (2016) Computerspiele als ein Medium, bei dessen
Entstehung der ohnehin rege globale Kulturaustausch des Informationszeitalters eine
besonders tragende Rolle einnimmt, und zeigt auf, dass Lokalisierungsbemiihungen von
japanischen Videospielen in europiische Sprachen nach wie vor eher darauf abzielen,
typisch japanische kulturelle Elemente zu entfernen oder zu kaschieren, als es bei Anime
und Manga der Fall ist. Daher stellt sie in Frage, ob die japanische Herkunft eines
Computerspiels fiir sowohl Spieler als auch Forscher unbedingt von Relevanz ist. Dennoch

spricht sie sich fiir eine eigene japanologische Game Studies-Forschung aus:

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. [...] Gerade durch diese Komplexitit ergeben sich zahlreiche
Moglichkeiten, Computerspiele fiir die Japanologie zu erforschen. (Gmeinbauer 2016:23)

Ein pragmatisches Argument fiir die Befassung mit japanischen Videospielen als eine
eigene Kategorie wird in Florian M. Kaisers Videospiele in Japan - Padagogisches Medium oder
Anleitung zur Gewalt? (2016) zur Sprache gebracht. In dieser Publikation listet der Autor
eine Vielzahl an wissenschaftlichen Arbeiten auf, die belegen, dass japanische Kultur und
zeitgenossische Ideen, Themen und Meinungen der japanischen Gesellschaft in

Videospielen ebenso transportiert werden wie in anderen Medien der japanischen

S HAX A&, zu Deutsch ,Japaner-Diskurs“. Es handelt sich hierbei um einen Sammelbegriff fiir eine Sparte
von Publikationen seit der japanischen Nachkriegszeit, in der versucht wurde, eine einzigartige kulturelle
Identitdt des japanischen Volks herauszuarbeiten.
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Popkultur (Kaiser 2016:24-27). Eine dieser Arbeiten ist Christopher Derborts
Diskursanalyse Zur , Japanizitat“ von Videospielen — Eine Analyse von sechs Positionen im
japanischen Videospiel-Diskurs (2010), in der erwahnt wird, dass japanischen Videospielen
als Teil des Cool Japan-Phdnomens abwechselnd einerseits Iwabuchi Koichis oft zitierte
»kulturelle Geruchslosigkeit® zugeschrieben wird - also die Idee, dass sich japanische
Popkultur deswegen internationaler Beliebtheit erfreut, weil man das ,Japanhaftige® an ihr
oberflachlich nicht wahrnimmt -, andererseits aber auch Erfolg aufgrund ,bewusster
Etikettierung mit japanischer Niedlichkeit® (Derbort 2010:8). Auch die Aussagen von
Spieledesignern, denen zufolge japanische Spiele sich durch ein unfreieres Design und
einen geringeren Fokus auf ,realistische Darstellung” in Sachen Grafik als ,westliche
Videospiele® auszeichnen, kommen wieder zur Sprache (Derbort 2010:8-10,50-53). Auch
erwahnenswert ist Shigeki Yahiros Standardwerk Terebi Gému Kaishakuron Josetsu, in
welchem der Autor zu dem Schluss kommt, dass der kulturelle Hintergrund von Personen,
die an der Entwicklung von Videospielen beteiligt sind, dieselbe Relevanz zukommt wie
etwa auch der eines literarischen Autors oder Regisseurs, denn ,Ideologien“ der
Mitwirkenden flieen wie auch bei anderen Kulturmedien auf jeden Fall in die
Entwicklung eines Videospieles ein, bewusst oder unbewusst. Videospiele sollten daher,
laut Shigeki, von der Forschung ebenso im kulturellen Diskurs eines Landes verortet
werden, wie z.B. Film, Literatur und Musik (vgl. Shigeki 2005).

Ein Versuch das ,japanische Videospiel“ als solches zu definieren bleibt bei allen
zur Rate gezogenen Autoren aus und wire auch nicht zielfiihrend, denn die
Forschungsrelevanz eines medialen Korpus ergibt sich nicht etwa aus rigider Uniformitit
innerhalb dieses Korpus, sondern aus seiner Diversitat. Fiir die Ziele dieser Arbeit ist es
allerdings notwendig, eine direkte Linie zwischen dem wissenschaftlichen Diskurs zu
Macht und Autoritét in der japanischen Gesellschaft, auf welchen der nachste Unterpunkt
naher eingehen wird, zu ziehen, da es aus japanologischer Sicht irrelevant ware, Diskurse
tiber die japanische Gesellschaft mit einer medialen Darstellung zu vergleichen, die weder

eindeutig aus der japanischen Gesellschaft stammt noch an diese gerichtet ist.

2.3. Iryoku - Macht und Autoritit in der japanischen Gesellschaft
Um ein japanisches Narrativ vor dem Hintergrund seiner gesellschaftlichen Realitat

einordnen zu konnen, ist es notwendig, diese Realitit zuerst auf wissenschaftliche Weise
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zu ergriinden. Natiirlich ist die japanische Gesellschaft keinesfalls monolithisch, und
Macht und Autoritat sind Vorstellungen, die sich im standigen Fluss befinden und sich von
Bevolkerungsgruppe zu Bevdlkerungsgruppe und sogar von Person zu Person
unterscheiden. Dennoch kann ein Versuch angestellt werden, im wissenschaftlichen
Diskurs zu diesem Thema Tendenzen zu verorten, die uns als Grundannahme einer
japanischen ,Norm“ zum Zweck der Analyse dienen konnen.

In einer Diskursanalyse vier separater Texte zum Thema ,Konstruktion
traditioneller Autoritdts- und Macht-Vorstellungen in der japanischen Gesellschaft, die
ich im Jahr 2023 im Rahmen einer Seminararbeit durchgefiihrt habe, habe ich festgestellt,
dass die Gesinnung der japanischen Bevolkerung gegeniiber Autoritdtsfiguren sich
unterscheidet, je nachdem durch welche Formen der Macht die wahrgenommene
Autoritat legitimiert ist. Machtbeziehungen innerhalb von Familien, Arbeitsverhiltnissen
und zwischen Lehrern und Schiilern werden weniger oft im Hinblick auf ihre Legitimitat
hinterfragt als aullerfamilidre und politische Machtbeziehungen. Obwohl die
konservativen Machte in der Regierung seit langem versuchen, japanischen Kindern
wieder Ehrfurcht vor Hierarchien in allen Lebensbereichen nach konfuzianischem Model
anzuerziehen und Erwachsene dazu zu motivieren, ihr Leben nach einem konservativen
Familienbild zu leben, haben diese Projekte bei der Bevolkerung grofltenteils nur Verdruss
ausgelost (vgl. Takeda 2016, Tegtmeyer Pak 2016, Zhai 2017). Hierarchische Modelle von
Geschlechtsbeziehungen und das Konstrukt der Kernfamilie werden von der Bevilkerung
als eine nicht zu den wirtschaftlichen Umstidnden passende und daher unzumutbare
Erwartung wahrgenommen, und Versuche der Regierung, sich in die Kindererziehung
einzumischen, werden als Eingriff in die Privatsphire gewertet und auf demokratischen
Wegen unwirksam gemacht (vgl. Takeda 2016, Tegtmeyer Pak 2016, Yoshida et al. 1962).
Hingegen sind jene Hierarchien, die innerhalb von Familie, Schule und Beruf herrschen,
mit diskutabler Ausnahme des Geschlechterbildes iiber die Jahrzehnte hinweg relativ
stabil geblieben und nach wie vor strikter als es im Durchschnitt bei anderen
Industrienationen der Fall ist (vgl. Tegtmeyer Pak 2016, Yoshida et al. 1962, Zhai 2017).

Es kann also gesagt werden, dass es durchaus der japanischen Norm entspricht,
Autoritdt zu kritisieren bzw. nicht ernst zu nehmen. Dennoch werden in direkten,
zwischenmenschlichen Beziehungen, wie Familie, Schule und Beruf, Macht- und

Autoritats-Konstrukte generell ernst genommen und respektiert.
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2.4. Aber wer IST jetzt der Boss? - Macht und Autoritit in Videospielen erkennen

Bisher wurde besprochen, was Macht und Autoritat ist, wie mit dem Medium Videospiel in
der Forschung bisher umgegangen worden ist und umgegangen werden kann, und es
wurde erarbeitet, was wir zum Zweck dieser Arbeit als die Grundlinie im Umgang mit
Macht und Autoritit in Japan ansehen. Vor Beginn der Analyse miissen all diese
Erkenntnisse jetzt noch mit einer festen Vorgehensweise verbunden werden, nach welcher
das Material analysiert wird.

Der Analysevorgang richtet sich nach der Methode Kringiels, wie er sie im Werk
Computerspielanalyse konkret: Methoden und Instrumente — erprobt an Max Payne 2 (Danny
Kringiel, 2009) demonstriert. Dementsprechend werden sowohl spielerische, visuelle,
textuelle als auch Audio-Inhalte der Spiele analysiert, um die im Material dargestellten
Macht- und Autoritdtsverhaltnisse zu identifizieren und kritisch zu analysieren und die
Frage zu beantworten, wie Macht und Autoritdt in Puyo Puyo und Mado Monogatari
konstruiert werden. In Kriengiels Beispielanalyse wird nur ein einziges Spiel einem close
reading unterzogen. Ich sehe fiir die Zwecke dieser Arbeit jedoch die Puyo Puyo- und Mado
Monogatari-Spiele als ein in den letzten dreillig Jahren entstandenes, bisher unvollendetes
Gesamtwerk an und werde hier daher mehrere Titel beider Reihen untersuchen. Um dabei
den Rahmen einer Masterarbeit nicht zu sprengen, konzentriert sich die Spielanalyse auf
eine kleine Auswahl von fiir die beiden Reihen reprisentativen Spielen. Wenn fiir den
grolleren Kontext der Spielewelt notig konnen aber auch Zitate aus im engeren
Forschungs-Korpus nicht enthaltenen Teilen der Reihen zur Rate gezogen werden. Darin
einbezogen sind an das Spiel Puyo Puyo!! 20th Anniversary direkt anschliefSende Romane
und Horspiele. Aussagen der Entwickler, die bisher nicht direkt in diegetisches Material
verarbeitet wurden, werden hingegen nicht beriicksichtigt.

Im Laufe der ersten Spieldurchgénge wurde drei grof3e Kategorien von in den Spielen
konstruierten Machtbeziehungen identifiziert:

e Macht- und Autoritatsbeziehungen zwischen Figuren der Spielewelt

e Macht- und Autoritatsbeziehungen zwischen Spieler und Spiel

e Macht- und Autoritatsbeziehungen zwischen verschiedenen Spielern
Alle drei dieser Kategorien sind fiir das Thema dieser Arbeit meines Erachtens

unabdingbar und werden daher in die Analyse miteinbezogen.
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In Bezug auf Macht zwischen einzelnen Figuren habe ich auflerdem, angelehnt an
die von Pierre Bourdieu formulierten vier Arten des Kapitals (soziales Kapital,
okonomisches Kapital, kulturelles Kapital, symbolisches Kapital), vier Kategorien des
Machtkapitals, iiber welches die Figuren verfiigen, identifiziert:

e Soziale Stellung (soziales + 6konomisches Kapital)

e Magische Kraft (eine Form des symbolischen Kapitals)

e Physische Kraft (eine Form des symbolischen Kapitals)

e Wissen (kulturelles Kapital)
Aus der Methode Kringiels wurde fiir meine Arbeit ein Fragenkatalog abgeleitet, der dieser
Arbeit als Anhang 1 beiliegt. Dieser Fragenkatalog orientiert sich besonders im Handlungs-
und Figurenanalyse-Teil an den oben genannten vier Sorten des Machtkapitals, wahrend
jener Teil der Arbeit, der sich mit Machtbeziehungen zwischen Spiel und Spieler oder
Machtbeziehungen zwischen Spielern befasst, anderen Fragen nachgeht, namlich wann
der Spieler iiber wen oder was Kontrolle ausiibt, beziehungsweise wann iiber den Spieler
Kontrolle ausgeiibt wird. Ubergreifend werden Leitfragen verfolgt, die sich mit der
emotionalen Bewertung von Macht- und Autoritdt in den Spielen beschiftigen. In jeder
dieser Kategorien finden sich neben Fragen, die die literarische und ludologische Analyse
des Materials fazilitieren, auch Fragen zu dem, was von Kringiel als
»Cyberdrama® bezeichnet, wird: die visuelle, horbare und spielerische Inszenierung der
Werke. Wie wirken sich die visuelle Darstellung der Figuren, ihre Stimmen, die abgespielte
Musik und die Spielmechaniken auf die Konstruktion von Darstellung und Macht und
Autoritat aus? Auch diese Medium-spezifischen Details in die Analyse miteinzubeziehen ist

Ziel dieser Arbeit.

3. Uber Mad6 Monogatariund Puyo Puyo

Nun, da der Analysevorgang festgelegt und vorgestellt wurde, wollen wir uns mit dem
tatsachlichen Forschungsmaterial beschiftigen. Dabei handelt es sich, wie bereits
einleitend erwahnt, um zwei japanische Videospielreihen, Mado Monogatari und Puyo Puyo.
Diese Spiele teilen sich Figuren und ein diegetisches Universum und werden daher zum

Zweck dieser Arbeit als ein zusammenhingendes Gesamtwerk behandelt. Da die einzelnen
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Story-Szenarien dieser Reihe im Durchschnitt eine kurze Durchspielzeit haben®, konnen
in der Analyse mehrere Titel verarbeitet werden, allerdings wiirde der Umfang einer
Masterarbeit durch eine tiefgehende Analyse jedes einzelnen, dem Gesamtwerk
zugehorenden Spiels dennoch gesprengt werden. Daher wird sich die Analyse zu grof3en
Teilen auf einige wegen ihrer Aussagekraft im Bezug auf den Themenkomplex von
Autoritat und Macht ausgewaihlte Titel der beiden Reihen beschranken. Diese werde ich
nach einem kurzen Einblick in die Entstehungsgeschichte und Eigenheiten des

Gesamtwerkes ,Mado Monogatari und Puyo Puyo“ vorstellen.

3.1. Mado Monogatariund Puyo Puyo als Gesamtwerk

In den Jahren 1988 bis 1992 veroffentlichte Compile ein zweimonatiges Diskmag unter dem
Titel DiscStation (Disuku suteeshon 7 4 A7 A7 — 3/ =z ). Dieses Magazin wurde auf
mehreren mit dem MSX2 Standard kompatiblen Disketten pro Ausgabe veroffentlicht und
enthielt neben Neuigkeiten zu den Projekten des Studios und Demos auch vollstandige
Spiele, oftmals kleinere Projekte der Teams des Studios, fiir die sich eine eigenstindige
Publikation nicht ausgezahlt hatte. In der Weihnachtsausgabe von 1989, DiscStation #SP5
(T4 AJ AT —3 3 #SP5 [/ J A< Z75| ) wurde der Prototyp eines der drei Kapitel
eines Spiels, an dem der Spieledesigner Yonemitsu Kazunari gerade arbeitete,
ver6ffentlicht: Mado Monogatari Episode II: Carbuncle (B&3& 478 EPISODE 11 CARBUNCLE).
Die Vollversion des Spiels, welche alle drei Kapitel enthélt, wurde im folgenden Juni unter
dem Titel Mado Monogatari 1-2-3 veroffentlicht, wobei die Schreibweise des Titels laut
Yonemitsu eine Anspielung auf die Spreadsheet Software Lotus 1-2-3 (1983) ist. Auch der
Titel der Prototyp -Veroffentlichung des zweiten Kapitels des Spiels war laut Yonemitsu
eine Anspielung auf ein anderes Werk, ndmlich Star Wars: Episode IV - A New Hope (George
Lucas, 1977) (Yonemitsu 2009). Diese humorvolle Art der Namensgebung ist tonangebend
fiir das Spiel selbst, denn trotz der ernsthaft anmutenden Verpackungs-Illustration und
den verstorenden Worten des in der Spieleanleitung geschriebenen Prologs handelt es sich

bei Mado Monogatari 1-2-3 um eine RPG-Komodie aus der Ego-Perspektive.

Diese Welt wird von den Gottern des Chaos kontrolliert. Das Licht existiert, damit wir unsere
Furcht vor der Dunkelheit bestitigen konnen, und Hoffnung existiert nur im Schatten der

® Bei Puyo Puyo Tetris 2, ein Titel mit einem fiir die beiden Reihen vergleichsweise langen Story-Modus, betrug
die Zeit, die ich fiir meinen ersten Spieldurchgang im Dezember 2020 benétigte, ca. 17 Stunden und 40
Minuten.
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Verzweiflung. Umso mehr die Jahre und Monate, die man durchlebt, sich hdufen, umso
bewusster wird man sich dieser Tatsache. Und jene, die sich dieser Tatsache schlussendlich
ginzlich bewusstwerden, verlieren von jenem Moment an die Fihigkeiten, die an ihnen
einzigartig sind, héren auf zu reisen, und leben nur noch, um auf ihre Todesstunde zu
warten. (Compile 1990#Spielanleitung, S. 1)

Der Spieler schliipft in die Rolle einer jungen Magierin (die zuerst namenlos bleibt, in
spateren Veroffentlichungen jedoch unter dem Namen Arle Nadja (7 /L /L - ¥ %)
bekannt ist), welche sich im Zuge ihres Studiums der Magie durch verschiedene Labyrinthe
kimpfen und mit allerlei ungewodhnlichen Monstern und komischen Gestalten
herumschlagen muss. Dabei entkommt sie unter anderem dem Verlies des dunklen
Magiers Schezo Wegey (3= = 7 ¢ 7 1 1), besiegt den machtigen Damonenprinz Satan
(M D&EXNT Y% ) und schlieft Freundschaft mit dem Haustier des letzteren, dem
kleinen Carbuncle (71— X7 V).

Der Spielverlauf stellt sich so dar, dass der Spieler sich in der Ich-Perspektive als
Arle durch Labyrinthe bewegt, um entweder bestimmte Gegenstinde oder den Ausgang zu
finden. Dafiir ist es meistens notig, jede Ecke des Labyrinthes genau auszuforschen und
Rétsel zu losen. Wahrend Arle sich durch ein Labyrinth bewegt, kann es jederzeit
geschehen, dass sie von einem Monster oder feindlichen Magier angegriffen wird. Dabei
hat jeder Gegner eine eigene Personlichkeit, und viele der Angriffsmuster, Starken und
Eigenheiten der Figuren basieren auf Wortspielen oder Anspielungen auf die japanische
Popkultur. So sagen besiegte Hexen per Tonausgabe-Funktion des MSX-2 zum Beispiel
»dame da, korya!l“’ , ein Satz, der ein running gag des japanischen Komodianten Ikariya
Chosuke war. Auch die Figur Arle selbst ist voller humovoller Anspielungen: Ihr
machtigster Angriffszauber heillt in Anlehnung an ein bekanntes rakugo-Stiick
SJugem® (Jugemu U @ F¢e), und ihr Signatur-Zauber, ,Bayoe~n“ (Bayoe~n X & 2 ~A),
entstand aus einer Verballhornung des Liedtextes des Pop-Songs BoYoYon ROCK von
Kinniku Shéjo Tai (Yonemitsu 2009).

Anders als in anderen RPG-Spielen gibt es in Mado Monogatari 1-2-3 keine Zahlen-
basierenden Statuswerte oder Statistiken. Wie viel Arle und ihren Gegnern an Korperkraft
oder Magie verbleibt, muss aus ihrem Dialog und, in Arles Fall, ihren Gesichtsausdriicken

abgelesen werden. Es gibt zwar ein Levelsystem, durch das Arle stirker werden kann;

7 [728®722 9 %] , zuDeutsch etwa: ,Das geht so doch nicht!”.
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dieses ist jedoch intransparent, und auf welcher Stufe sich Arle gerade befindet, kann nur
durch eigenhindiges Mitzahlen eruiert werden. Wird Arle besiegt, so stirbt sie nicht,
sondern geht ,batankyu~"(1X 72 A & @& ~), was ein japanischer umgangssprachlicher
Ausspruch fiir das plotzliche Einschlafen einer Person im Stehen ist. Das gleiche gilt auch
fiir die meisten Gegner.

Nur etwas mehr als ein Jahr nach Madé Monogatari 1-2-3 , im Oktober des Jahres
1991, veroffentlichte Compile ein Spiel mit dem Titel Puyo Puyo (5 X .5 X) fiir den MSX2
und die Disketten-basierende Disk System-Erweiterung des Famicoms von Nintendo. Es
handelte sich hierbei um ein einfaches Puzzle-Spiel, bei dem farbige Spielsteine in Paaren
nach dem bekannten Tetris-Steuerungsprinzip aufeinandergestapelt werden. Beriihren
sich vier Spielsteine gleicher Farbe, so verschwinden sie, und dariiberliegende Spielsteine
riicken der Schwerkraft entsprechend nach. Das Ziel ist es hierbei, eine moglichst lange
Kettenreaktion zu erzeugen: Je mehr Gruppen von Spielsteinen nacheinander in einer
einzigen Kettenreaktion abgeraumt werden, umso mehr erhoht sich die erzielte Punktzahl
exponentiell. Yonemitsu Kazunari, der Spieledesigner hinter Madé Monogatari 1-2-3, war
fiir das Konzept von Puyo Puyo verantwortlich, was sich im visuellen Design des Spiels
wiederspiegelte: Die in Puyo Puyo verwendeten Spielsteine sind ,Puyo“, Kkleine,
schleimartige Monster, die in Mado Monogatari 1-2-3 als einfach zu besiegende Gegner
auftreten, und auf der Verpackungs-Illustration begriilen einen die Protagonisten von
Mado Monogatari 1-2-3, Arle und Carbuncle, mit freundlich lachelnden Gesichtern. Die
Puyo Puyo-Reihe war also von Beginn im gleichen Universum wie Mado Monogatari
angesiedelt, und die Mado Monogatari-Reihe existierte nur fiir ein Jahr und bestand aus
nur einem einzigen Spiel als Puyo Puyo auf den Markt kam. Die zwei Reihen verbindet
daher eine sehr starke gemeinsame Entwicklung, und die Trennung zwischen ihnen wird
in den kommenden Jahren, trotz der verschiedenen Genres, zunehmend verschwimmen.

Sowohl Madéo Monogatari 1-2-3 als auch Puyo Puyo erhielten jeweils im Folgejahr
ihres urspriinglichen  Erscheinungsdatums eine Neuauflage auf anderen
Spieleplattformen: Madé Monogatari 1-2-3 wurde im November 1991 mit teilweise neu
geschriebenen Dialogen und neuer Grafik fiir Systeme der PC-9800 herausgegeben, wobei
diese Ausgabe sich mit weniger niedlich anmutenden Darstellungen der Figuren und

bisweilen blutigem Schock-Humor an eine altere Zielgruppe richtete als das Original.
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Puyo Puyo wurde im Oktober 1992 als Arcade-Automat neu veroffentlicht, wobei der
Spielinhalt groReren Verdnderungen unterzogen wurde als bei der Neuauflage von Mado
Monogatari 1-2-3: Die Arcade-Version von Puyo Puyo ist, anders als das Original auf dem
MSX-2, auf das Spielen gegen andere ausgerichtet, wobei der Spieler entweder alleine
gegen verschiedene vom Computer gesteuerte Figuren aus Mado Monogatari 1-2-3 oder
gegen einen anderen realen Spieler spielen kann. Dabei wird bei jeder ausgelosten Kette
eine der damit erzielten Punktzahl entsprechende Menge an ,Hindernis-Puyo® generiert
und als ,Angriff“ auf das Spielfeld des Gegners geworfen, um dort bereits gestapelte Puyo
zu blockieren oder gar durch das vollstindige Ausfiillen des Spielfeldes eine Niederlage zu
erzielen. Wird gegen den Computer gespielt, so durchlduft der Spieler in der Rolle von Arle
eine lose zusammenhingende, aus kurzen Dialogen bestehende Geschichte in der Welt
von Mado Monogatari 1-2-3, die mit einem finalen Kampf gegen Satan endet. Diese Dialoge,
im Spiel als manzai demo® bezeichnet, lehnen sich stark an die Ereignisse der in Madé
Monogatari 1-2-3 erzdhlten Geschichte an, so dass es zeitweise nicht eindeutig ist, ob die
Geschichte von Puyo Puyo zeitlich vor, nach oder wahrend seinem Vorganger anzusiedeln
ist, oder es sich um eine alternative Version der gleichen Ereignisse handelt. Mit der
Arcade-Version war Puyo Puyo auf jeden Fall nun vollkommen in das Universum von Madé
Monogatari 1-2-3 integriert. Puyo Puyo entwickelte sich dank der neu eingefiihrten
Moglichkeit, sich mit Gegnern im Wettkampf zu messen, anstatt nur nach einem
Highscore zu jagen, zu einem groflen Erfolg in japanischen Videospielhallen (Famitsa
2020). Diese stark erweiterte Version von Puyo Puyo wurde zur Standardversion, auf der
weitere Auflagen dieses ersten Spiels der Reihe auf anderen Plattformen wie z.B. dem
SEGA MegaDrive oder dem Super Famicom basierten. Verschiedene Versionen dieses
Spiels wurden auch fiir den nicht-japanischen Markt lokalisiert und veroffentlicht -
allerdings nahezu ausnahmslos, indem alle Mado Monogatari -Figuren aus dem Spiel
entfernt und durch Figuren andere, in der Zielkultur bekanntere Videospielfiguren ersetzt
wurden, z.B. Dr. Ivo ,Eggman“ Robotnik aus SEGAs Sonic the Hedgehog-Spielen (Dr.
Robotnik’s Mean Bean Machine, 1993) und Kirby aus HAL Laboratorys Hoshi no kabi-Reihe,
(Kirby’s Ghost Trap, 1993). Diese lokalisierten Versionen von Puyo Puyo sind hinsichtlich des

Spielablaufes und simtlichen Mechaniken dem japanischen Original gegeniiber nahezu

88 ¥ 7 £, zu Deutsch etwa ,Komodien Demonstration®.
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unverandert, stellen aber wegen der ausgetauschten Figuren, neu geschriebenen Dialoge
und verdnderten grafischen und musikalischen Priasentierung ein auf signifikante Weise
anderes Spielerlebnis dar. Diese frithen lokalisierten Varianten von Puyo Puyo waren nie
fiir den japanischen Markt gedacht und sind narrativ nicht im gleichen Universum wie der
Rest der Reihe angesiedelt.

Das Modell eines Story-Modus, der sich aus manzai demo und Spielrunden ergibt,
welche im Universum der Spiele gewohnlicherweise als ,Kdmpfe“ (55, shobu) oder ,,Puyo
Puyo- Kampfe® (5 L .5 X B8, puyopuyo shobu) bezeichnet werden, hat sich seit dieser
Version als Standard fiir die Reihe durchgesetzt und bleibt bis heute bestehen.

Da die Veroffentlichungsgeschichte der Mado Monogatari und Puyo Puyo-Reihen lang
und relativ kompliziert ist, wird an diese Stelle nicht jedes einzelne Spiel und jede Etappe
aufgelistet. Stattdessen wurde ein Grof3teil der im iiber 30-jahrigem Leben der beiden
Reihen veroffentlichten Spiele und eine Auswahl anderer damit in Verbindung stehender
Medien in einer im Anhang 2 enthaltenen Tabelle dokumentiert. Diese Tabelle enthilt alle
fiir die in dieser Arbeit durchgefiihrten Analyse untersuchten Medien, geordnet in

chronologischer Reihenfolge der Veroffentlichung.

3.2. Forschungskorpus
Wie im vorherigen Kapitel und der Tabelle, auf die dort verwiesen wird, ausgefiihrt, hat
das Gesamtwerk ,Madé Monogatari und Puyo Puyo“ eine {iiber dreiligjahrige
Entwicklungsgeschichte. Es ist daher nicht moglich, eine Analyse durchzufiihren, die fiir
jedes einzelne Spiel der beiden Reihen in die Tiefe geht. Daher wurde ein aus den
folgenden Werken bestehendes Korpus zusammengestellt:

e Madoé Monogatari 1-2-3 (1990, MSX-2, gespielt via Project EGG®)

e Mado Monogatari A-R-S (1993, PC-9800, gespielt via Project EGG)

e Super Puyo Puyo Tsu (3~ X ~5 & .5 JLid, 1995, Super Famicom)

e Puyo Puyo SUN (1997, PlayStation)

e Mado Monogatari (1998, SEGA Saturn)

e Puyo Puyo Fever Chii (2005, PlayStation 2)

e Puyo Puyo 7 (2009, Nintendo Wii)

? Project EGG ist eine Plattform der Firma D4 Enterprise, iiber die alte Videospiele legal in einer auf moderner
Hardware spielbaren Form erworben werden kénnen: https://www.amusement-center.com/project/egg/.
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e Puyo Puyo!! 20th Anniversary (2011, Nintendo 3DS)
e Puyo Puyo Tetris 2 (2020, Nintendo Switch)
e Puyo Puyo Puzzle Pop (2024, Apple Arcade)
Diese Titel wurden nach den folgenden Kriterien ausgewahlt:
1. Der Inhalt des Spiels wurde bei einem ersten Spieldurchgang als repréasentativ fiir
das Gesamtwerk bewertet.
2. Das Spiel enthilt fiir das Thema dieser Arbeit relevante Aussagen und
Darstellungen, die in keinem anderen Teil der Gesamtreihe zu finden sind.
3. Das Spiel wurde als alleinstehender Titel und nicht ausschlieRlich im Rahmen
eines Diskmag verdffentlicht.
Eine genaue Inhaltsanalyse wird nur fiir die in diesem Korpus enthaltenen Spiele
durchgefiihrt. Bei der Figurenanalyse kann hingegen unter Umstinden auch auf einzelne
Zitate aus anderen Teilen der zwei Spielereihen zurilickgegriffen werden'. Dies ist notig,
da die einzelnen Storymodi der Spiele oft Details enthalten, die nur im Zusammenhang mit
anderen Spielen der Serie Sinn ergeben. Vor Zusammenstellung dieses Korpus wurden alle
Teile beider Reihen, soweit es sich im Bereich des Moglichen befand, von mir
durchgespielt. Einige dieser Spieldurchgange sind auf YouTube als Videos zuginglich und
ein Link zu diesen ist unter Anhang 3 dieser Arbeit beigefiigt. Fiir jedes im Kernkorpus
enthaltene Spiel gab es aulerdem mindestens einen vollstindigen Spieldurchgang, der auf
der in der Liste angegebenen Spieleplattform bzw. mit der entsprechenden Hardware
durchgefiihrt wurde. Alle untersuchten Spiele befinden sich in meinem Besitz und wurden

in der japanischen Originalfassung gespielt.

4. Analyse

Der Analysevorgang ist wie folgt strukturiert: Zuerst werden die im narrativen Universum
der Spiele vorhandenen Macht - und Autoritatsstrukturen erklart und untersucht. Dabei
wird deren Darstellung in der Handlung des Story-Modus jedes Spiels im Kern-Korpus
zunachst einzeln analysiert. Danach werden die im Gesamtwerk wichtigsten Macht- und
Autoritatsbeziehungen zwischen wiederkehrenden Figuren spieliibergreifend diskutiert.

Im letzten Teil der Arbeit wird das Machtverhiltnis zwischen Spieler und Spiel untersucht,

19 Darin einbezogen sind an das Spiel Puyo Puyo!! 20th Anniversary direkt anschlieBenden Romane und
Horspiele.
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wobei die verschiedenen Interaktionsmoglichkeiten, die dem Spieler im Gesamtwerk
geboten werden, nacheinander behandelt werden. Der letzte Abschnitt dieses
Unterkapitels befasst sich mit der Konstruktion von Macht und Autoritat zwischen realen
Spielern und der Frage, wie diese Konstrukte durch die Mechaniken und Machart der
Spiele fazilitiert werden. Da in den Mado Monogatari-Spielen die Moglichkeit, gegen andere
Menschen zu spielen, nicht existiert, wird sich dieser Abschnitt ausschliellich mit Puyo
Puyo befassen.
Vor Beginn der Analyse wird klargestellt, dass

1. sich der Begriff ,Spieler” in dieser Arbeit auf Personen jeglichen Geschlechts
bezieht und der Lesbarkeit wegen des maskulinen Pronoms verwendet wird. Diese
Ausdruckswahl ist nicht als Aussage tiber die Geschlechtsidentitat von Personen, die
Videospiele spielen, zu werten.

2. Ebenfalls stellen der Begriff ,Figur” und die Verwendung des damit assoziierten
femininen Pronomens keine Aussage iiber die Geschlechter der in den Spielen
auftretenden Figuren dar.

3. Da der Prozess des Spielens einer Runde ,, Puyo Puyo“ nicht mit dem Spielen eines
bestimmten Titels der Reihe ident ist, wird, um Verwirrung vorzubeugen, der
ludologische Vorgang des Puyo Puyo-Spielens als Puyo Puyo (nicht kursiv)
bezeichnet, wahrend die eigentliche Spielereihe als Puyo Puyo (kursiv) bezeichnet

wird.

4.1. Konstruktionen von Macht und Autoritét in den einzelnen Spielen

In den folgenden Unterpunkten wird die Handlung jedes der im Kernkorpus enthaltenen
Spiele kurz zusammengefasst, wobei insbesondere den fiir die Thematik der Arbeit
besonders relevanten Ereignissen und Entwicklungen Aufmerksamkeit zukommen wird.
Nach der Zusammenfassung der Handlung des jeweiligen Spiels wird zu diesem auf Basis
der im Fragenkatalog enthaltenen Fragen eine Interpretation der in ihnen identifizierten
Macht- und Autoritats-Darstellung angestellt. Dabei wird jeweils ein Fazit dazu gezogen,
welche Grundeinstellung die einzelnen Spiele den Konzepten Macht und Autoritat
gegeniiber einnehmen. Narrativer Text, visuelle und auditorische Inszenierung und

Spielmechaniken werden dabei gleichermalen in Betracht gezogen.
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4.1.1. Mado Monogatari1-2-3

Das erste Spiel der Madé Monogatari-Reihe folgt einer in dieser Version noch namenlosen
Magierin, die darauf hofft, an einer altehrwiirdigen Magieschule aufgenommen zu werden
(Compile 1990#Spielanleitung). Wie bereits zuvor erwihnt, ist dieses Spiel in drei Kapitel

aufgeteilt.

4.1.1.1. Handlung

In Kapitel 1 ist die Protagonistin (in spateren Spielen als Arle Nadja bekannt) ein Kleinkind,
das an der Abschlusspriifung eines magischen Kindergartens teilnimmt und sich dafiir in
einen mit Illusionen und Monstern gefiillten Turm begibt, um drei magische Kristallkugeln
zu finden und zu ihrer Lehrerin zu bringen.

In Kapitel 2 ist die Protagonistin 16 Jahre alt und wird auf dem Weg zur
Aufnahmepriifung der Magieschule von Schezo Wegey, einem dunklen Magier, der ihre
magische Kraft stehlen will, angegriffen und entfiihrt. Bei ihrem Ausbruch aus Schezos
Verlie wird der Protagonistin erzadhlt, dass sie einen sogenannten Uranusstab erhalten
kann, wenn sie den in den Layla-Ruinen versteckten Rubelcrack-Edelstein findet. Sie
begibt sich in die Ruinen und begegnet dort dem Damonenprinz Satan, der auf der Suche
nach einer machtigen Gemabhlin ist und die Protagonistin prompt zur Frau nehmen will.
Diese lehnt ab und besiegt Satan im Kampf. Sie findet jedoch heraus, dass es notig ist, das
Haustier Satans, den kleinen Carbuncle, zu toten, um den Rubelcrack-Edelstein von seiner
Stirn zu nehmen. Die Protagonistin entschlie3t sich, den Edelstein nicht an sich zu nehmen
und freundet sich mit Carbuncle an.

In Kapitel 3 befindet sich die Protagonistin, nun in Begleitung von Carbuncle,
weiterhin auf dem Weg zur Magieschule, wird dabei aber von Rulue (/L' —) gesehen, die

sie wegen der Anwesenheit Carbuncles fiir die neue Verlobte Satans hilt. Rulue, die in
Satan verliebt ist, befiehlt ihrem Diener, dem Minotaur, die Protagonistin anzugreifen und
verscheucht sie damit in einen verfluchten Wald, aus dem sie und Carbuncle mit Hilfe
eines Feenwesens entkommen. Bei der Flucht aus dem Wald hat sich die Protagonistin
jedoch mit ihrem Eiszauber aus Versehen selbst verletzt und versucht bei einem Apotheker
Medizin zu kaufen. Dieser schickt sie darauthin in das Mokemoe-Labyrinth, um dort die
dafiir notwendigen Zutaten zu besorgen. Die Protagonistin findet heraus, dass der

Apotheker deswegen nicht selbst in das Labyrinth gehen konnte, weil es von Monstern
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bewohnt wird, die Rulue als eine Konigin ansehen, die sie beschiitzt. Der Minotaur greift
die Protagonistin noch einmal an, bevor sich diese, nach gewonnenem Kampf, auf einen
Handel mit Rulue einlésst: Die Protagonistin wird ihr im Tausch gegen die Zutaten fiir die
Medizin den Weg zur Magieschule zeigen, damit Rulue die magischen Kiinste lernen und

damit Satan beeindrucken kann. Das Spiel endet hier (Compile 1990).

4.1.1.2. Analyse des Spiels
Ludologisch gestaltet sich das Spiel als ein RPG aus der Ich-Perspektive. Jedes Kapitel
beginnt mit einer limitiert animierten Sequenz, die visuell an Anime-Serien seiner
Produktionszeit erinnert. Nach Ende dieser Erzdhlsequenz teilt sich der Spielbildschirm in
drei Teile: das Labyrinth aus der Perspektive der Protagonistin oben links, das Gesicht der
Protagonistin oben rechts, und ein Textfeld im unteren Teil des Bildschirms, das die
Umgebung und Ereignisse aus der Perspektive der Protagonistin beschreibt und Dialoge
zwischen den Figuren anzeigt. Der Spieler kann die Protagonistin frei durch das Labyrinth
bewegen und dieses dabei erforschen. Gelegentlich wird die Protagonistin von Gegnern
angegriffen und es kommt zum Kampf, in dem der Spieler in der Rolle der Protagonistin
entweder der Protagonistin bekannte Zauber anwenden, im Inventar vorhandene
Gegenstinde benutzen oder weglaufen kann. Samtliche Zahlen-basierte Statistiken wie
Angriffskraft, Ausdauer oder magische Kraft der Protagonistin sind fiir den Spieler
unsichtbar. Stattdessen muss der Zustand der Protagonistin aus ihrem Gesichtsausdruck
und im Textfeld getdtigten Aussagen abgelesen werden. Fillt der unsichtbare
Ausdauerwert der Protagonistin auf 0, so wird sie bewusstlos!! und das Spiel endet vorzeitig.
Sollte der Endgegner eines Kapitels erfolgreich besiegt werden, so wird eine weitere
limitiert animierte Sequenz abgespielt, um das Ende des Kapitels zu erzahlen und die
Geschichte abzuschlielen. In den Kapiteln 2 und 3 gibt es aulerdem auch jeweils eine
Erzihlsequenz in der Mitte des Kapitels, die als Ubergang von einem Labyrinth in das
andere dient.

Die Grundeinstellung des Spiels gegeniiber Macht- und Autoritats-Konstrukten
scheint zu sein, dass es wichtig ist Macht (vor allem magische Macht) zu haben, um die

eigenen Ziele zu erreichen; Autoritat als solche wird allerdings nicht intrinsisch geschatzt.

"3 A X 9~ batankyil.
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Da es sich bei diesem Spiel um ein RPG handelt, ist es ein wichtiges Ziel des Spiels, in
Kampfen Erfahrung zu sammeln, um die Fahigkeiten der eigenen Spielfigur zu stirken und
damit zukiinftige Kimpfe einfacher zu machen. Die Protagonistin lernt vor allem in Kapitel
1 standig neue Zauberspriiche, die im Kampf gegen Gegner angewandt werden konnen,
und sowohl die magische Kraft der Protagonistin als auch das Wissen des Spielers werden
durch Eigenheiten der Gegner, die mit bestimmten Zauberspriichen zum eigenen Vorteil
ausgenutzt werden konnen, auf die Probe gestellt. Dieses Spielziel wird auch speziell durch
die narrative Ebene gestiitzt und hervorgehoben, da es die erklirte Ambition der
Protagonistin ist, ihre eigene magische Kraft zu mehren und an der prestigetrachtigen
Magieschule aufgenommen zu werden.

Es konnte argumentiert werden, dass die Protagonistin die alte Magieschule mit
ihrer langen Geschichte wertschéatzt, was in einer positiv behafteten Darstellung von durch
Wissen legitimierter Autoritdt resultieren wiirde. In Kapitel 1 verhalt sie sich aullerdem
respektvoll gegeniiber ihrer Lehrerin. Demgegeniiber steht jedoch ihr respektloses
Verhalten gegeniiber Schezo, einem Magier, der liber Magie verfiigt, die sie nicht kennt,
und Satan, dem in der Spieleanleitung Autoritit iiber das Ddmonenreich zugesprochen
wird. Eine mogliche Interpretation hier ist, dass die Protagonistin die Autoritdt dieser
Figuren deswegen nicht anerkennt, weil sie sie beide scheinbar grundlos angegriffen
haben. In Satans Fall macht sie sich allerdings bereits vor seinem Angriff {iber sein Alter
lustig, als er versucht, sie zu kiissen. Diese Aktion kann als Auflehnung gegen einen
sexuellen Uber- und Angriff auf ihre Person gewertet werden. Sowohl Schezo als auch
Satan verwirken also durch ihr Verhalten in den Augen der Protagonistin Autoritat, die ihre
magische Macht und ihr Wissen ihnen eigentlich verleihen sollte. Diese Interpretation
wird zusatzlich durch eine Spielmechanik in Kapitel 3 unterstiitzt, die es der Protagonistin
(also dem Spieler) erlaubt, Carbuncle zu befehlen, Gegner anzugreifen. Diese Mechanik
gibt der Protagonistin direkte Autoritit iber Carbuncle. Wird ein solcher Befehl jedoch
getdtigt, wenn Carbuncle sich unwohl fiihlt, was aus seinen Gesichtsausdriicken abgelesen
werden kann, ist es wahrscheinlich, dass er den Befehl entweder verweigert oder gar die
Protagonistin angreift, was unter Umstanden sogar zur eigenen Niederlage fiihren kann.
Der Spieler kann also die Autoritdt der Protagonistin tiber Carbuncle dadurch verwirken,

seine Bediirfnisse zu ignorieren und ihn dadurch zu misshandeln.
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Magische Kraft ist in diesem Spiel wichtiger als physische. Die Protagonistin hat
keine Moglichkeiten zum physischen Angriff, und Gegner, die physisch angreifen, werden
grofltenteils als weniger bedrohlich dargestellt als jene mit magischen Fahigkeiten. Die
finalen Bossgegner in Kapitel 1 und 2, jeweils ein namenloses Monster und Satan, zeichnen
sich durch ihre magischen Krafte aus, und der finale Bossgegner von Kapitel 3, der
Minotaur, greift zwar hauptsachlich mit einer Axt an, ist aber nur deswegen besonders
bedrohlich, weil er die magische Fahigkeit hat, sich durch das Opfern seiner eigenen
Intelligenz an die Unterweltgotter Selbstheilung zu erkaufen. Rulue, die in spiter
veroffentlichen Spielen als eine michtige Meisterin physischer Kampfkunst dargestellt

wird, wird in diesem Spiel nie direkt bekadmpft.

4.1.2. Mado Monogatari A-R-S

Wie der Vorginger ist Mado Monogatari A-R-S in drei Kapitel aufgeteilt. Der Spielverlauf ist
dem von Madéo Monogatari 1-2-3 sehr ahnlich; der Hauptunterschied besteht darin, dass in
jedem Kapitel eine andere Hauptfigur gespielt wird. Anders als bei Mado Monogatari 1-2-3
miissen die Kapitel auch nicht in einer gewissen Reihenfolge gespielt werden, um

narrativen Sinn zu ergeben, da jedes eine eigene in sich abgeschlossene Geschichte erzahlt.

4.1.2.1. Handlung

In Kapitel ,,A“ tibernimmt der Spieler wieder die Rolle der Protagonistin aus Mado
Monogatari 1-2-3, die nun unter dem Namen ,,Arle“ bekannt ist. Arle tritt in diesem Spiel
als ein 4-jahriges Méadchen auf, das die Abschlusspriifung des magischen Kindergartens
noch nicht bestritten hat. Es handelt sich also um eine Vorgeschichte zu den Ereignissen
aus Monogatari 1-2-3 (Compile 1993#Spielanleitung S.12). Auf ihrem Weg alleine durch den
Wald, um ihrer Grofmutter im Auftrag ihrer Mutter Medizin fiir schmerzende Hiiften zu
bringen, wird Arle durch ein kleines Tier (welches Spieler von Madé Monogatari 1-2-3 als

Carbuncle erkennen werden) abgelenkt und vom Weg abgebracht. Dadurch verirrt sie sich
im Wald und findet heraus, dass dort ein Eulenbar (77 7 /L X7, owlbear) die Waldfeen in
Kifigen gefangen hilt und piesackt. Arle versucht eine Fee zu befreien, wird dabei jedoch
in einen Kampf mit dem Eulenbar verwickelt, der die Medizin fiir Arles GroBmutter

zerschlagt. Sie wendet sich an einen im Wald lebenden krauterkundigen Apotheker, der

Arle darum bittet, drei Zutaten fiir neue Medizin zu finden. Auf der Suche nach diesen trifft
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Arle auf mehrere dankbare Feen, die ihr dabei helfen, den Weg durch den Wald zu finden
und ihr die Kraft geben, neue Zauberspriiche zu benutzen. Sie begegnet auch wiederholt
dem Eulenbdr, mit dem sie zwei weitere Male kimpfen muss, bevor sie ihn endgiiltig
vertreiben kann und damit die Feen von seinem Terror befreit. Arle erhalt frische Medizin
vom Apotheker und verldsst mit dem Dankesgruld der Feen den Wald, bevor sie ihrer
Grofmutter gliicklich in die Arme fallt.

Kapitel ,R“ versetzt den Spieler in die Rolle der 16-jahrigen Rulue, die in einem ihr
unbekannten Schloss aufwacht und herausfindet, dass sie von einem Vampir-Grafen, der
vorhat ihr Blut zu trinken, entfiihrt wurde. Sie kimpft sich durch das Schloss des Grafen
und begegnet Carbuncle, den der Graf des Edelsteins auf Carbuncles Stirn wegen von Satan
gestohlen zu haben scheint. Rulue nimmt Carbuncle mit und begibt sich in die Geméacher
des Grafen, um sich von diesem ihre Freiheit zu erkdmpfen. Dort stellt sich allerdings
heraus, dass der Graf Magie verwendet, um physische Angreifer bewegungsunfihig zu
machen. Rulue, die keine Magie verwenden kann, ist damit vor ein grolles Hindernis
gestellt. Wiahrend des Kampfes erscheint Satan. Er hat herausgefunden, dass der Graf
Carbuncle entfiihrt hat und nimmt ihm zur Strafe die Magie, die ihn vor Rulues physischen
Angriffen schiitzt. Rulue, die sich nun wieder bewegen kann, beendet ihren Kampf mit
dem Grafen und besiegt ihn ohne weitere Hilfe. Nach der Niederlage des Grafen nimmt ein
tibergliicklicher Satan Carbuncle wieder an sich und bringt Rulue zum Dank fiir ihre Hilfe
nach Hause. Rulue verliebt sich dabei unsterblich in Satan.

Die Hauptfigur von Kapitel ,S“ ist ein 14-jahriger Schezo Wegey, der auf einem
Schulausflug von seiner Klasse getrennt wird und durch einen magischen Spiegel in ein
verstecktes Labyrinth gelangt, aus dem er versucht wieder zu entkommen. Auf seinem
Weg durch das Labyrinth folgt Schezo den Angaben einer alten Wahrsagerin, die ihm sagt
er solle durch ,die Tiir des Schicksals“ gehen. Er findet ein sprechendes Schwert, das
Schezo zum Zweikampf herausfordert und ihn nach seinem Sieg iiber es zu seinem neuen
Meister erklart, und er lernt einen antiken Zauber mit dem Namen ,Areiado“ (7 L A 7 —

). Schlielich steht Schezo dem Meister des Labyrinths, dem dunklen Magier Runelord
(/b—r 11— ), gegeniiber. Runelord erklirt Schezo, dass sein Geist seit seiner Niederlage
gegen einen Helden vor liber 200 Jahren in diesem Labyrinth gefangen gehalten wird und
dass es nun Schezos Schicksal sei, Runelords Lebenswerk als dunkler Magier fortzufiihren

und die Welt mit seiner dunklen Magie in Schrecken zu versetzen. Dass Schezo nun das
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dunkle Schwert fiihrt, den antiken Zauber Areiado gelernt hat und einen Namen tragt, der
in Runelords Sprache ,,der Schone der die Gotter beschmutz“ heil3e, seien laut Runelord
die Beweise fiir dieses Schicksal. Schezo widersteht Runelords Versuchung und erschlagt
den Geist im Kampf; dieser lacht jedoch und behauptet mit seinen letzten Worten, dass die
Saat flir Schezos dunkle Zukunft bereits gesit sei. Schezo entkommt dem versteckten
Labyrinth, findet nach seiner Wiederkehr in die Aullenwelt aber plotzlich doch Gefallen
an der Zukunft, die ihm vom Geist Runelords ausgemalt wurde. Er lacht selbstgefallig, bis

er von seiner wiitenden Lehrerin gefunden und ausgeschimpft wird.

4.1.2.2. Analyse des Spiels

Obwohl der ludologische Spielverlauf von Madé Monogatari A-R-S dem von Mado
Monogatari 1-2-3 stark dhnelt, ist das Bild von Macht und Autoritit, das vermittelt wird,
etwas anders. Zum einen beginnt keiner der drei Protagonisten hier seine Reise mit Ziel,
die eigene Macht zu mehren; Arle und Schezo werden zwar in ihren jeweiligen Kapiteln als
Magieschiiler dargestellt, keiner von beiden betrat aber den Wald/das Labyrinth mit der
Absicht, neue Zauber zu lernen und stiarker zu werden. Ahnliches gilt fiir Rulue, die ihr
Kapitel als Opfer einer Entfithrung beginnt. Anders als Schezo und Arle lernt Rulue
auflerdem im Laufe des Kapitels keine neuen Kampftechniken. Alle Fahigkeiten, die sie
besitzt, stehen ihr bereits von Beginn ihres Kapitels an zur Verfligung, nur ihr Level'?
erhoht sich im Spielverlauf. Macht wird damit nicht als etwas dargestellt, das man sich zur
Mehrung der eigenen Autoritdt aneignet, sondern als ein notwendiges Mittel, um sich
selbst zu schiitzen und zu retten. Alle Macht, die sich Schezo und Rulue im Spielverlauf
aneignen, dient aus ihrer Perspektive nur dem Zweck, so schnell wie moglich der
Gefangenschaft zu entkommen. Die Macht, die Schezo sich aneignet, wird zu Ende seines
Kapitels sogar in ein negatives Licht gertickt, da implizit wird, dass das dunkle Schwert und
der Zauber Areiado ihn dazu verfiihren werden, sein Leben bosartiger Magie zu widmen.
Die Macht, die Arle sich aneignet, ist aullerdem nicht ganzlich ihre eigene: Die starkeren
Zauber, die sie lernt, kann sie nur mit Hilfe der Waldfeen verwenden. Sie benutzt diese
Zauber ausschliel$lich, um die Feen zu befreien und neue Medizin fiir ihre Grolimutter zu

erhalten. Generell neigen hingegen die Antagonisten in Mado Monogatari A-R-S dazu,

12 pie unsichtbare Statistik, die sich mit dem Besiegen von Gegnern erhéht und eine Figur stirker macht.
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Macht zu missbrauchen, um andere zu unterdriicken. Der Eulenbar missbraucht seine
grof3e Statur und physische Kraft, um Autoritat iiber die Waldfeen auszuiiben und sie zu
quélen. Der Vampirgraf benutzt seine Magie, um junge Frauen dazu zu zwingen, ihm als
Nahrungsquelle zu dienen. Runelord zwingt seine eigene Machtposition als dunkler
Magier einem unwilligen Jugendlichen auf. Eine Autoritdtsperson, die in Mado Monogatari
A-R-S als wohltatig dargestellt wird, ist Satan, der seine eigene Macht dazu nutzt, um Rulue
zu ermoglichen, sich am Grafen zu richen.

In allen drei Kapiteln trifft der jeweilige Protagonist aullerdem an zumindest einer
Stelle auf eine alte Frau oder einen alten Mann, die/der ihm bei seiner Flucht weiterhilft.
Arle begegnet dem Apotheker, Rulue trifft einen Maulwurf, Girtner, der ihr hilft, ein Rétsel
zu losen, und Schezo begegnet der alten Wahrsagerin. Im Falle der Wahrsagerin konnen
ihre Motive in Frage gestellt werden, nicht nur weil sie Schezo bei ihrer ersten Begegnung
hereinlegt, um ihn nach ihrem verlorenen Schliissel suchen zu lassen, sondern auch weil
sie ihn schlussendlich direkt in die Fange des Runelords treibt. Generell werden alte
Personen in diesem Spiel jedoch trotzdem als weise und hilfreich dargestellt.

Alle in Punkt 2.4 aufgelisteten Arten der Macht spielen in diesem Spiel eine Rolle:
Rulues soziale Stellung als Jungfrau ist der Grund, warum der Graf sie entfiihrt hat, da er
nur das Blut schoner Jungfrauen trinkt. Arle wird nicht nur als kleines Madchen
beschrieben, sie tragt in diesem Spiel auch einen roten Mantel mit Kapuze, der in keinem
anderen Werk des Gesamtkorpus zu sehen ist. Dabei handelt sich augenscheinlich um eine
Anspielung auf das Marchen ,Rotkdppchen®, und genauso wie die Hauptfigur den bosen
Wolf nicht alleine besiegen kann und die Hilfe des Jagers benoétigt, kann auch Arle den
Eulenbir ohne die Hilfe der Waldfeen nicht alleine besiegen. Arle, die in Mado Monogatari
1-2-3 alle Gegner der ersten beiden Kapitel alleine besiegte und auch im dritten Kapitel nur
gelegentlich Carbuncles Hilfe in Anspruch nahm, wird in Kapitel A von Mado Monogatari
A-R-S als auf die Hilfe anderer angewiesen dargestellt. Ein méglicher Grund dafiir ist, dass
sie in Mado Monogatari A-R-S noch jlinger ist als im ersten Kapitel von Madéo Monogatari 1-
2-3. Als einzige der drei Protagonisten beginnt sie ihr Kapitel mit nur zwei sehr schwachen
Zauberspriichen ausgestattet. Auch Schezos soziale Stellung ist relevant, denn trotz des
einsetzenden Grollenwahns, der sich zu Ende seines Kapitels in seinem Verhalten zeigt, ist
er immer noch nur ein 14-jahriger Magieschiiler, und die Riige seiner Lehrerin zieht ihn

schnell wieder auf den festen Boden der Realitit zuriick.
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Magische Kraft ist weiterhin eine wichtige Form des Machtkapitals, aber anders als
im Vorgangerspiel wird sie hier nicht als grundsitzlich machtiger als physische Kraft
dargestellt. Arle, die Magie benutzt, hat Probleme damit, den Eulenbar, der physisch
angreift, zu besiegen, vor allem in ihrer dritten Begegnung, in der der Eulenbar gelernt hat
Arles magische Angriffe vorherzusehen und ihnen auszuweichen. Erst mit einem
Intelligenz-mindernden Zauber gelingt es Arle, ihn in die Flucht zu schlagen. Rulue benutzt
ausschlieflich physische Angriffe und erwies sich auch nach mehreren Spieldurchgiangen
als die Hauptfigur, die im Kampf den bei weitem hochsten Schaden erzielte. Wahrend die
Magier Arle und Schezo in der ersten Stunde nach Kapitelbeginn erst Erfahrung sammeln
miissen, bevor sie schwache Gegner mit einem einzigen Angriff besiegen konnen, gelingt
Rulue dies bereits sofort nach Kapitelbeginn. Dabei ist es in den meisten Fillen egal, ob ihr
Gegner im Kampf Magie einsetzt oder nicht. Nur der Lahmungszauber des Grafen bereitet
ihr ernsthafte Probleme. Rulues physische Starke ist aullerdem nicht an ihr Aussehen
gebunden: Nicht nur fehlen in den Figuren-Illustrationen in Spiel und Spielanleitung
samtliche Anzeichen der muskulosen Statur, die ihre Kampffahigkeiten vermuten lassen
wiirden, es gibt aullerdem in Kapitel R eine Mechanik, die es Rulue erlaubt, in einem der
im Schloss des Grafen stehenden Betten zu schlafen und sich dadurch in ein kleines Kind
zu verwandeln, um durch Locher in den Schlowinden krabbeln zu konnen. Diese
Verwandlung hatte in meinen Spieldurchgingen keinerlei spiirbaren Einfluss auf Rulues
Starke, und sollten sich ihre versteckten Statistiken im verwandelten Zustand auf
irgendeine Weise verandern, so ware ist dies fiir mich nicht merklich gewesen. Den finalen
Kampf gegen den Grafen zu gewinnen ist in der Form eines Kindes ebenso einfach wie in
der Form einer jungen Frau. Rulues physische Stirke wird also als eine ihr ebenso
intrinsische und augenscheinlich unsichtbare Eigenschaft behandelt wie Arles und
Schezos Magie.

Wissen ist nach wie vor eine Eigenschaft, die das Spiel fiir das Losen der in den
Labyrinthen verteilten Rétseln voraussetzt. In der Diegese ist das Wissen, das Arle fehlt,
einer der Griinde, warum sie mit den Waldfeen zusammenarbeiten muss, um ihr
Abenteuer zu bestehen, und das Wissen, das Schezo im versteckten Labyrinth sammelt, ist
eine Eigenschaft, die Runelord als Grund dafiir nennt, weshalb er Schezo zu seinem
Nachfolger machen will. Aullerdem zeichnen sich der krauterkundige Apotheker und die

alte Wahrsagerin neben ihrer Senioritat auch durch das Wissen aus, das sie Arle und
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Schezo vermitteln. In den Kapiteln A und S wird mit diesen Figuren also eine Verbindung

zwischen Senioritit (einer Form der sozialen Stellung) und Wissen hergestellt.

4.1.3. Super Puyo Puyo Tsu
Super Puyo Puyo Tsi ist eine Portierung der SEGA MegaDrive-Version von Puyo Puyo Tsi fiir
das Super Famicom-Heimsystem. Neben den stark erweiterten Dialogen bestehen nur
vergleichsweise kleine audiovisuelle Unterschiede zwischen den verschiedenen Versionen
(z.B.: anders encodierte Grafiken und Musik), und die Super Famicom-Version enthalt
alles, was auch in der MegaDrive-Version vorhanden ist. Daher kann diese Portierung als
reprasentativ flir Puyo Puyo Tsi im Allgemeinen angesehen werden. Das Gleiche gilt, falls
nicht anders spezifiziert, fiir alle im Kernkorpus enthaltenen Spiele mit alternativen
Verkaufsversionen.

Der Story-Modus von Super Puyo Puyo Tsi ist nach einem fiir Zweikampfspiele der
Ara typischen Muster aufgebaut: Vor jedem Kampf wird eine kurze Szene (manzai demo)
abgespielt, in der sich die zwei Kontrahenten gegeniiberstehen. Gewinnt der Spieler, so
schreitet das Spiel zur nachsten manzai demo und danach zum niachsten Kampf weiter.
Verliert der Spieler, so gibt das Spiel die Moglichkeit, innerhalb von 10 Sekunden die Start-
Taste zu driicken, um gegen das Zuriicksetzen der bisher erzielten Punktezahl auf 0 den

Kampf zu wiederholen. Andernfalls kehrt das Spiel zum Titelbildschirm zurtick.

4.1.3.1. Handlung

Es gibt zwei Story-Szenarien, ,,Einfaches Puyo Puyo ("> & L W\32 & 38, yasashi puyopuyo),
welches nur aus vier Kaimpfen und fiinf Szenen besteht und fiir Anfinger gedacht ist, und
s,Normales Puyo Puyo“( .52 2 DR KX &K, futsi no puyopuyo), welches je nach Geschick

des Spielers aus zwischen acht und 33 Kampfen bestehen kann. Wie Arle, die wieder als
Protagonistin auftritt, in diese Kampfe verwickelt wird, wird im Spiel selbst nur beildufig
angerissen, die Spielanleitung liefert in Form eines von Satan erzahlten Prologs aber eine

Erklarung:

Mein Name ist Satan. Ich wurde gemeinsam mit dieser Welt geboren und existiere seitdem
in ihr als der dunkle Prinz.

Manche fiirchten mich als den ,, Teufel mit den schwarzen Fliigeln®, andere lobpreisen mich
als den , Herrscher der Finsternis“.
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Nun ist eine Narrin erschienen, die es wagt, sich gegen mich, dem nur der Himmel
ebenbiirtig ist, aufzulehnen.

Arle Nadja. So lautet der Name dieser halbwiichsigen Magierin.

Sie iiberwand all die vielen Fallen, die ich ihr gestellt hatte, und begab sich bis zu mir, zu
meinem Thron in der Puyo Puyo-Holle.

Der Kampf bis zum Tode, der leise zwischen uns begonnen hatte, erreichte schlieRlich den
Hohepunkt seiner Brutalitit, und ehe ich mich versah, war ich besiegt.

Wie konnte mir nur so ein schmachvoller Fehler unterlaufen?

Wie konnte es sein, dass jemand wie ich einen so unbeholfenen Ausspruch wie
ybatankyi“von sich gab?

In diesem Moment, als ich mich von Hindernis-Puyo erschlagen vorfand, schwor ich mir
selbst, dass es so nicht enden wiirde. Nicht in tausenden von Jahren werde ich diese
Ereignisse vergeben.

Und jetzt bin ich zurilickgekehrt. Meine Puyo-Holle befindet sich nun auf dem neuesten
Stand der Technik, und meine vielen Fallen haben sich weiterentwickelt. Damit werde ich
diese Magierin so sehr beeindrucken, dass sie mir nicht wieder widersprechen wird.

Und dann wird sie am Ende meine...
Ahahaha. Nun gut, auf den Rest solltet ihr bis spater warten.

Nun, schaut genau zu. Seht was ich vollbringen kann, wenn ich ernsthaft und mit meiner
wahren Kraft am Werk bin! (Compile 1995#Spielanleitung S. 6-7, eigene Ubersetzung aus
dem Japanischen)

Im Modus ,Einfaches Puyo Puyo“ tritt Arle in Puyo Puyo-Wettkdmpfen gegen fiinf Figuren
aus den Madé Monogatari an, die ihr ohne ersichtlichen Grund auf der Stralle im Weg
stehen. Nach dem fiinften gewonnenen Kampf erklart sich Arle frohlich zur ,Puyo-
Meisterin“, worauf Satan seine Stimme durch einen Lautsprecher auf einem Turm
erklingen lasst und erklart, dass Arle nur das Recht habe, sich ,,Puyo-Meisterin“ zu nennen,
wenn es ihr gelingt bis zur Spitze des Turmes, in den auch die von ihr gerade besiegten
Gegner gelaufen sind, zu klettern. Arle nimmt die Herausforderung an, sagt jedoch, dass
es heute schon zu spit sei, um zum Turm zu gehen und dass sie an einem anderen Tag
zuriickkomme, worauf ein beleidigter Satan in Tranen ausbricht.

Im Modus ,Normales Puyo Puyo® befindet Arle sich im Turm und kampft dort
ebenfalls gegen eine Auswahl aus Gegnern, die grofdtenteils aus Figuren aus den Mado
Monogatari besteht. Wahrend dieser Kimpfe muss der Spieler auf jedem Stockwerk des
Turmes eine Mindestpunktzahl erzielen, um zum nachsten Stockwerk zu gelangen.
Misslingt dies, wird Arle aus dem Turm geworfen und das Spiel endet vorzeitig. Die

Gegnerauswahl passiert nach dem Roulette-Prinzip, und da der Spieler nicht jeden auf
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einem Stockwerk vorhandenen Gegner besiegen muss, um weiter hinaufzuriicken, ist es
unwahrscheinlich, dass in einem Spieldurchgang alle Gegner getroffen und bekdmpft
werden. Auf dem Dach des Turmes muss Arle in Reihenfolge gegen Schezo, der nach wie
vor hinter ihren magischen Kriaften her ist, und Rulue, die verhindern will, dass Arle auf
Satan trifft, kdmpfen, um schlussendlich dem Endboss gegeniiberzutreten. Dieser
unterscheidet sich je nachdem, wie das Spiel bis zu diesem Punkt gespielt wurde: Wurde
auf dem Weg zur Spitze des Turms bis zum Sieg gegen Rulue kein einziger Kampf verloren
und eine Gesamtpunktzahl von tiber 180.000 erzielt, tritt als Endgegner der ,maskierte
Satan“ auf, der versucht, Arle mit seiner Verkleidung zu liberraschen und beeindrucken,
was ihm allerdings misslingt. Werden die erwdhnten Bedingungen nicht erfiillt, findet der
Endkampf einfach gegen Satan in seiner normalen Kleidung statt. Gewinnt der Spieler
diesen Kampf, so enthiillt Satan die Tatsache, dass der Turm eigentlich eine Rakete ist, und
versucht, Arle auf dieser zu einer romantischen Hochzeitsreise im Sternenhimmel zu

entfiihren. Arle fliichtet jedoch mit einem Fallschirm und Satan stiirzt vom Himmel herab.

4.1.3.2. Analyse des Spiels

Spielerisch stellen sich die ,Kimpfe“ in diesem Spiel anders dar als bei den bisher
behandelten Spielen der Mado Monogatari-Reihe. Wihrend in den Mado Monogatari-
Spielen rundenbasierende Kampfe ausgetragen werden, in denen der Spieler und der
computergesteuerte Gegner nacheinander Handlungsmoglichkeiten aus einer Liste
auswihlen, wird in Super Puyo Puyo Tsi, wie der Name schon vermuten lasst, Puyo Puyo
gespielt. Diese Puyo Puyo-Partien werden nach den Tsii-Regeln' ausgetragen. Bekampft
werden dabei vom Computer gesteuerte Gegner. Dass Kiampfe zwischen dem
Protagonisten und den Gegnern als Puyo Puyo-Spiele dargestellt werden, ist keine rein
spielerische Eigenheit; die Figuren selbst sprechen in den Zwischenszenen wiederholt
davon, dass ihre Kdmpfe in der ,,Puyo Puyo-Holle“ (5 X .5 X U Z <, puyopuyo jigoku)
stattfinden wiirden und dass sie sich mit Puyo bekampfen. Das Puyo Puyo-Spiel selbst wird

als eine Art Kriftemessen behandelt, durch das die Figuren sich gegeneinander

13 Die Spielregeln von Puyo Puyo Tsu wurden gegeniiber dem originalen Puyo Puyo in einigen Aspekten
liberarbeitet und erlauben dem Spieler unter anderem, gegnerische Angriffe mit den eigenen Ketten
abzuwehren, was im originalen Puyo Puyo unméglich war. Diese Anderungen erméglichen lingere und
komplexere Spielrunden gegen menschliche Gegner.
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durchsetzen. Versperrt eine andere Figur Arle den Weg, so fordern sich die Kontrahenten
prompt gegenseitig zu einem Puyo Puyo-Kampf heraus. Arles Talent als Magierin spielt
dennoch weiterhin eine Rolle, denn im Spielverlauf werden die gleichen Stimmaufnahmen,
die in Mado Monogatari 1-2-3 bei Verwendung ihrer Zauberspriiche erklingen, abgespielt,
wenn immer sie dem Gegner im Puyo Puyo-Spiel Schaden zufiigt. Dadurch entsteht der
Eindruck, dass sie auch in dieser Wettkampfform Magie einsetzt, um den Gegner zu
besiegen'*. Die Figuren beleidigen sich gegenseitig vor jeder Konfrontation und begriinden
ihre bevorstehenden Kdmpfe mit den verschiedensten Motiven, von denen viele, der
komodiantischen Natur der Narrative geschuldet, sehr merkwiirdig bzw. lacherlich wirken.
So will der Eulenbar Arle besiegen, um Geld zu verdienen und sich ein Boot zu leisten, mit
dem er seinen Erzrivalen, den ,Satan Lachs® jagen kann (Compile 1995#Eulenbar®), der
Hindler Momomo will Arle mit einem Kampf dazu zwingen etwas von ihm zu kaufen
(Compile 1995#Momomo), und die Hexe beantwortet Arles Frage, warum ihr eigentlich
alle im Weg stehen wollen, mit ,,Oh, wie unehrlich. Tu nicht so, als wiisstest du das nicht.
Denke in der Holle der Hindernis-Puyo ein wenig dariiber nach, was du getan
hast“ (Compile 1995#Hexe, eigene Ubersetzung aus dem Japanischen).

Der Modus ,Normales Puyo Puyo® ist auf der narrativen Ebene wie eine Art Turnier
aufgebaut, wobei allerdings nie konkret von irgendeinem Preis die Rede ist. Arle scheint
nur um die Ehre, sich selbst ,Puyo-Meisterin® nennen zu diirfen, zu kimpfen und
hinterfragt dabei die Autoritidt der Stimme, die ihr diesen Titel versprochen hat, nicht, bis
zu dem Zeitpunkt an dem sie herausfindet, dass es sich bei dieser Stimme um Satan handelt,
eine Person, die sie grundsatzlich nicht respektiert. In diesem Moment scheint sie auch
sofort das Interesse am Titel ,Puyo-Meisterin® zu verlieren und erwéahnt ihn nicht weiter.
Autoritat wird hier erstmals in unserem Kernkorpus als etwas dargestellt, das man sich zur
Vergniigung erkdmpft, und Macht als ein Mittel zu eben diesem Vergniigen. Die Gegner im
Turm sind je nach Stockwerk in Gruppen aufgeteilt, und die meisten Gruppen tragen
eigenen, an Personen- und Gestalten-Gruppen aus der japanischen Kulturgeschichte und

Mythologie angelehnte Namen: Hachibushi (J\E%&), Rokkasen (N#kAll), Goninbayashi (F.

“ Diese Vermutung wird in Madé Monogatari: Michikusa Ibun (BEY)3E BE £M, 1994) bestitigt, in dem
Puyo Puyo-Kampfe als ein magisches Kriaftemessen beschrieben werden, bei denen die Kontrahenten sich
magische Energie durch das Darbringen von Puyo als Opfergabe an die Gottin der Raumzeit erkaufen
(Compile 1994: B6F).

15 Zitierschema: (Studio Jahr#Name des Gegners).
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ANWf¥) und Shitenné (V4K F) (Compile 1994b). Diese Gruppennamen haben mit den
Figuren, die zu diesen Gruppen gehoren, nicht viel zu tun, und der einzige ersichtliche
Grund fiir sie, dass damit ein vager Eindruck von Autoritdit kommuniziert wird, der mit den
tendenziell eher lacherlichen Interaktionen dieser Figuren mit Arle kontrastiert. Durch
historisch anmutende Titel kommunizierte Autoritat wird hier also als Quelle des Humors
verwendet.

Nach wie vor ist Autoritit aullerdem auch etwas sehr Fragiles: Satans Autoritit, den
Titel ,,Puyo-Meisterin“ zu verleihen, ist in dem Moment, in dem Arle ihn erkennt, sofort
verwirkt. Satans aggressiver Wunsch, Arle zu heiraten, wird wie auch schon in Mado
Monogatari 1-2-3 zu einem Grund, sich trotz seiner immensen magischen Kraft iiber ihn
lustig zu machen, und seine Autoritit wird ebenso als Witz behandelt wie die der
Gegnergruppen, denen Arle im Turm begegnet. Auch sein Versuch, sich unter
Zuhilfenahme einer Maske zusatzlich mysterioses Flair zu verleihen und grof3ere Autoritat
tiber Arle zu erwirken, wird letzten Endes nicht ernst genommen. Diese komodiantische
Szene ist auch der einzige Preis fiir den Spieler, der sich, um dem maskierten Satan zu
begegnen, zuerst iiber 180.000 Punkte erkdmpfen muss. Macht ist ein Mittel, das Puyo
Puyo-Spiel zu gewinnen, und das Puyo Puyo-Spiel wird um der Unterhaltung willen
gespielt und gewonnen. Autoritit ist eine Zierde, die nicht gefiirchtet wird und einfach zu
verwirken ist.

Verschiedene Arten der Macht werden in diesem Spiel nicht gegeneinander
kontrastiert, da mit der Ausnahme von Arles Stimme, die Zauberspriiche ausruft, die

Kampfart keiner einzigen Figur genauer dargestellt wird.

4.1.4. Puyo Puyo SUN
Puyo Puyo SUN dhnelt seinem Vorganger in Sachen Aufbau stark, tibernimmt dabei aber
auch das Konzept von drei auf verschiedene Kapitel aufgeteilten Protagonisten aus Mado

Monogatari A-R-S. Im Story-Modus hat der Spieler die Wahl, je nach Kapitel entweder als

das Halbdrachen-Madchen Draco Centauros (F 7 37 > & 7 A X)', Arle oder Schezo zu

spielen. Wie bei Puyo Puyo Tsu besteht der Story-Modus abwechselnd aus manzai demo und

16 Dies ist Draco Centauros erster spielbarer Auftritt. Sie war urspriinglich ein Gegner in anderen Spielen wie
Madé Monogatari 1-2-3 und Puyo Puyo Tsii.
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Kampfen, und bei Niederlage des Spielers kann innerhalb von 10 Sekunden die Start-Taste
gedriickt werden, um alle bisher gesammelten Punkte gegen eine zweite Chance, den
Kampf zu bestehen, ausgetauscht werden. Anders als bei Puyo Puyo Tsi sind die Anzahl der
Kampfe und Reihenfolge der Gegner per Kapitel vorgegeben. Spielerisch unterscheiden
sich die drei Kapitel vor allem durch ihren Schwierigkeitsgrad, der sich aus der Anzahl der
verschiedenen Puyo-Farben, mit denen gespielt wird, der Spielgeschwindigkeit und der

Geschicklichkeit der vom Computer gesteuerten Gegner zusammensetzt.

4.1.4.1. Handlung

Die Hintergrundgeschichte aller drei Story-Kapitel wird dieses Mal nicht nur in der
Spieleanleitung, sondern auch auf der Riickseite der Spieleverpackung und anhand von
zwei verschiedenen animierten Sequenzen, die am Titelbildschirm nach kurzem Warten
automatisch abgespielt werden, erlautert: Satan, der wahrend des Lesens von Magazinen
die Idee hatte, seine Haut zu braunen, um sich damit bei Frauen beliebter zu machen, hat
seine Magie dazu missbraucht, um die Sonne wachsen zu lassen und damit eine gewaltige
Hitzewelle hervorgerufen, die Chaos unter den Einwohnern der magischen Welt
hervorgerufen hat. Nun befinden sich Arle und Schezo, die sich beide durch die kiinstliche
Hitzewelle gestort flihlen, auf einer kleinen Reise zu Satans Schloss, um sein Sonnenbad
zu beenden und ihn zu zwingen, den Zauber riickgiangig zu machen (Compile 1995).

Draco Centauros Kapitel stellt den Ubungsmodus des Spiels dar und besteht aus nur
vier Szenen und drei Kdimpfen. Wegen des sonnigen Wetters hat Draco sich entschlossen,
ein Sonnenbad am Strand zu nehmen. Der Weg dorthin wird ihr allerdings dreimal von
anderen Figuren aus der Mado Monogatari-Reihe versperrt, die alle auf ihre eigene Art mit
der Hitze umgehen. Nach dem dritten Kampf findet Draco einen grol3en, flachen Felsen
und entschlief§t sich diesen als Sonnenliege zu benutzen. Der Fels wurde von der Sonne
allerdings so stark aufgeheizt, dass Draco sich daran ihre Haut verbrennt und unter
Schreien in den Himmel springt.

Arles Kapitel verfiigt liber einen mittleren Schwierigkeitsgrad und besteht aus 13
Kampfen und 14 Szenen. Es schliel$t direkt an Dracos Kapitel damit an, dass Arle Draco mit
einem durch Sonnenstich und Hitze hervorgerufenen Schwindelanfall taumelnd auf der
Straf3e findet. Dennoch fordert Draco Arle zum Kampf heraus. Auch auf dem Rest ihres

Weges begegnet Arle Figuren, die entweder versuchen, sich von der Hitze abzulenken,
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oder durch diese gereizt und aggressiv geworden sind, wodurch es zu Konfrontationen
kommt. Schlief8lich findet Arle Satan, der in Strandkleidung und Sonnenbrille in seinem
Schloss mit seiner Sonnenbraune prahlt. Als Arle herausfindet, aus welchem lacherlichen
Grund Satan die Hitzewelle heraufbeschworen hat, greift sie ihn mit einem Feuerzauber
an und sagt ihm, er solle doch brennen, bis er ,braun wie eine gegrillte Makrele“(Compile
1995#Arle-13Y) ist. Es kommt zum Kampf. Nach Arles Sieg bricht sie den Zauber, der Tag
wird zur Nacht und Arle genieflt kurz die sinkenden Temperaturen, bis Carbuncle mit
seinem Juwel auf den Mond zielt und ihn in eine zweite Sonne verwandelt. Die Hitzewelle
kehrt damit zurtick.

Schezos Kapitel verfiigt iiber den hochsten Schwierigkeitsgrad und besteht aus acht
Kampfen und neun Szenen. Die ersten sieben Kampfe finden wie bei Arle gegen Figuren
statt, die entweder aufgrund der Hitze aggressiv oder aus einem anderen Grund mit Schezo
in Konflikt geraten sind. Der achte und letzte Kampf findet auch hier gegen Satan statt. Als
Schezo seine Gemaicher betritt, hort er zuféllig, wie Satan sich selbstgefillig iiber seine
Sonnenbriune freut. Schezo schleicht sich daraufhin von hinten an Satan heran und
brennt dem dunklen Prinzen die Haare vom Kopf. Als Satan bemerkt, was passiert ist,
bricht er in Tranen iiber den Verlust seiner Haarpracht aus, wihrend Schezo ihn zum
Kampf herausfordert. Nach seinem Sieg zerbricht Schezo Satans Kristallkugel und beendet
damit die Hitzewelle. Der vom Kampf noch verwirrte Satan gibt sich jedoch nicht
geschlagen und beginnt, im Dunkeln ungestiim auf Schezo einzuschlagen. Schezo bricht
die Trennung zwischen Spielwelt und Realwelt fiir einen Moment, um sich iiber dieses
lacherliche Ende zu beschweren.

Unter bestimmten Umstdnden kann in Arles und Schezos Kapiteln Carbuncle nach
Satan bekdmpft werden. Dafiir darf entweder kein einziger Kampf verloren worden sein
(Schezos Kapitel) oder es miissen liber 20 Kémpfe verloren worden sein (Arles Kapitel). Der
Kampf gegen Carbuncle fiigt keine zusétzlichen manzai demo hinzu und nimmt daher

keinen Einfluss auf die Geschichte des Spiels.

4.1.4.2. Analyse des Spiels
Wie in 3.2 erwahnt werden Puyo-Kdmpfe in diesem Spiel nach den SUN-Regeln gespielt,

die sich von den Tsi-Regeln dadurch unterscheiden, dass das Abwehren gegnerischer

17 Zitierschema: (Studio Jahr#Name der Spielfigur - Nummer der Szene).
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Angriffe mit Sonnen-Puyo belohnt wird, die, wenn sie geloscht werden, den derzeitigen
Angriff verstarken. Sonnen-Puyo verhalten sich aber abgesehen von der Eigenschaft,
Angriffskraft und Punkteverdienst zu erhohen, ganz genauso wie Hindernis-Puyo, was
bedeutet, dass sich ein Sonnen-Puyo, der dem Spieler eigentlich als Belohnung gegeben
wurde, oft negativ auf die Strategie dieses Spielers auswirken wird. Beispielsweise kann ein
erhaltener Sonnen-Puyo zufallig genau die Stelle verdecken, an der der Spieler geplant
hatte, eine zuvor aufgebaute Kettenreaktion auszulésen. Im schlimmsten Fall kann ein
Sonnen-Puyo vom Computer sogar in das oberste Feld der dritten Reihe des Spielfelds
platziert werden, was in jedem Fall zu einer sofortigen eigenen Niederlage fiihrt. Die
Fahigkeit, gegnerische Angriffe abzuwehren, die in Puyo Puyo Tsi einen absoluten Vorteil
darstellte, kann damit dem Spieler nun unter Umstdnden nicht weiterhelfen, da der durch
gegnerische Angriffe auf dem eigenen Spielbrett angerichtete Schaden auch genauso
durch verdiente Sonnen-Puyo entstehen kann. Allgemein kann gesagt werden, dass
aufgrund der Sonnen-Puyo Gliick in Puyo Puyo SUN eine groflere Rolle spielt als in Puyo
Puyo Tsi. Das eigentliche Konnen des Spielers ist folglich weniger ausschlaggebend fiir den
Sieg.

Generell scheint Autoritit in diesem Spiel nur eine untergeordnete Rolle zu spielen.
Anders als in Puyo Puyo Tsi befinden sich die Figuren nicht in einem Wettkampf und
greifen sich gegenseitig eher aus Frustration als um der eigenen Durchsetzungskraft willen
an. Macht und Hierarchien werden dabei kaum angesprochen. Eine interessante
Ausnahme ist Ragnus Bisashi (7 7}~ & « '3 % ), der in Arles und Schezos Kapiteln als
Gegner auftritt und als kleiner Junge in einer viel zu grollen Riistung dargestellt wird, der
Monster bekdmpfen und besiegen muss, um Erfahrungspunkte zu sammeln und die Form
eines erwachsenen Helden anzunehmen. Ragnus ist damit die einzige Figur in diesem Spiel,
die explizit der Macht wegen kdmpft und sich nach dem gehobenen Status, den er als
erwachsener Held geniellen kann, sehnt. Wegen seiner Form als Kind scheint er sich zu
schamen, und es macht den Anschein, als wiirde er es vermeiden wollen, in dieser gesehen
zu werden. Weder Arle noch Schezo nehmen Ragnus jedoch ernst, egal in welcher seiner
beiden Formen er sich gerade befindet. Sein Verlangen nach Respekt wird als kindisch und
unverdient dargestellt: Als er Respekt von Arle verlangt, rutscht ihm das Beinkleid

herunter, so dass Arle seine Unterwasche sieht, und als er Respekt von Schezo verlangt,
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verwandelt er sich vor den Augen des dunklen Magiers zuriick in ein Kind und bricht
daraufhin in Tranen aus (Compile 1995#Arle-10, Schezo-5).

Ragnus ist nicht die einzige Figur, deren Streben nach sozialem Status vom Narrativ
des Spiels als eine Quelle von Humor genutzt wird. Sowohl Satan als auch Draco beginnen
zwar die Geschichte mit dem Ziel, sich durch Mehrung der eigenen Schonheit einen
besseren sozialen Status zu erkaufen; beide werden dafiir jedoch bestraft, indem sie sich
an ihren Sonnenbddern wortwortlich verbrennen. Diese Strafen werden durch
tibertriebene Gesichtsausdriicke und Schreien als lustig und gleichzeitig verdient
dargestellt; anstatt Mitleid zu erwecken, ladt das Spiel den Spieler dazu ein, iiber die
Misserfolge der beiden zu lachen. Das Verlangen beider Figuren nach einem durch
Schonheit erhohten sozialen Status wird dadurch in ein negatives Licht geriickt, und beide
werden gleichermalflen als eitel und hochmiitig dargestellt, obwohl Draco, anders als Satan,
mit dem Grund fiir die Hitzewelle nichts zu tun hatte. Ihr kann allenfalls ihr unfreundliches
Verhalten gegeniiber zwei der Passanten, die sie zum Kampf herausgefordert hatten,
angekreidet werden (Compile 1995#Draco-1, Draco-3).

Arle und Schezo hingegen haben in ihren Kapiteln nicht die Absicht, ihre eigene
Macht oder Autorititin irgendeiner Weise zu mehren. Beide bestreiten ihre Reise zu Satans
Schloss mit dem einzigen Ziel, die Hitzewelle, die ihnen personlich den Alltag erschwert,
aufzuhalten. Die einzige Ausnahme hierzu stellt ein kleiner Moment in Schezos Kapitel dar,
in dem er erfolglos versucht, Arle zu bedrohen, um ihre magischen Kréafte an sich zu reilien
(Compile 1995#Schezo-7). Keiner der beiden erwartet Ruhm oder Macht fiir ihren Sieg
gegen Satan, und beide sprechen dem Kampf gegen den dunklen Prinzen auch keinerlei
Gravitas zu. Ihre Interaktionen mit ihm erinnern eher an eine Streiterei zwischen mit ihrer
Wohnsituation ungliicklichen Nachbarn als an einen in der Fantasy-Literatur typischen
Kampf zwischen Magiern und einem Damonenprinzen. Dieser Eindruck wird von Satans
eigenem Auftreten nur verstarkt: Sowohl in den zwei animierten Intro-Szenen als auch in
den manzai demo ist er in Strandkleidung mit Sonnenbrillen und Sandalen zu sehen, und
seine Fliigel sind versteckt. Seine typisch-koniglich anmutenden blauen und violetten
Roben tragt er nur wihrend der Puyo Puyo-Kampfe in diesem Spiel. In seinem Streben
nach oberflachlicher Schonheit hat er die Ikonographie des hohen sozialen Status, den er

bereits hatte, jene des dunklen Prinzen, beiseitegelegt. Wahrend des tatsdchlichen Puyo-
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Spiels kehren diese Zeichen seines Status jedoch sofort zurtick, so dass es dem Spieler bei
allem Humor dennoch bewusst ist, dass er einen machtigen Gegner bekampft.

Anders als in Puyo Puyo Tsti werden in diesem Spiel erstmals wahrend des Puyo-
Spiels kurze Animationen abgespielt, um darzustellen, wie die Figuren einander
bekampfen. Arles Spielfeld zeigt beispielsweise bei jedem abgeschlossenen Schritt in einer
Kettenreaktion eine kurze Szene, die sie beim Zaubern zeigt. Die Zauberspriiche, die sie
verwendet, sind dabei allesamt Madé Monogatari 1-2-3 entnommen. Ahnliches gilt fiir
Schezo, dessen Animationen ebenfalls seinen Zauberspriichen aus der Mado Monogatari-
Reihe nachempfunden sind. Nicht alle Figuren haben allerdings Animationen, die sich so
direkt auf ihre Kampffahigkeiten beziehen. Vielen von Draco Centauros Animationen
stellen zum Beispiel Posen dar, die ihre selbstsichere, lebensfrohe Personlichkeit
widerspiegeln: Sie wackelt belehrend mit dem Finger, springt frohlich in die Luft und blast
dem Spieler einen Kuss zu. Figuren, bei denen es sich explizit um Magier handelt, halten
sich allerdings durchgéangig an das gleiche Schema wie Arle und Schezo. Das bedeutet
folglich, dass in den beiden fiir fortgeschrittene Spieler gedachten Story-Kapiteln wieder,
so wie in Mado Monogatari 1-2-3, von der Protagonisten-Seite her ausschliel§lich unter
Einsatz von Magie gekdampft wird, wiahrend es in Dracos Kapitel, welches fiir Spielanfanger
konzipiert ist und mit dem expliziten Fehlschlag der Protagonistin endet, keinen derart
expliziten Einsatz von Magie gibt. Magie wird also implizit wieder als etwas, das mit
grollerer Macht und Autoritit in Zusammenhang steht, dargestellt. Auch Satans Angriffe
werden in den ihm zugeordneten Animationen als Magie dargestellt. Diese Animationen
zeigen ihn fast ausschlielRlich in Ganzkorper-Darstellungen, in denen er seine Zauber mit
weiten Armbewegungen und grandiosen Posen anwendet. Wie zuvor erwahnt,
verschwindet die Badekleidung, in der er in den Intros und den manzai demo gezeigt wird,
im eigentlichen Puyo-Spiel vollkommen, und er tragt wieder die bekannten Roben des
dunklen Prinzen. Herausgenommen aus dem Kontext der Geschichte des Spiels vermittelt
die Inszenierung seiner Illustrationen, Animationen und Stimme im Zusammenspiel mit
der schnellen und geschickten KI'®, die fiir diese Figur programmiert wurde, tatsdachlich
den Anschein eines ernstzunehmenden Gegners. Damit ist es im Moment seiner

Niederlage allerdings vorbei, denn die Animation, die bei einer Niederlage Satans im

18 KI= , kiinstliche Intelligenz®. Steht in dieser Arbeit fiir ein Programm, das die Handlungen der im Spiel
auftretenden Gegner steuert.
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Kampf abgespielt wird, zeigt ihn, wie er mit weiten Augen desorientiert an der Scheibe des
Bildschirms klebt, bevor er schlussendlich hinunterfallt. Satans gewaltige magische Macht,
mit der er die Handlung des Spiels in Gang gesetzt hat und die ihn zum gefidhrlichsten
Gegenspieler des Spiels macht, schiitzt ihn nicht davor, am Ende der Geschichte als ein
weiteres Opfer des Humors des Spiels dazustehen. Tatsachlich scheint das Spiel den
Kontrast zwischen seiner Macht und dem Mangel an Respekt, dem er unterliegt, gezielt

auszuspielen, um den Spieler damit zum Lachen zu bringen.

4.1.5. Mado Monogatari(1998)

Anders als die bisher besprochenen Teile der Madé Monogatari-Reihe handelt es sich bei
dem 1998 fiir den SEGA Saturn erschienenen Titel mit dem schlichten Namen Mado
Monogatari um ein RPG aus der Vogelperspektive. Der Spieler steuert Arle und besucht
Stadte und Labyrinthe, die iiber eine Karte der Spielwelt verteilt sind, in teilweise
vorgegebener Reihenfolge. Arle wird dabei von einer Partie aus Mitstreitern unterstiitzt, in
deren Gruppe sich liber den Grof3teil des Spiels hinweg auch Rulue befindet. Andere
bekannte Charaktere treten der Gruppe im Verlauf der Geschichte bei und verlassen diese
auch wieder. Kampfe finden aus der Seitenansicht statt und sind rundenbasiert. Anders als
in anderen Spielen der Reihe sind simtliche numerische Werte vom Spieler einsehbar.
Neben Gesundheit und Magie verfiligen Spielfiguren iiber eine dritte Leiste, die sich unter
verschiedenen Bedingungen fiillen kann und es, wenn sie ihr Maximum erreicht hat, dem
Spieler einmal erlaubt, mit dieser Figur einen maéchtigeren Angriff als gewohnlich
auszufiihren. Auferhalb von Kidmpfen hat jede Spielfigur aullerdem eine spezielle
Fahigkeit, mit der bestimmte blockierte Pfade ge6ffnet werden konnen oder anderweitig
mit der Umgebung interagiert werden kann. So kann Arle zum Beispiel Feuerzauber
anwenden und Rulue Felsen zerschmettern. Anders als bei bisherigen Teilen der Serie ist
das Spiel nicht in mehrere Kapitel, sondern in Stadte und Labyrinthe aufgeteilt. Es wird
nur eine einzige, durchgehende Geschichte erzahlt.

4.1.5.1. Handlung

Das Spiel beginnt mit einer Vorgeschichte, in der der Spieler dariiber aufgeklart wird, dass

ein Held namens Ragnus nach langer Reise nun dabei ist, sich auf die Spitze eines von den
Gottern versiegelten Turmes zu begeben, um den dort gefangenen Ddmon Yoggus (3 7 X)
zu vernichten. Im Kampf mit Ragnus 6ffnet der Damon jedoch einen Riss in der Raumzeit
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und reiflt den Helden mit sich aus der Welt hinaus. Der Spieler findet nun heraus, dass es
sich bei dieser Vorgeschichte um ein kamishibai'-Stiick handelt, das Arle sich beim
Einkaufen im Marktplatz angesehen hat. In der folgenden Nacht wacht Arle von dem Krach
eines Meteoriteneinschlags im nahegelegenen Gebirge auf, und als sie am nachsten Tag
nachforscht, was passiert ist, findet sie Rulue und ihren Diener, den Minotaurus, die
nacheinander von einem merkwiirdigen Rauch im Gebirge beeinflusst werden und wild
alles in ihrer Nihe zerstoren. Arle findet heraus, dass der Rauch von einer Pflanze erzeugt
wird, die nur mit einem Strahl aus Carbuncles Juwel zerstort werden kann, und rettet Rulue
und den Minotaurus. Bei genaueren Nachforschungen stellt sich heraus, dass der Rauch
auch in anderen Gebieten auftritt, und die drei tun sich zusammen, um nach weiteren
Pflanzen zu suchen und diese unschadlich zu machen. Nach der Zerstorung einer zweiten
Pflanze wird der Minotaurus jedoch von einem plotzlich auftauchenden Monster schwer

verletzt, und Arle und Rulue erfahren von Schezo, der sie gerettet hat, dass die Pflanzen

und der Rauch von Monstern namens Yog (3 7') erzeugt werden, die von Yoggus, einem

Damon, der in mehreren Dimensionen und Welten gleichzeitig existieren kann,
ausgesandt wurden, um die Herzen der Bewohner der Welten zu verwirren und sich an
dem daraus entstehenden Chaos zu laben. Arle und Rulue entscheiden sich, mit Schezo
zusammenzuarbeiten, um die Yogs auszutreiben und die Sicherheit in ihrer Welt zu
bewahren. Die drei reisen von Stadt zu Stadt, um Informationen zu sammeln und
gemeinsam mit andere Mitstreitern Pflanzen und Yog zu finden, um diese zu vernichten
und auszutreiben, Schezo verladsst dabei jedoch abermals scheinbar grundlos die Gruppe
und scheint oft unter Amnesie zu leiden.

Schliellich stellt sich heraus, dass Schezos Korper vom Geist des Helden Ragnus,
der auf seinem Irrweg zwischen den Dimensionen seinen eigenen Korper verloren hat,
besessen ist, und der Gruppe gelingt es, Ragnus eigentlichen Korper, der von Satan gerettet
und aufbewahrt wurde, zu finden. Aus Satans Tagebuch entnimmt die Gruppe, dass Satan
den Damon Yoggus aus Langeweile und aus Versehen in diese Welt gelockt hat und jetzt
Probleme hat, diesen in Schach zu halten oder gar auszutreiben. Arle, Rulue, Schezo und
Ragnus arbeiten zusammen, um den von Satan zuriickgehaltenen Yoggus zu finden und zu

vernichten. Nach dem Kampf erzdhlt Satan ihnen jedoch, dass Yoggus eigentlich nur ein

19 462 /&, japanisches Papiertheater.
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kleiner Teil eines viel maichtigeren, aullerhalb aller Dimensionen lebenden
Damonengottes, Yog-Sothos?, sei, und dass, solange Yog-Sothos noch am Leben ist, immer
wieder neue Yoggus geboren werden konnen, um die Welten zu quélen. Arle, Rulue und
Ragnus begeben sich in die Zwischenwelt, in der Yog-Sothos weilt, und lassen sich auf
einen letzten Kampf ein, um diesen ein fiir alle Mal zu zerstoren. Nach ihrem Sieg kommt
es zur Explosion, und Arle und Rulue fliichten. Ragnus verbleibt jedoch mit Satan, der ihm
verrat, dass er eigentlich nicht wirklich Probleme damit hatte, Yoggus unter Kontrolle zu
halten und schlichtweg nur dabei zu sehen wollte, wie Arle und ihre Freunde und
Bekannten mit vereinten Kriften die Welt retten. Zum Dank fiir seine Mithilfe gibt Satan
Ragnus einen Edelstein, der ihm erlaubt, sich von jetzt an frei zwischen seiner eigenen

Welt und der Welt, in der Arle lebt, zu bewegen.

4.1.5.2. Analyse des Spiels
Im Vergleich zu bisherigen Spielen der Reihe ist dieser Titel von 1998 handlungslastiger.
Die Gefahren und Risiken, denen die Figuren begegnen, sind oft grofler als in den
bisherigen Teilen, und wenn andere Figuren bekdmpft werden passiert dies meist nicht
aufgrund von Wettkampf oder Streitereien, sondern weil diese Figuren unter dem Einfluss
der Yog ihren Verstand verloren haben und wieder zu Sinnen gebracht werden miissen.
Auch Zufallskimpfe in den Labyrinthen werden an einigen Dialogstellen mit dem Einfluss
der Yog auf die Welt in Zusammenhang gebracht, obwohl diese Kdmpfe auch ohne die
Anwesenheit des Rauches, der verfluchten Pflanzen oder der Yog selbst auftreten konnen
(Compile 1998#Rulues Villa?'). Allgemein werden Kidmpfe in diesem Spiel eher als
ernsthafte Konfrontationen behandelt. Die Mitglieder der Protagonisten-Gruppe betonen
oft die Gefahr der Situation und dass es im Fall ihrer Niederlage zu ernsthaften
Konsequenzen kommen kann (Compile 1998#Dorf Hotto, Katarina Ruinen, Rulues Villa,
Hohle des Riesen, Satans Turm - Keller Ebene 2).

Nachdem der Minotaurus im Kampf gegen einen Yog verwundet wird, verbringt er
einen Grolf3teil der iibrigen Spielzeit schlafend in einem Bett in Rulues Villa, und Rulue

zeigt sich von seinen Schmerzen tief betroffen. Das von den Yog verursachte Leid wird

237 « X#— b X, eine Anspielung auf die dem Cthulhu-Mythos von H.P. Lovecraft entstammende Figur
»Yog-Sothoth, deren Name auf Japanisch gewohnlicherweise als 3 2'=V b —X transkribiert wird.

2 Zitierschema: (Studio Jahr#Ort der Konversation od. Ereignis in der Spielwelt).
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ernst genommen und anders als die Ergebnisse bisheriger Konfrontationen im Kernkorpus
nicht in seiner Schwere heruntergespielt oder als Basis fiir einen Witz verwendet. Die Yog,
und damit auch Yoggus und Yog-Sothos, werden als eine ernsthafte Bedrohung fiir das
Wohlergehen der Bewohner der Spielewelt dargestellt. Dementsprechend in Szene gesetzt
sind auch die Konfrontationen mit diesen Kreaturen: Kimpfe mit den Yog, Yoggus oder
Yog-Sothos finden vor speziell animierten Hintergriinden aus psychedelischen
Farbenspielen statt, die nur fiir diese Gegner verwendet werden. Auch wie diese Kreaturen
selbst im Spiel dargestellt werden, unterscheidet sich grundsatzlich von anderen Figuren:
Wiahrend gewohnliche Figuren als handgezeichnete Pixelgrafiken dargestellte werden,
bestehen die Bilder und Animationen der Yog und ihrer iibergeordneten Wesen ihrem
Aussehen nach zu urteilen aus mit 3D Grafiken von einem Computer erzeugten
Einzelbildern. Diese visuellen Gestaltungsentscheidungen der Spieleentwickler
versinnbildlichen die andersweltliche und fiir die Ordnung der Spielewelt gefihrliche
Natur dieser Wesen ebenso wie die vorgenommen musikalische Untermalung: Die Yog,
Yoggus und die Yog-Sothos haben jeweils ein eigenes Musikstiick, das ausschlieflich im
Kampf mit der ihm zugeordneten Kreatur abgespielt wird. Die Musik der Yog inkludiert
stellenweise fiir die Spielereihe untypische, dissonant-klingende Akkordfolgen, die das
Gefiihl verstarken, gegen etwas zu kdmpfen, das nicht in diese Welt gehort. Das Yoggus
zugeordnete Musikstlick beinhaltet laute Blechblassinstrumente und orchestrales
Schlagzeug, welche die Gefahr der Situation hervorheben, und das Yog-Sothos zugeordnete
Stlick nutzt langsame, schwere Schlagzeug Schliage und unheimliche Chorstimmen, um
eine Atmosphire der Hoffnungslosigkeit zu erzeugen. Yog-Sothos und seine Abkommlinge
nehmen wegen der Bedrohung, die sie fiir die Welt in Arle und ihre Freunde darstellen,
eine zweifellos autoritdre Stellung gegeniiber anderen Figuren ein. Abgesehen von einigen
beilaufigen Bemerkungen iiber das Aussehen der Yog, die korperlosen, schwebenden
Augen dhneln (Compile 1998#Dorf Rirakusu, Jaku Ruinen), machen sich die Figuren nicht
lustig iiber diese Antagonisten und spielen die von ihnen ausgehende Bedrohung nicht
herunter. Das mag auch daran liegen, dass es zwecklos ware zu versuchen, diese Kreaturen
zu beleidigen: Mit Ausnahme eines kurzen Dialogs zwischen Ragnus und Yoggus im Prolog
des Spiels sprechen Yog-Sothos und seine Abkommlinge nicht. IThre Stille verstarkt den
Eindruck einer unverstindlichen, auferirdischen Bedrohung, mit der sich weder

diskutieren noch verhandeln lasst.
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Auch abseits von Yog-Sothos und der von ihm ausgehenden Gefahr wird die von
Autoritats-Figuren ausgeiibte Macht in diesem Spiel im Vergleich zu anderen Teilen der
beiden Spielereihen mit mehr Gravitas behandelt. Satan spielt in diesem Titel, ahnlich wie
in Kapitel R von Mado Monogatari A-R-S, die Rolle eines wohltitigen Ddmonenprinzen, der
von den Menschen geliebt wird (Compile 1998#Dorf Ando) und dessen Macht von jenen,
die ihn kennen, als eine niitzliche Eigenschaft, die ihn zu einem verlésslichen Verbiindeten
macht, bewertet wird (Compile 1998#Hohle des Riesen). Seine Eitelkeit, Egoismus und die
kindischen Tendenzen, die er oft an den Tag legt, werden zwar nach wie vor klar dargestellt
und fiir den Humor des Spiels genutzt (Compile 1998#Satans Turm), diese Eigenschaften
spielen in diesem Spiel gegeniiber dem Hauptkonflikt aber nur eine untergeordnete Rolle.

Abgesehen von Yog-Sothos und Satan treten nur wenige Autoritdts-Figuren auf.
Trotz der Tatsache, dass der Spieler die Protagonisten-Gruppe iiber einen gesamten
Kontinent steuert und mehrmals Schlosser besucht werden, mangelt es der Spielwelt an
sichtbaren Monarchien oder dhnlichen Regierungsformen. Einige der Stidte und Dorfer,
die besucht werden, haben zwar Biirgermeister; diese werden in ihrer Kompetenz und
Rolle jedoch kaum von anderen Dorf- oder Stadtbewohnern differenziert und oft mit den
gleichen Pixelgrafiken wie diese dargestellt. Eine Ausnahme stellt die Stadt Rifuresu dar,
deren Bewohner der Autoritat des Z6-Daimao (£ 9 K& F)? gegeniiber absolut horig sind
und ihren gesamten Lebensstil nach seiner Lehre fiihren (Compile 1998#Stadt Rifuresu).
Z6-Daimaos Autoritédt beruht laut den Stadtbewohnern auf seiner Weisheit, ist im Kontext
dieser Arbeit also als Wissens-basiert zu kategorisieren. Er wird als eine religiose Figur,
dhnlich einem Orakel, dargestellt. Die von den Stadtbewohnern nicht hinterfragte
Kontrolle, die Z6-Daimao iiber ihre Lebensweise ausiibt, ist im Narrativ negativ behaftet,
denn als Z6-Daimad durch den Einfluss eines Yog trage und apathisch wird, ist das Resultat,
dass die gesamte Stadt seinem Beispiel folgt und aufhort zu handeln und arbeiten, was
unter anderem eine der Bewohnerinnen dazu veranlasst, ihren hungrigen Sohn zu
ignorieren (Compile 1998#Stadt Rifuresu). Arles Gruppe stellt dennoch keine grofien
Bemiihungen an, die Stadt vom Glauben an die Lehren von Z6-Daimad abzubringen, und

die Stadt gibt diesen Glauben an keiner Stelle auf; Z6-Daimad wird von den Protagonisten

2 Ein Elefantenddmon, der in Mado Monogatari 1-2-3 als Gegner auftritt.
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vom Einfluss des Yog befreit, und das Leben in Rifuresu kehrt daraufhin zur Normalitat
zuriick (Compile 1998#Stadt Rifuresu, Jaku Ruinen).

Ragnus Stellung als Held wird im Gegensatz zu seiner Rolle in Puyo Puyo SUN in
diesem Spiel ernst genommen; andere Figuren begegnen ihm mit Respekt. Wann immer
er sich in der vom Spieler gesteuerten Gruppe befindet, ganz gleich ob in Schezos Korper
oder seinem eigenem, libernimmt er unaufgefordert und unhinterfragt die Rolle des
Anfiihrers, indem er wichtige Entscheidungen iiber die Pldne der Gruppe trifft und
Bedrohungen und Chancen fiir die anderen Gruppenmitglieder bewertet. Dieser Umstand
ist besonders auffillig, da Ragnus, wenn er sich in der Gruppe befindet, der einzige Mann
in dieser ist. Arle und Rulue, die beide sonst als willensstark und fiihrungstauglich
dargestellt werden, akzeptieren Ragnus Anleitungen ohne Fragen oder Beschwerden. Nur
als sich herausstellt, dass Ragnus von Schezo Besitz ergriffen hatte, hinterfragen Arle und
Rulue in einem kurzen Dialog, wie schnell sie ihm geglaubt und ihr Vertrauen geschenkt
haben, aber dieses Gesprach wird mit dem Argument, dass sie beide dennoch die Welt vor
den Yog beschiitzen wollen, ohne weiteren Zweifel an Ragnus oder seiner Mission beendet
(Compile 1998#Hohle des Riesen). Moralische Probleme damit, dass Ragnus Schezo durch
die Besessenheit seinen Willen aufzwingt und Lebenszeit wegnimmt, werden an keiner
Stelle ernsthaft angesprochen, obwohl Ragnus Kontrolle Schezo in einigen Labyrinthen in
potentiell lebensgefdhrliche Situationen bringt (Compile 1998#Villa der Succubus,
Magasumagashi). Ragnus Handlungen werden scheinbar damit gerechtfertigt, dass er ein
Held ist, der fiir das Gute kimpft und daher die besten Entscheidungen treffe, wahrend
Schezo, trotz der Tatsache, dass er als Mitstreiter der Gruppe hilft, seiner Stellung als
dunkler Magier wegen von Ragnus als grundsatzlich bose bezeichnet wird und behandelt
wird, als wiirde er keinerlei Respekt verdienen (Compile 1998#Hohle des Riesen). Auch
diese Bewertung wird vom Text des Spiels nicht hinterfragt.

In Sachen Darstellung von magischer Kraft und physischer Kraft als Formen des
Machtkapitals ahnelt dieses Spiel stark seinem Vorgianger Mado Monogatari A-R-S. Arle
kann nach wie vor nur mit Magie angreifen, Rulue nur mit Kampfsporttechniken. Schezo
und Ragnus, die beide ein Schwert fiihren, nutzen eine Kombination von magischen und
physischen Angriffen. Das Spiel unterscheidet hierbei auch auf der ludologischen Seite
aktiv zwischen den beiden Machtarten: Manchen Gegnern kann mit Zauberspriichen kein

Schaden zugefiigt werden, andere sind gegen physische Angriffe immun. Der
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urspriingliche Grund, warum Rulue sich in der Handlung mit Arle, die sie eigentlich als
Rivalin ansieht, zusammentut, ist, dass sie einem Gegner, den man ohne Magie nicht
bezwingen kann, begegnet (Compile 1998#Yaan Wald), und vor der Konfrontation mit dem
finalen Bossgegner des Spiels wird Schezo von der Gruppe zuriickgelassen, da Yog-Sothos
laut Satan immun gegen Schezos dunkle Magie ist (Compile 1998#Satans Turm - Keller
Ebene 2). Magie und physische Kraft werden damit als ungleich, aber ebenbiirtig und
gleichfalls niitzlich dargestellt. Nach wie vor kann Rulue mit ihren physischen Attacken
dennoch meistens weit groeren Schaden anrichten als die Magie ihrer Mitstreiter. In
beiden meiner eigenen Spieldurchginge erwies es sich als die effizienteste Strategie,
direkte Angriffe grofRtenteils Rulue zu iiberlassen und Arles Magie zu nutzen, um Rulue zu
heilen und ihre Angriffskraft noch weiter zu starken. Die zuvor erwdhnten Stipulationen
bedeuten aber dennoch, dass Magie und physische Stirke in diesem Spiel gemeinsam

notwendig sind, um zu gewinnen und die Spielewelt zu retten.

4.1.6. Puyo Puyo Fever Chil

Im Jahr 2001 wechselte das Entwicklerstudio der Puyo Puyo-Reihe von Compile zu SEGA.
Dementsprechend augenscheinlich sind auch die Unterschiede zwischen den in den
Punkten 4.1.1. bis 4.1.5. behandelten Titeln und den verbleibenden Spielen des Kernkorpus.
Dennoch gibt es eine grofle Anzahl wiederkehrender Motive, Themen, Figuren und
Spielmechaniken, die es sinnvoll machen, die Puyo Puyo-Reihe iiber diesen Einschnitt in
die Entwicklungsgeschichte hinaus als ein zusammenhidngendes Gesamtwerk zu
betrachten. Puyo Puyo Fever Chii schliel3t sowohl narrativ als auch im Hinblick auf die
Spielmechaniken direkt an das 2003 erschienene Spiel Puyo Puyo Fever an. Mit Puyo Puyo
Fever wurde nicht nur eine fiir die Reihe neue, von Pop Art inspirierte visuelle Stilrichtung,
sondern auch ein von génzlich neuen Figuren bevolkerter neuer Handlungsort eingefiihrt:
Die Geschichte findet jetzt in Primp Town (7 U 77 % 7 /), einer Stadt in einem
Paralleluniversum zu der magischen Welt, in der Arle bisher lebte, statt. Es wird in Puyo
Puyo Fever kurz angerissen, dass es Arle nach einem Unfall mit ihrer Magie wahrend eines
Puyo Puyo-Kampfes in diese andere Welt und nach Primp Town verschlagen hat und dass
sie seitdem zusammen mit Carbuncle und der gelegentlichen Unterstiitzung einer in Primp
Town lebenden Magie-Schiilerin, Amitie, nach einem Weg zuriick in ihre eigene Welt sucht.

Abgesehen von Arle und Carbuncle treten in Puyo Puyo Fever und Puyo Puyo Fever Chii nur
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neue Figuren auf. Alte bekannte Gesichter wie Rulue, Schezo und Satan werden erst ab
dem néchsten Teil der Reihe, Puyo Puyo! 15th Anniversary wieder direkt in die Handlung
mit einbezogen. Auch Arle selbst spielt in der Geschichte von Puyo Puyo Fever Chil nur eine
kleine Rolle. Fiir die neuen Figuren, von denen sich einige von diesem Punkt an zu
zentralen Akteuren im Gesamtwerk entwickeln, sind die in Puyo Puyo Fever Chi
dargestellten Ereignisse von grofler Bedeutung, weswegen das Spiel in die engere Analyse
miteinbezogen wird.

Der narrative und spielerische Aufbau von Puyo Puyo Fever Chii gleicht einer stark
erweiterten Version der Struktur von Puyo Puyo SUN: Der Story Modus ist auf drei
verschiedene spielbare Protagonisten aufgeteilt, die innerhalb der gleichen
Rahmenhandlung verschiedene Kapitel durchlaufen, die nach dem bekannten Muster
w»manzai demo-Kampf-manzai demo-Kampf]...]* aufgebaut sind. Allerdings sind jedem der
Protagonisten, statt nur einem, drei verschiedene Story-Kapitel zugeteilt®®, was zusammen
neun Story-Kapitel und damit im Vergleich zu Puyo Puyo SUN das dreifache Volumen an
narrativen Szenen ergibt. Anders als bei Puyo Puyo SUN sind die verschiedenen
Protagonisten auch nicht fest einem bestimmten Schwierigkeitsgrad zugeteilt; stattdessen
hat unter den drei einer bestimmten Figur zugeteilten Kapiteln jedes einzelne einen
anderen Schwierigkeitsgrad.

Das bisher fiir die Serie typische textbasierte Spielmenii, aus dem heraus
verschiedene Einstellungen vorgenommen und Spielmodi ausgewahlt werden konnten,
wurden in Puyo Puyo Fever Chii durch einen visuellen Rundgang durch die Stadt Primp
Town ersetzt. Dabei libernimmt jeder Ort der Stadt die Rolle eines bisherigen Spiel-
Mentipunktes: Die Spieleinstellungen konnen mit einem Besuch im Rathaus verandert
werden, der Mehrspielermodus kann am Spielplatz gespielt werden, der Story-Modus
befindet sich in der Magieschule der Stadt und der nicht-narrative Einzelspieler-Modus in
einem abgesonderten Turm am Stadtrand. Zusatzlich kann der Spieler? an verschiedenen

Orten der Stadt den Figuren der Spielwelt begegnen, sie ansprechen, ihren Konversationen

2 Das erste einer Spielfigur zugeteilte Kapitel ist jedoch immer ein in einem Klassenzimmer stattfindendes
Ubungskapitel, das in der Handlungszusammenfassung groRtenteils ausgespart werden kann.

24 Der Spieler wird bei Beginn des Spiels dazu aufgefordert, den eigenen Namen einzugeben. AuRerhalb des
Story- Modus tbernimmt der Spieler ausnahmsweise nicht die Rolle einer der bereits in der Spielwelt
vorhandenen Figuren, sondern wird konsistent mit dem zuvor eingegebenen eigenen Namen angesprochen,
als wire er selbst eine Figur in der Welt des Spiels. Einen sichtbaren Avatar des Spielers gibt es in diesen
Fillen nicht.
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untereinander lauschen oder Geschenke von ihnen annehmen. Der narrative Aspekt des
Spiels wird damit auch aullerhalb der neun Story-Kapitel weiter ausgearbeitet. Aulerdem
werden im fortschreitenden Spielverlauf in der Spielewelt existierende Gegenstinde,
Biicher, Illustrationen etc. freigeschaltet, die vom Spieler im Museum von Primp Town
gelesen bzw. betrachtet werden konnen. Diese freischaltbaren Belohnungen enthalten
mitunter detaillierte Ausfiihrungen liber die Geographie, Geschichte und Kultur von Primp

Town und die Leben der dort wohnenden Figuren.

4.1.6.1. Handlung

Im Story-Modus wird, je nach ausgewidhltem Kapitel, als eine von drei Figuren gespielt:
Amitie (7" X 7 1), die Protagonistin von Puyo Puyo Fever, Raffina (7 7 4 —7°), ein
hochnisiges Mddchen und Amities selbsternannte Rivalin, und Sig (3 7), ein Junge in der
gleichen Schulklasse wie Amitie. Trotz der unterschiedlichen Spielfiguren greifen die neun
Kapitel der Handlung stark ineinander, so dass es keinen Sinn ergibt, diese getrennt
voneinander zu behandeln. Die folgende Zusammenfassung der Geschichte des Spiels wird
daher ohne eine solche Auftrennung durchgefiihrt.

Die eigentliche Handlung des Spiels beginnt damit, dass Amitie am Ende eines
Schultages von ihrer Magielehrerin, Frau Accord (7 = —/L5E4), darum gebeten wird,
einen Gast aus einer benachbarten Stadt vom Stadtrand abzuholen und zu ihr zu bringen.
Accord vergisst dabei jedoch, Amitie den Namen des Gasts zu verraten oder sein Aussehen
zu beschreiben, worauf Accord sich an Amities neuen Klassenkameraden Sig wendet und
ihn bittet, Amitie so schnell wie moglich zu finden und ihr eine von Accord
handgeschriebene Nachricht und ein Foto des Gastes zu iiberreichen. Zeitgleich trifft
Amities ehemalige Klassenkameradin Raffina auf einen reisenden Hofdiener aus einem
fernen Konigreich, der verzweifelt nach seinem entlaufenen Prinzen sucht, mit dem er
gemeinsam in die Stadt gekommen ist. Raffina geht mit dem Hofdiener einen Handel ein:
Findet sie den Prinzen fiir ihn, so muss er sie mit Reichtiimern bezahlen. Wahrenddessen
trifft Sig auf seiner Suche nach Amitie auf gerade eben diesen Prinzen, der sich mit der
Hilfe eines Magiers in einen Fisch verwandelt hat, um seinem Hofdiener zu entkommen.
Der Fischprinz (& 7272 F¥) befiehlt Sig, sein neuer Diener zu werden und ihn vor seinem
Hofdiener zu verstecken, und bietet ihm im Austausch dafiir taglich drei Mahlzeiten, einen

Spaziergang im Hofgarten und ein Mittagsschliafchen an. Sig nimmt das Angebot an. Als
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der Fischprinz jedoch seine ,Eignung® testen will, schlagt Sig ihn mit seiner Magie aus
Versehen bewusstlos. Sig verliert das Interesse an dem bewusstlosen Fisch und geht wieder
auf die Suche nach Amitie.

Einige Zeit spater trifft Raffina in der Stadt auf ein fremdes Madchen namens Feli
(7 =—VY), dasihrverrat, dass ihr senpai, ein junger Magier namens Lemres (LA LX),
den Prinzen in einen Fisch verzaubert hat. Raffina, die sich nun darin erinnert, diesem
Fisch bereits bevor begegnet zu sein, lduft in die Wiiste am Rand der Stadt, wo sie den
Fischprinzen in der Gesellschaft des Magiers Lemres vorfindet. Unter der falschen
Vorstellung, dass Lemres den Prinzen aus Bosheit verflucht hitte, fordert sie den Magier
zum Kampf heraus, um ihn zu zwingen, den Prinzen wieder in einen Menschen zu
verwandeln. Raffina gewinnt den Kampf und Lemres bricht den Zauber, worauf der
schockierte Prinz, der in seiner wahren Gestalt ein junges Kind ist, davonlauft, um nicht
von seinem Hofdiener gefangen zu werden. Der Hofdiener, der den Prinzen um ein Haar
verpasst, ist mit diesem Ergebnis nicht zufrieden, gibt Raffina als Dank fiir ihre
Bemiihungen aber dennoch eine seltene Muschel.

In der Zwischenzeit ist auch Sig an den Stadtrand und in die Wiiste gelangt und ist
kurz davor, seine Suche nach Amitie aufzugeben, als er Lemres begegnet, der sich nach
seinem Kampf mit Raffina in der Wiiste verirrt hat. Lemres versucht Sig zu bitten, ihm den
Weg in die Stadt zu zeigen, doch Sig fiihlt sich durch Lemres’ iibermiRig zutrauliches
Verhalten gestort und versucht, ihm zu entkommen. Lemres versucht daraufhin, sich das
Recht, in die Stadt gefiihrt zu werden, in einem Puyo-Kampf zu erkdmpfen, aber Sig besiegt
ihn. Sig will gerade in die Stadt zurlickkehren, als er einen Blick auf Fraulein Accords
Nachricht wirft und erkennt, dass Lemres der Gast ist, den Amitie in die Stadt begleiten
sollte. Anstatt ihn selbst in die Stadt zu bringen, weckt Sig den halb-bewusstlosen Lemres
wieder auf, schldgt den Staub aus seinen Roben und ldsst ihn allein in der Wiiste zurtick.

SchliefRlich erreicht auch Amitie die Wiiste am Stadtrand. Als sie auf den
verzweifelten Lemres trifft, der ihr im Austausch gegen ihre Hilfe dabei, den Weg in die
Stadt zu finden, Siilligkeiten anbietet, hilt sie ihn fiir einen Verbrecher, der sie entfiihren
will, und es kommt wiederum zum Kampf zwischen den beiden. Erst nachdem Amitie den
Kampf gewinnt findet sie heraus, dass Lemres der Gast ist, den sie fiir ihre Lehrerin
abholen sollte. Lemres ist nach drei verlorenen Kampfen nun aber zu erschopft, um auf

eigenen Fiilen zu stehen, und Amitie bleibt keine andere Wahl, als den bewusstlosen
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Lemres am Arm zurlick zur Schule zu ziehen und in diesem Zustand ihrer Lehrerin zu
libergeben.

Einige Zeit spater stellt sich heraus, dass Lemres durch die chaotischen Umstande
seiner Ankunft in der Stadt die drei magischen Gegenstinde, die er eigentlich Frau Accord
libergeben sollte, verloren hat. Er macht sich auf die Suche danach, aber einer von Amities
Mitschiilern, ein Junge namens Klug (7 /L— 7 ), kommt ihm zuvor und nimmt die drei
magischen Gegenstande, das Sonnen-Lesezeichen, den Mondstein und die Sternenlaterne,
an sich. Klug hat ndmlich von Lemres gehort, dass einem der Biicher in der Stadtbibliothek
von Primp Town eine versiegelte Macht innewohnt, die mit diesen drei Gegenstianden
freigesetzt werden kann. Mit den drei Gegenstdnden und dem Buch in seinem Besitz plant
Klug, sich selbst zu einem machtigen dunklen Magier zu machen, und ladt Amitie, die ihn
vor kurzem in einem Puyo-Kampf geschlagen hat, per Brief zu einer Revanche ein.
Wahrenddessen rekrutiert Lemres, dem nicht bewusst ist, dass Klug die Gegenstande
gestohlen hat, Raffina als Hilfe auf seiner Suche nach ihnen. Raffina akzeptiert die Bitte,
nachdem sie hort, dass einer der drei Gegenstande, der Mondstein, die Haut einer Person
zum Funkeln bringen kann. Gleichzeitig wird Sig von dem nun wieder menschlichen
Prinzen aufgesucht, der ihm befiehlt, die Sternenlaterne zu finden. Damit hofft der Prinz,
den dank Raffina gebrochenen Verwandlungszauber wieder zu aktivieren.

Es stellt sich heraus, dass Klug mit dem Buch und den drei Gegenstanden zu den
aullerhalb der Stadt gelegenen Arka-Ruinen gegangen ist. Sig folgt ihm dorthin als erster,
wird aber beim Eingang der Ruinen vom Bibliothekar der Stadt, einem alten Ddmon
namens Akuma (& < %), aufgehalten, der ihn warnt, dass in den Ruinen Gefahren auf ihn
warten, und Sig nur unter dem Einfluss eines Schutzzaubers, den er sich im Kampf
verdienen muss, eintreten lasst. Sig besiegt Akuma und betritt die Ruinen, wo er Klug,
besessen von einem dimonischen Geist, der in dem Buch, das Klug mit sich gefiihrt hatte,
versiegelt war, vorfindet. Der Geist klagt jedoch, dass er nicht wirklich Freiheit erlangen
kann, bis er seinen ,,wahren Korper® gefunden hat, als er Sig erblickt und ihn ,[...] jener,
der mein Blut geerbt hat“ nennt (Sega 2005# Sig - HaraHara Kurs - 9). Der Geist versucht
von Sig Besitz zu ergreifen, doch der Zauber, den er zuvor von Akuma erhalten hat, wehrt
den Ubergriff ab. Der Prinz, der inzwischen gemerkt hat, dass der besessene Klug die
Sternenlaterne bei sich tragt, befiehlt Sig, welcher die Situation iiberhaupt nicht begreift,

gegen den besessenen Klug um die Laterne zu kidmpfen. Sig gewinnt den Kampf, was der
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Geist sich selbst damit erklart, dass Sig iiber den Rest der magischen Macht, die
urspriinglich dem Geist selbst gehorte, verfiigt, und flieht mit der Sternenlaterne und dem
Prinzen aus den Ruinen. Der Prinz verwandelt sich wieder in einen Fisch und bedankt sich
bei Sig.

Am Eingang der Ruinen trifft Sig auf Raffina und versucht sie zu warnen, nicht in
die Ruinen zu gehen, denn obwohl er das, was eben geschehen ist, selbst nicht versteht,
hat er das Gefiihl, dass die Situation ,,schlecht® ist. Raffina glaubt, dass Sig sie nur daran
hindern will, den Mondstein zu finden, und betritt die Ruinen selbst, wo auch sie auf den
besessenen Klug trifft. Als sie sieht, dass dieser den Mondstein zerbrochen hat, wird sie
wiitend, attackiert und besiegt ihn, und verldsst mit den Triimmern des Mondsteins in
einem Glas die Ruinen. Zuletzt treffen Lemres und Amitie in den Ruinen ein. Lemres, dem
es aus irgendeinem Grund nicht gelingt, Klug aus der Kontrolle des Geistes zu befreien,
bittet Amitie, an seiner Stelle dem besessenen Klug gegeniiberzutreten. Wie auch Sig
versteht Amitie die Situation nicht vollig, es gelingt ihr aber, den besessenen Klug zu
besiegen und das Sonnen-Lesezeichen an sich zu nehmen. Nun, da auch der letzte der drei
Gegenstande von ihm genommen wurde, verliert der Geist die Kontrolle iiber Klugs Korper
und wird wieder in das Buch verbannt.

Nach dem ersten Sieg gegen den besessenen Klug ist es dem Spieler moglich, das
Buch, in dem der Geist gefangen ist, unter dem Titel , Versiegelte Niederschrift” (EfF1oD =
4 <, Fiin no kiroku) in der Stadtbibliothek zu lesen. Die darin von einem Vorbesitzer
niedergeschriebene Geschichte berichtet davon, wie dieser vor vielen Jahren gemeinsam
mit Freunden versuchte, dieses verfluchte Buch zu verwenden, um ein machtiges Monster
darin zu versiegeln. Der Fluch funktionierte aus irgendeinem Grund jedoch nicht perfekt
und nur ein Teil der Seele des Monsters wurde in dem Buch versiegelt. Der Rest des
Monsters verwandelte sich in einen Menschenjungen ohne jegliche Erinnerungen, der

allein im Schloss des Monsters zuriickgelassen wurde.

4.1.6.2. Analyse des Spiels

Obwohl ein Grof3teil der Konfrontationen in den Story-Kapiteln von Puyo Puyo Fever
Chii (von denen die meisten in der Handlungszusammenfassung oben ausgespart wurden)
wie in Puyo Puyo SUN aufgrund von licherlichen Streitereien und gereizten Nerven

stattfinden, kann das Spiel dennoch im Vergleich zu bisherigen Puyo Puyo-Titeln als
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handlungslastig bezeichnet werden. Viele fiir die Handlung des Spiels relevante
Zweikampfe entbrennen entweder, weil eine Figur versucht, sich vor einer anderen zu
beschiitzen, weil eine Figur einer anderen etwas wegnehmen will, oder weil eine Figur
einer anderen ihren Willen aufzwingen will. Generell entsteht der Eindruck einer
Machthierarchie in Primp Town, der sich die Figuren zwar selbst nicht unbedingt bewusst
sind, die aber eine Rolle darin spielt, wie sie miteinander interagieren®. Visuell dlter
wirkende Figuren werden von visuell jinger wirkenden Figuren immer als irgendeine
Form von Autoritatsfigur wahrgenommen (=sozialer Status), auch wenn sich die Art und
Weise, wie mit dieser wahrgenommenen Autoritdt umgegangen wird, von Situation zu
Situation unterscheidet.

Frau Accord, die iiber die hochste Autoritit im Primp Town zu verfiligen scheint, da
sie zu Beginn des Spiels alleinstindig und heimlich ein neues Zahlungsmittel, dass im
gesamten Stadtgebiet genutzt werden kann, einfiihrt, ist eine machtige Magierin und weise
Lehrerin. Thre Autoritat ist also in einem aus magischer Kraft und Wissen bestehendem
Machtkapital begriindet, das andere Figuren nicht erreichen. Sie ist in diesem Spiel die
einzige erwachsene menschliche Magierin, die angetroffen wird, wird im Puyo Puyo-Spiel
von einem kompetenteren KI-Programm gesteuert als ihre Schiiler und andere
Stadtbewohner, und fiigt ihren Gegnern aullerhalb des Fieber-Zustandes durchgehend
hohen Schaden zu, wobei sich der im Fieber-Status von ihr zugefiigte Schaden allerdings
eher leicht unter dem Figurendurchschnitt liegt. In der Analyse der Figurenbeziehungen
in Punkt 4.2. wird noch genauer auf Frau Accords Autoritit tiber ihre Schiiler eingegangen
werden, aber die Hierarchie der Stadt Primp Town, in der Frau Accord an der Spitze steht
und die Schiiler der Magieschule ihren Anordnungen und ihrem Rat ohne Wiederrede
folgen, wird mit der Ausnahme eines einzelnen Moments?, nicht hinterfragt. Andere
Erwachsene Figuren, die in der Stadt leben haben ebenfalls Rollen inne, die sie auf eine
hohere Stufe der Autoritét stellen als die Magieschiiler: Oshare Kobe (¥ L 412 7 X), das
Skelett eines reanimierten Poeten, ist der Besitzer des stadtischen Kramerladens und

plaudert oft mit seinen Kunden. Kauft einer von Frau Accords Magieschiiler bei ihm ein,

% Dieser Umstand wird in der Analyse der Figurenbeziehungen unter Punkt 4.2 noch genauer beschrieben.

% Dieser erwahnte Moment kommt in der Analyse in Punkt 4.2.2. noch zur Sprache und wird daher hier
ausgespart.
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so laufen diese Konversationen meist nach Mustern ab, die keinen Zweifel daran zulassen,
dass es sich um eine Konversation zwischen einem Erwachsenen und einem Kind handelt:

Klug: ,Haben Sie die [seltene rosa Perle] schon jemals selbst gesehen?“

Oshare Kobe: ,Ja, das habe ich. Immerhin hatte auch ich, trotz meines jetzigen Daseins,

einst einen Geliebten?.“

Klug: ,Ist es notig, eine(n) Geliebte(n) zu haben, um die [seltene rosa Perle] an sich zu
nehmen?“

Oshare Kobe: ,,...Du bist noch viel zu jung, um mit mir tiber solche Dinge zu reden. Lassen
wir es bitte.“

Klug: ,I... Ich lese das [Magazin flir erwachsene Magier], wissen Sie!*

(SEGA 2005#Kridmerladen Konversationen, eigene Ubersetzung aus dem Japanischen)

Die Magieschiiler spielen in der Handlung die Hauptrolle, die Konstruktion der
Gesellschaft um sie herum und wie diese mit ihnen interagiert lasst aber dennoch keinen
Zweifel daran aufkommen, dass sie Kinder sind und daher einen niedrigeren sozialen
Status haben als dltere Personen, was besonders fiir Klug, ein starkes Bediirfnis danach hat,
Autoritdt iiber andere auszuiiben, unangenehm ist. Dieses altersbedingte Gefille im
sozialen Machtkapital der Figuren kann scheinbar auch nicht durch andere Kapitalsorten
ausgeglichen werden, denn weder Klugs gute Noten und ausgezeichnete theoretische
Kenntnis komplexer Zauberkunst (Wissen, magische Kraft) noch Raffinas gewaltige
Korperstarke (physische Kraft) erlauben ihnen, von Erwachsenen als ebenbiirtige
Gesprichspartner ernstgenommen zu werden, auch in Fillen wo diese hinsichtlich dieser
Machtkategorien deutlich schwacher sind als sie. Die KI, die Oshare Kobe steuert, zum
Beispiel, ist eine der schwachsten im Spiel, aber dennoch hat er als Erwachsener Autoritat
tiber die jungen Magieschiiler. Wie die Magieschiiler mit ihrer niedrigen Stellung in der
sozialen Hierarchie ihrer Stadt umgehen, unterscheidet sich von Figur zu Figur, und
anders als in Spielen wie Super Puyo Puyo Tsu oder Puyo Puyo SUN werden diese
Autoritatsbeziehungen auch nicht ironisch gebrochen, um Humor zu erzeugen, sondern bleiben
als ein klarer Teil des Lebens der Figuren in der Spielewelt bestehen.

Besonders Raffina neigt dazu, die Autoritat dlterer Figuren zwar wahrzunehmen,
aber bewusst zu missachten, indem sie entweder versucht, ihren Willen mit Gewalt
durchzusetzen, oder die Interaktion zu ihrem Vorteil zu manipulieren. Figuren wie Frau

Accord und Akuma, der dimonische Bibliothekar und Museumskurator, die beide fiir ihr

2’ Oshare Kobes Geliebter war laut Puyo Puyo! 15th Anniversary (2007) explizit mannlich.
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Wissen bekannt sind, werden von den meisten Magieschiilern, Lemres miteingeschlossen,
mit grollem Respekt behandelt und mehrmals im Spielverlauf um Beratung aufgesucht
(SEGA 2005#Schule Konversationen, Museum Konversationen, Raffina - WakuWaku Kurs -
4).

Interessant ist die Situation des Fischprinzen, der einen tatsichlichen Adelstitel,
also eine Form des sozialen Status, tragt und auch verlangt, dass andere ihn wie einen
Monarchen behandeln, gleichzeitig aber mit allen Mitteln versucht, einer Riickkehr in den
Konigspalast und der damit verbundenen Verantwortung gegeniiber dem Konigreich zu
entkommen. Seine Erwartungen von konsequenzfreier Macht und Autoritidt konnen damit
verbunden werden, dass er ein Kind ist, das visuell mit einem noch jiingeren Aussehen
gestaltet ist als die Magieschiiler von Primp Town. Der Prinz spricht in einem veralteten
japanischen Dialekt mit Vokabeln wie yo (4%) % und o-nushi (3 3) * (SEGA 2005# Sig -
HaraHara Kurs - 1), und betont bei jeder Gelegenheit seinen Adelstitel, wird von anderen
Figuren, sein Hofdiener miteingeschlossen, aber in erster Linie als ein kleines Kind
wahrgenommen und dementsprechend behandelt. Auch Sig, der sich auf das Angebot des
Prinzens, als sein Diener zu arbeiten, einldsst, scheint das Ganze eher als eine Art
Zeitvertreib wahrzunehmen, als ernsthafte Arbeit im Namen eines Vorgesetzten. Er
akzeptiert die Befehle des Prinzen, weil er schlichtweg nichts Besseres zu tun hat. An einer
Stelle wird die Vereinbarung zwischen den Beiden auch direkt von Amitie hinterfragt:

Amitie: ,Sig, wer ist denn das Kind, das dir hinten nachlauft?“

Sig: ,Weild ich nicht genau.“

Prinz: ,,Was sagst du denn nur? Ich bin der Prinz.“

Sig: , Irgendsowas.“

Sig: ,Er gibt mir dreimal Essen, Mittagsschlaf...“

[...]

Sig: ,,...und irgendetwas anderes auch noch, hat er gesagt.“

Sig: ,Das ist schon.“

Amite: ,,Ob das wohl wirklich gut so ist...>

(SEGA 2005#Sig - HaraHara Kurs - 6, eigene Ubersetzung aus dem Japanischen)

2Fin formaler Ausdruck mit der Bedeutung ,,ich®.
2Fin veralteter Ausdruck mit der Bedeutung ,,du“.
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Auch Raffina, die dem Prinzen fiir einen kurzen Moment Respekt zeigt, als es ihr darum
geht, eine Belohnung zu erhalten, 1asst von diesem respektvollen Verhalten sofort wieder
ab, als sich herausstellt, dass es sich bei dem Prinzen in Wirklichkeit um ein Kind handelt
(SEGA 2005#Raffina - WakuWaku Kurs - 7-8). Die niedrige soziale Stellung des Prinzen als
junges Kind iiberschattet seine hohere soziale Stellung als Adeliger, und der
bedingungslose Gehorsam, den er von anderen erwartet, bleibt vollkommen aus. Der
Hofdiener behandelt ihn als ein Kind, auf das er aufpassen muss, Sig behandelt ihn als
Spielgefahrten und Raffina als ein Hindernis auf ihrem Weg zu einer Belohnung. Sein
Adelstitel hat trotz des Wertes, den er auf ihn legt, auf seine Interaktionen mit anderen
Figuren nur geringe Auswirkung.

Der letzte Gegner der drei Kapitel mit mittlerem Schwierigkeitsgrad ist jedes Mal
Lemres, der von den Protagonisten seines Aussehens und Benehmens wegen fiir einen
Verbrecher gehalten wird. Lemres wird in der Spielanleitung zwar als Jugendlicher
beschrieben (SEGA 2005#Spielanleitung S. 33), wird aber visuell mit seiner
hochgewachsenen Statur als deutlich alter dargestellt als die meisten Schiiler der
Magieschule von Primp Town. Damit ist es auch verstandlich, warum die Magieschiiler ihn
auf den ersten Blick als eine potenzielle Gefahr wahrnehmen. Die ,Macht und Autoritat®,
die Lemres durch sein Alter und seine Statur ausstrahlt, wird ihm in diesem Fall also zum
Verhdngnis, denn vor allem Amitie und Sig, die flirchten von ihm zu etwas gezwungen zu
werden, dass sie nicht tun wollen, fithlen, dass es notwendig ist, ihn mit Gewalt von sich
selbst fernzuhalten. Andererseits wird Lemres in den Biichern und Magazinen der
Stadtbibliothek als ein gefeierter Jungmagier beschrieben, der unter Kennern der
magischen Kiinste als Autoritat hochgeschatzt wird und viele Verehrer hat (SEGA
2005#Leseraum - Gekkan Kuromaju®’). Auch Klug scheint Lemres fiir seine magische Kraft
und sein Wissen sehr zu bewundern (SEGA 2005#Amitie - HaraHara Kurs - 2), was ihn in
diesem Fall jedoch nicht davon abhalt, die magischen Gegenstinde von Lemres zu stehlen,
um damit zu versuchen seine eigene Macht zu mehren. Auf Klugs Streben nach magischer
Kraft als eine Form von Macht wird unter Punkt 4.2.2. noch genauer eingegangen; es ist
jedoch auffillig, dass seine Versuche, seine Schulkollegen einzuschiichtern und sich ihnen

gegeniiber, als liberlegen in sowohl Wissen als auch magischer Kraft darzustellen, von

% Zitierschema: (Studio Jahr#Ort in der Spielwelt - Meniipunkt).
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diesen nur als lastige Prahlerei wahrgenommen werden (SEGA 2005#Spielplatz
Konversationen, Raffina - HaraHara Kurs - 2, Amitie - HaraHara Kurs- 4).

Der Endgegner der drei Kapitel mit hohem Schwierigkeitsgrad ist der vom roten
Geist besessene Klug, der vorhat, seine Seele mit Sigs zu vereinen, um wieder ein
vollstindiges und freies Wesen zu werden. Letzteres bedeutet, dass der narrative Einsatz
besonders in Sigs letztem Kapitel besonders grol ist, denn es ist fiir den Spieler eindeutig,
dass Sig mit einer Niederlage in diesem Kampf auch sein Leben verlieren konnte, auch
wenn diese Tatsache der Figur Sig selbst nicht bewusst ist. Andere Handlungsziele des
Geistes, sofern sie existieren, werden an keiner Stelle angesprochen, doch die Tatsache
alleine, dass er von einer Figur Besitz ergriffen hat und fiir das Leben einer anderen eine
Bedrohung darstellt, macht ihn zu einer grofleren Gefahr fiir die Spielwelt als andere
Gegner, die in diesem Spiel bekdmpft werden. Sowohl visuell als auch auditiv wird der rote
Geist als Furcht-einfloRende Priasenz dargestellt: Klugs Aussehen veridndert sich unter
seiner Kontrolle, und der zuvor anstindig in Hemd und Weste gekleidete Junge tragt nun
einen langen, roten Umhang, der im Wind wild flattert, und ist in eine rote Aura getaucht.
Hinter seinem Korper tiirmt sich die gewaltige, hamisch lachende Form des roten Geistes
auf. Seine Gesten und Gesichtsausdriicke sind grandios und selbstsicher, und er spricht in
einer tieferen, imposanteren Stimmlage als Klug selbst. Das Musikstiick, das
ausschlielllich im Kampf gegen den besessenen Klug spielt, ist eine schnelle,
melancholische Komposition, in der die Hauptmelodie mit einer Kirchenorgel gespielt
wird. Im Vergleich zum Rest der in Puyo Puyo Fever Chii verwendeten Musik wirkt das Stiick
bedrohlich und bedriickend und vermittelt ganz klar, dass dieser Gegner anders ist als die
anderen, gegen die bisher gekdmpft wurde. Die Autoritit dieser Figur ist ganz klar darin
begriindet, wie es ihr wortwortlich gelingt, eine andere Figur, namlich Klug, ihren Willen
aufzuzwingen. Auch die KI, mit der die Aktionen dieser Figur im Kampf gesteuert werden,
ist merklich schneller und geschickter als der Rest der vom Computer gesteuerten Figuren,
auch wenn es aufgrund eines offensichtlichen Programmierfehlers im Spiel vorkommen
kann, dass sie der besessene Klug innerhalb der ersten zehn Sekunden eines Kampfes mit
einer falsch berechneten Aufbaustrategie selbst schachmatt setzen kann.

Zuriick in der Diegese sagt Raffina nach dem Kampf mit dem besessenen Klug, dass
er merklich starker als Klug selbst sei. Dennoch behauptet der rote Geist von sich selbst,

durch den unpassenden Korper, von dem er Besitz ergriffen hat, geschwacht zu sein, und
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dass er in seiner wahren Gestalt noch viel machtiger sei. Ungeachtet dessen, ob diese
Behauptung wahr ist oder nicht, wird dem roten Geist wie schon Satan in vorherigen Titeln
nach einer Niederlage kein besonderer Respekt gezollt. Die Protagonisten missachten
allesamt sein Flehen danach, ihm die drei magischen Gegenstinde, die ihm erlauben Klugs
Korper zu kontrollieren, nicht wegzunehmen, und Amities einzige Reaktion darauf, dass
der Geist Klugs Korper verlasst, ist zu sagen, dass Klug nun wieder ,nur so merkwiirdig ist
wie normalerweise” (SEGA 2005#Amitie - HaraHara Kurs - 10). Ahnlich wie im Falle Lemres
wurde auch dem in der Versiegelten Niederschrift erwdhnten Monster, von dem der rote
Geist einst Teil gewesen zu sein scheint, seine eigene Macht und Autoritdt zum Verhangnis,
denn die Menschen, die versuchten, das Monster in dem Buch zu versiegeln, taten dies
eigenen Angaben nach nur, weil sie die Idee, ein so machtiges und imposantes Wesen zu
besiegen, fiir aufregend hielten.

Das eigentliche Puyo Puyo-Spiel findet in diesem Titel nach den in Puyo Puyo Fever
eingefiihrten Fieber-Regeln statt: Neben anderen visuellen und mechanischen
Anderungen gegeniiber den Tsii-Regeln, erlauben die Fieber-Regeln es dem Spieler, durch
haufiges Abwehren gegnerischer Angriffe einen speziellen Status namens ,Fieber” (77 ¢
—/3—) zu erzielen, in dem die generellen Angriffsstarke zwar vermindert ist, dem Spieler
aber vom Computer fertig vorgebaute Kettenreaktionen eine nach der anderen
bereitgestellt werden, um schnelle, schwer abwehrbare Angriffe zu ermoglichen. Anders
als bei den Tsii-Regeln gibt es hierbei aullerdem Unterschiede zwischen der Angriffskraft
der verschiedenen Figuren: Arle und Amitie verfiigen liber generell durchschnittliche
Angriffskraft, Sigs Angriffskraft ist im Normalfall schwach aber steigt im Fieber Status sehr
stark an, und Raffinas und Klugs Angriffskraft ist bei kurzen Ketten schwach, bei der
Ausfiihrung langerer Ketten ungewohnlich stark. Die Statistiken, die bestimmen, wo die
Starken und Schwichen einer Figur liegen, sind grofitenteils verborgen und werden nur
durch eine kurze Beschreibung bei der Spielfiguren-Auswahl angedeutet. Diese
Unterschiede zwischen den Figuren machen manche Figuren fiir bestimmte Strategien
geeigneter als andere, und da gewisse Figuren den im Spiel festgelegten Maximalwert des
pro Attacke zugefiligten Schadens schon bei einer niedrigeren Kettenldnge erreichen als
andere, kann unter Umstdnden die Behauptung aufgestellt werden, dass gewisse Figuren
schlichtweg ,besser” oder ,stirker” sind als andere. Diese Unterschiede in der

Angriffskraft der Figuren sind im Spiel gegen andere menschliche Spieler zwar nur selten
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grol$ genug, um den Ausgang einer Partie zu entscheiden, dennoch wird durch sie der im
Story-Modus bereits aufgetretene Eindruck einer Machthierarchie in Primp Town weiter
verstarkt.

Die aus Puyo Puyo SUN bekannten Angriffs-Animationen kehren zuriick, allerdings
ist es nun nicht mehr der Fall, dass physische Angreifer in ihren Animationen posieren,
anstatt tatsachlich anzugreifen. Die Animationen aller Figuren scheinen ihren
tatsachlichen Kampfstil wiederzugeben. Dennoch besteht wieder ein Gefille zwischen
physischer und magischer Kraft, denn die wenigen Figuren, die eindeutig ohne jegliche
Zuhilfenahme von Magie angreifen, werden durch die ihnen zugeordneten KI-Programme
allesamt als schwacher bzw. weniger wichtig als die vielen Figuren, die Magie anwenden,

dargestellt.

4.1.7. Puyo Puyo 7

Puyo Puyo 7 ist vom Aufbau her einfacher gestrickt als Puyo Puyo Fever Chii. Die Moglichkeit,
die Spielwelt aullerhalb des Story-Modus auf eigene Faust zu erkunden, wurde wieder
entfernt, und an seiner Stelle kehren die gewohnten Spielmentis zuriick. Der Story-Modus
besteht aus 22 linear aufeinander folgenden Episoden, die sich jeweils aus einem Kampf
und zwei manzai demo, die je vor und nach dem Kampf abgespielt werden,
zusammensetzen. Zusatzlich sind die 22 Episoden der Handlung auf sechs Akte aufgeteilt,
die jeweils mit einer zusitzlichen, von den Kampfen unabhéngigen manzai demo
eingeleitet werden. Eine letzte manzai demo wird auflerdem nach Ende des Abspanns
abgespielt. Der Handlungsort der Geschichte wurde grofStenteils von Primp Town auf eine
stark fiktionalisierte Version des Planeten Erde verlegt, wobei die Episoden 18-20 dennoch
in Primp Town stattfinden. Alte Figuren aus den Spielen von der Jahrtausendwende treten
zusammen mit Figuren aus Puyo Puyo Fever und Puyo Puyo Fever Chi auf, im Story-Modus
libernimmt der Spieler aber primir die Rolle einer neuen Figur, Andoé Ringo (Z2fE Y A O),
ein japanisches Schulmadchen, das durch Zufall in die Geschichte verwickelt wird. Nach
dem Sieg iiber den finalen Gegner in Episode 22 konnen in manchen Episoden auflerdem
auch andere Figuren als Spielfigur ausgewahlt werden, was auch den Inhalt, der vor dem

Kampf abgespielten manzai demo verdndert.

72



4.1.7.1. Handlung
Die Geschichte beginnt damit, dass sich der Himmel iiber der Schule der Protagonistin,
Ringo, plotzlich auftut und sich ein Regen an Puyo iiber das Gebdude ergielst. Die dadurch
sehr verwirrte Ringo trifft auf dem Dach der Schule auf Arle, die ihr erklart, dass das Licht,
das in dem Moment, als die Puyo erschienen sind, erleuchtet ist, Ringo beriihrt und ihr die
Kraft verliehen hat, die Puyo in Vierergruppen verschwinden zu lassen und dadurch zu
kampfen. Bevor Ringo genauere Fragen stellen kann, wird Arle von plotzlichen Schmerzen
libermannt und lauft weg. Bald stellt Ringo fest, dass auler Arle noch andere merkwiirdige
Gestalten in ihrer Stadt aufgetaucht sind, die allesamt behaupten, aus anderen Welten
gekommen zu sein, und von denen einige Ringos Freunde bedringen, was Ringo dazu
veranlasst ihre neuen Krafte zu verwenden, um sie zu verjagen. Ringo entscheidet sich,
den merkwiirdigen Ereignissen auf den Grund zu gehen, und tut sich mit Amitie zusammen,
die zusammen mit zwei Schulkollegen, Feli und Lemres, in Ringos Stadt gestrandet ist.

Von Klug, der in einem Gesprach mit Arle glaubt, genauere Informationen iiber die
Situation erhalten zu haben, erfahren die beiden Madchen von einem magischen Ritual,
das den Spuk moglicherweise beenden konnte. Ringo und Amitie begeben sich auf eine
Zugreise um die Erdkugel, um an den sogenannten ,Power Spots“ des Planeten mit den
Personen, denen sie begegnen, Puyo- Kidmpfe durchzufiihren und dadurch genug
magische Energie freizusetzen, um die Verschiebung im Raumzeit-Kontinuum, die ein Tor
zwischen den Welten geo6ffnet zu haben scheint, zu beheben. Dabei begegnen sie an jedem
der sieben Orte, die sie besuchen, einem von Arles Freunden und Bekannten als
Kampfgegner. Einige dieser Personen behaupten dabei, von Arle selbst an diese Orte
gelockt worden zu sein. Am siebten und letzten Power Spot, Stonehenge, findet Ringos
Reisegruppe Arle vor, die sich merklich nicht wie sie selbst verhilt. Ringo lasst sich
dennoch auf einen Kampf gegen Arle ein und komplettiert damit das Ritual. Nach dem
Kampf verkiindet Arle, dass sie vorhat, die durch das Ritual freigesetzte magische Energie
zu verwenden, um die Raumzeit-Verschiebung zu verschlimmern und den gesamten
Planeten in einem Puyo-Regen zu begraben. Ringo und Arles Freunde werden von dem
Licht der magischen Energie iiberflutet und verlieren das Bewusstsein.

Ringo erwacht im Garten der Magieschule in Primp Town und findet dort Arle vor,
die ihr erklart, dass sie den bei Stonehenge begonnenen Zauber zwar abgebrochen habe,

aber im Moment nicht in der Lage sei ihr eigenes Handeln zu kontrollieren. Sie bittet Ringo
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darum, sie aufzuhalten, bevor sie weiteren Schaden anrichten kann, und lauft in den Wald
hinter der Schule. Ringo tut sich mit Satan zusammen, um Arle zu finden, wird dabei aber
zweimal von ihren eigenen Schulkameraden, die von einer fremden Macht nach Primp
Town verschleppt wurden und nun von dieser Macht kontrolliert zu werden scheinen,
aufgehalten. Als Ringo und Satan endlich Arle im Wald vorfinden erkennt Satan, dass Arle
ebenfalls unter fremder Kontrolle agiert, und der eigentliche Drahtzieher entpuppt sich als
Ecolo (= == 1), ein form- und korperloses Wesen, das sich frei durch die Raumzeit
bewegen kann und von Arle Besitz ergriffen hat, um mit ihren magischen Fihigkeiten
Chaos und Unheil zu stiften. Als es Ringo gelingt, Arle von Ecolos Kontrolle zu befreien,
entschlief3t sich Ecolo, stattdessen von Ringos Korper Besitz zu ergreifen und entfiihrt sie
zu diesem Zweck in eine Zwischenwelt. Dort bekdmpft Ringo Ecolo, kann ihn jedoch allein
nicht besiegen. Erst als Arle, Amitie und all ihre Freunde durch die Raumzeit-
Verschiebung Ringo in die Zwischenwelt folgen, gelingt es ihnen allen, mit vereinten
Kriften Ecolo zu bezwingen. Ringo findet sich nach dem Kampf auf dem Dach ihrer Schule
wieder, wo alles normal zu sein scheint, und fragt sich kurz, ob das, was sie eben erlebt hat,
wirklich geschehen ist, bevor sie den Entschluss fasst, Arle, Amitie und all ihre Freunde

eines Tages wiederzusehen.

4.1.7.2. Analyse des Spiels

Obwohl ein Groldteil von Puyo Puyo 7 auf einer fiktionalisieren Version unserer Erde
stattfindet, sind politische Akteure und Machthaber in diesem Spiel ebenso unauffindbar
wie in bisherigen Spielen der beiden Reihen, wenn vom Auftritt des Fischprinzen in Puyo
Puyo Fever und Puyo Puyo Fever Chii abgesehen wird. Die einzigen Bewohner von Ringos
Heimatstadt, Suzuran, die aktiv in der Handlung auftreten, sind Ringo selbst und ihre
besten Schulfreunde, Sasaki Maguro ({24 A% < 5) und Risukuma (Y 9 < F). Zwischen
diesen drei besteht zwar eine senpai-kohai® Beziehung, die im Dialog aktiv angesprochen
wird, aber Risukuma iibt an keiner Stelle liber seine kéhai, Ringo und Maguro, aktive
Autoritat aus. Aullerdem wird gezeigt, dass Ringo und andere Minderjahrige in dieser
Version unserer Welt ohne Dokumente oder Beaufsichtigung frei von Land zu Land reisen

konnen. Ein bekanntes Sperrgebiet des US-Militars, Area 51, wird besucht, aber das Militar

3 Eine Beziehung mit Autorititsgefille zwischen einer &lteren und einer jlingeren Person in einem
japanischen Berufs-, Sport-, oder Schulumfeld.
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selbst tritt nicht auf. Es scheint in dieser Version unserer Welt keine Regeln und
Bewegungseinschrankungen fiir Schiiler der Mittelstufe wie Ringo zu geben.

Eine Form der Autoritit, die erneut auftritt, ist die magische Fahigkeit, anderen den
eigenen Willen aufzuzwingen. Ecolo wird mit seiner Fahigkeit, sich frei durch die
Raumzeit zu bewegen und diese zu manipulieren, als ein méchtiges Wesen dargestellt.
Seine Fahigkeit, von den Korpern anderer Figuren Besitz zu ergreifen, erlaubt ihm
aullerdem, Arles Freunde und Bekannte zu manipulieren und zu beeinflussen, so dass sie
seinen Zielen entsprechend handeln. Arles sozialer Status als ,Freundin® vieler anderer
Figuren wird also von Ecolo ausgenutzt, um Macht iiber eine Mehrzahl der auftretenden
Figuren auszuiliben. Trotzdem wird Ecolo, wie Satan in vorherigen Spielen, als ein
durchweg kindisches Wesen dargestellt. Seine Sprechweise und Wortwahl gleicht jener
eines Kindes, und er spricht trotz seiner grundsitzlich tiefen Stimmlage, in einer hohen
Fistelstimme mit kindlicher Intonation. Fiir sich selbst verwendet er das
Personalpronomen boku (78 77 ,)*. Das Leid, das er anderen Figuren antut, bezeichnet er
als asobi (&% ) und jamakke (U % % - (1), also Spiele und Piesacken, und er bittet Ringo
Satan scherzhaft, nicht bose auf ihn zu sein. Ecolo prasentiert sich dadurch anderen
Figuren gegentiber als verspieltes Kind, wird jedoch wegen seiner Macht und des Schadens,
den er anrichtet, als ernsthafter Gegner behandelt. Visuell wird Ecolo als ein
pechschwarzer Schatten mit humanoider Silhouette dargestellt, sein Gesicht besteht aus
einfachen, hellblauen Formen. Er wirkt damit wie ein von Kinderhand gezeichnetes
Phantom. Im Kampf nimmt Ecolo die Form einer schattenhaften Kopie von Ringo selbst
an, und auch einige seiner verbalen Ausspriiche in Kampfen dhneln denen von Ringo: Er
lacht unter den gleichen Umstanden wie sie und tatigt beim Auslosen einer mehr als vier
Schritte langen Kette den Ausruf ,Wie aufregend!**, welchen Ringo beim Auslésen einer
mehr als drei Schritte langen Kette tatigt. Bei einem Konterangriff titigen beide Figuren
den Ausruf ,Revenge!“**. Ob Ecolo versucht, sich durch das Nachahmen ihres Aussehens
und ihrer Ausrufe iiber Ringo lustig zu machen, ist unklar; trotzdem ist es interessant, dass

das Spiel hiermit aktiv Parallelen zwischen der Protagonistin, die ein normales

32 ein eher in informellen Situatiuonen verwendetetes Personalpronomen fiir die 1. Person Singular, das vor
allem von ménnlichen Personen benutzt wird.

BUAE | CTX72(KL) !, kofunshite kita (yo)!, Ringo lisst in ihrer Version des Ausrufes das ,,yo“ aus.
BT, okaeshida!
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Schulmadchen ist, und ihrem machtigsten Widersacher herstellt. Ringo, die ihre
magischen Krifte erst zu Beginn des Spiels erhalten hat und deren Puyo-Kampfe vor Ecolo
hauptsachlich gegen schwache oder unerfahrene Gegner stattgefunden haben oder
zeremonieller Natur waren, kann Ecolo allein nicht besiegen. Sie benotigt dazu die Hilfe
von Arle und Amitie, die beide bereits zuvor michtige Gegner im Kampf besiegt haben.
Trotz dieser Macht scheint Ecolo jedoch allein nicht in der Lage zu sein, die gleiche Magie
wie andere Figuren zu verwenden, weswegen er sich Arles Korper bemachtigt.

Das eigentlich Puyo Puyo-Spiel wird in diesem Teil der Reihe abwechselnd nach
mehreren verschiedenen Regelsets gespielt, der Grof3teil der Kampfe im Story-Modus
findet jedoch nach den nur in diesem Titel auftretenden Verwandlungs-Regeln statt, die
von den Fieber-Regeln abgeleitet sind. Dabei besteht der Hauptunterschied darin, dass
anstelle des Fieber-Status hier nun einer von zwei anderen speziellen Zustinden ausgelost
wird, in denen sich die Spielfigur entweder in ein Kind oder einen Erwachsenen
verwandelt. Eine Spielfigur ist in beiden mdglichen verwandelten Zustinden
unverwundbar und hat, je nach Verwandlungsart, verschiedene Moglichkeiten, dem
Gegner ungewohnlich groflen Schaden zuzufiligen. Eine Verwandlung ist damit potenziell
gefahrlicher als der Fieber-Status. Dabei ist es interessant, dass auch eine Verwandlung in
die Form eines Kindes eine Figur unverwundbar und gefahrlicher zu machen scheint, denn
es ist ungewohnlich, dass Kinder als méchtiger als Jugendliche oder junge Erwachsene
dargestellt werden. Bei den drei Figuren Satan, Carbuncle und Ecolo dndert sich im Falle
einer Verwandlung das visuell erkennbare Alter der Figur allerdings nicht. Satans
verwandelte Formen unterscheiden sich nur durch seine Kleidung und die Lange seiner
Horner, Ecolos Verwandlungen unterscheiden sich dadurch, dass er anstelle von Ringos
fiir kurze Zeit das Aussehen von entweder Feli oder Klug nachahmt, und Carbuncle
verandert sich visuell iiberhaupt nicht. Das konnte daran liegen, dass diese drei Figuren
nicht liber die Fihigkeit verfiigen, visuell zu altern, oder dass sie ohnehin sehr méachtig

sind und daher von einer Verwandlung nur wenig profitieren konnten.

4.1.8. Puyo Puyo!! 20th Anniversary
Der Story-Modus von Puyo Puyo!! 20th Anniversary wird als Anthologie prasentiert: Jede
spielbare Figur hat ihr eigenes Kapitel, das aus je acht Kimpfen und 16 manzai demo besteht.

Zusatzlich gibt es einen aus einer einzigen manzai demo bestehenden Prolog und ein finales
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Kapitel, das die im Prolog begonnene Rahmenhandlung abschlief3t. Da eine Analyse jeder
einzelnen in dieser Anthologie enthaltenen Geschichte den Rahmen dieser Arbeit
sprengen wiirde, konzentriert die Analyse dieses Spiels sich besonders auf die

Rahmenhandlung.

4.1.8.1. Handlung

Einige Zeit nach den Ereignissen von Puyo Puyo 7 kommt es durch einen Unfall mit einem
Experiment in der Physik AG ihrer Schule, in dem Tests an Puyo ausgefiihrt wurden, zu
einer Explosion, die Ringo und ihre Schulfreunde auf wundersame Weise nach Primp
Town bringt. Dort begegnet Ringo auf der Suche nach einem Weg zurlick in ihre eigene
Welt Ecolo, der nach seiner Niederlage in Puyo Puyo 7 sein Gedichtnis verloren zu haben
scheint und nun nur mit allen Personen, denen er begegnet, spielen will. Ringo fiihlt sich
durch Ecolos Anwesenheit zunachst bedroht, freundet sich nach einigen Puyo-Spielen
gegen ihn jedoch mit ihm an. Wahrenddessen versucht Satan Arle, die er nach wie vor zu
seiner Gemahlin nehmen will, mit einem magischen Schloss und einem endlosen
Regensturm zu beeindrucken, Arle findet sich dadurch allerdings nur gestort und arbeitet
mit Schezo zusammen, um Satan zu zwingen mit dem Schabernack aufzuhéren. Ecolo, der
wegen seiner Amnesie verzweifelt nach einem Lebenssinn sucht, und Satan, der vom
Ergebnis seiner Versuche Arle den Hof zu machen enttduscht ist, treffen schlielllich
aufeinander, erkennen die grolle Macht des jeweils anderen, und beginnen gemeinsam
Plane zu schmieden.

Einige Zeit spater kommt es in Primp Town zu einer vollig unerklarlichen
Sonnenfinsternis, und Arle und Ringo werden von Satan und Ecolo dazu eingeladen, zu
Satans Schloss zu kommen, um dort eine Uberraschung zu sehen. Auch Amitie, die
herausfinden will, was es mit der Sonnenfinsternis auf sich hat, begibt sich zum Schloss
und widersetzt sich dabei ihrer Lehrerin, Frau Accord, die zuvor ihren Schiilern verboten
hatte, nach Ecolo zu suchen. Im Schloss finden Arle, Amitie und Ringo heraus, dass Satan
und Ecolo dabei sind, ihre magischen Krifte zu kombinieren, um die Wiinsche aller
Personen der Welt war werden zu lassen, auch wenn das gegen den Willen der Person, der
der Wunsch gehort, sein sollte. Die Madchen erkennen, dass solch ein Zauber absolutes
Chaos auslosen wiirde, und Arle besiegt Satan im Kampf, bevor der Zauber vollendet

werden kann. Ecolo gibt sich mit dieser Niederlage jedoch nicht zufrieden und tibernimmt
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die Kontrolle tiber Satans Korper, um allein den Zauber zu vollenden. Es stellt sich schnell
heraus, dass Ecolo zu schwach ist, um das volle Ausmal} von Satans magischen Kriften
unter Kontrolle zu halten, und dank seiner Einmischung droht der Ddmonenprinz mit
einer Wucht zu explodieren, die moglicherweise die gesamte Dimension zerstoren konnte.
Zwei vom Spieler gewahlten Figuren gelingt es, gemeinsam Ecolo im Kampf von Satan zu
trennen und die Explosion damit aufzuhalten. Bei einem Versuch, Satan und Ecolo fiir ihr
Verhalten zu riigen und zu bestrafen, 16st Ringos Freund Risukuma mit Chemikalien eine
kleine Explosion aus, die Ringo und ihre Schulfreunde zurtiick in ihre eigene Welt befordert.
Ecolo, der durch den direkten Kontakt mit Satans magischer Kraft seine Erinnerungen
zuriickerhalten hat, lamentiert, dass er ein Wesen ohne Zugehorigkeit in der Raumzeit ist,
an dessen Existenz andere sich nie lange erinnern, und glaubt, dass Ringo sich nach ihrer
Ankunft zuhause nicht einmal an seinen Namen erinnern wird. Als Ringo jedoch im Physik

AG Raum ihrer Schule aufwacht, ist das erste Wort, das sie sagt, ,,Ecolo®.

4.1.8.2. Analyse des Spiels

Puyo Puyo!! 20th Anniversary stellt schon aufgrund der Effektivitdt der fiir die einzelnen
Figuren im Kampf verwendeten verschiedenen KI-Programme klare Machthierarchien
zwischen diesen auf. Wie viel Autoritit sich die Figuren gegenseitig zusprechen, hingt
allerdings stark von der Art ihrer zwischenmenschlichen Beziehungen ab. Frau Accord hat
als Lehrerin nach wie vor nur selten angezweifelte Autoritit iiber ihre Schiiler, und auch
Lemres begegnet ihr mit groBem Respekt. Lemres selbst erfahrt in diesem Spiel seines
Wissens und Talents wegen mehr Respekt als in Puyo Puyo Fever Chii, was wohl daran liegt,
dass die Magieschiiler ihn jetzt kennen und nicht mehr als Gefahr wahrnehmen. An einer
Stelle bitten Arle Lemres wegen seiner Kenntnis der Magie darum, einer befreundeten
Hexe dabei zu helfen, Zaubertranke zu brauen (SEGA 2011# Hexe 8-1). Andererseits wird
Satans Autoritat als Damonenprinz, die er mit dem Bau seines Schlosses wohl noch weiter
zu betonen versucht, von keiner einzigen Figur auller der in ihn verliebten Rulue wirklich
geachtet. Sein Verhalten sorgt stattdessen dafiir, dass andere ihn riigen, und seine
Zusammenarbeit mit Ecolo flihrt Accord und Schezo dazu, ihn zu warnen, sich nicht auf
Gefahren einzulassen, die er nicht versteht (SEGA 2011# Satan 7-2, Finale 3-1). Diese
Warnungen erweisen sich als gerechtfertigt, als Satan durch Ecolos uniiberlegtes Handeln

beinahe getotet wird. Die kindischen Charakterziige, die Satan schon in vergangenen
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Spielen als Figur definierten, nehmen ihm bei aller Macht die Fahigkeit, von anderen als
Autoritatsfigur, die wohliiberlegte Entscheidungen treffen kann, respektiert zu werden.
Damit zeigt dieses Spiel auch erstmals, dass unkontrollierte magische Macht fiir
denjenigen, der sie besitzt, gefdhrlich sein kann. Gleichzeitig sorgt die Verwundbarkeit
und Fahigkeit zur Trauer, die Ecolo im Zuge seiner Amnesie zeigt, dafiir, dass seine einstige
Feindin Ringo sich dazu entschlief3t, sich mit ihm anzufreunden (SEGA 2011#Ecolo 5-1 bis
5-2). Ohne die Bosheit, die er ihr gegeniiber in Puyo Puyo 7 ausstrahlte, scheint Ringo Ecolo
nun als ein Kind, das Zuneigung verdient, wahrzunehmen und geht mit ihm, ungeachtet
seiner Macht, dementsprechend um. Diese Umstdnde bedeuten jedoch nicht, dass Arle

und Ringo an irgendeiner Stelle vergessen, wie machtig Satan und Ecolo tatsachlich sind:

Arle: ,Satan mag zwar immer so wirken, als wiirde er seine magische Kraft nur
verschwenden...”

Arle: ,,... aber die Macht, iiber die er verfiigt, ist tatsachlich gewaltig grol3.“
Ringo: ,,Und Ecolo mag zwar nur wie ein korperloser Schatten wirken...“

Ringo: ,,...aber er kann die Macht anderer benutzen, und scheint es zu lieben, damit Streiche
zu spielen.”

Arle: ,,Sollten diese zwei sich also zusammentun und gemeinsam Pline schmieden...“
Arle u. Ringo: ,Das verheif3t nichts Gutes!!*

(SEGA 2011#Finale 3-2, eigene Ubersetzung aus dem Japanischen)

Trotz der unglaublichen Macht, die Figuren wie Satan und Ecolo zugeschrieben wird,
werden sie dennoch im Kampf regelmaflig von anderen Figuren besiegt. In Satans Fall lasst
sich das eventuell damit erkldren, dass er sich im Kampf mit seiner Magie zurtickhalt, um
nicht die Kontrolle tiber diese zu verlieren. Generell wirkt es aber so, als ob die Mechaniken
der Puyo-Kampfe tatsdchlich die inhdrenten Kraftunterschiede zwischen den Figuren zu
einer gewissen Grade ausgleichen, was sich darin widerspiegelt, dass auch im freien Spiel
zwischen zwei menschlichen Spielern jede Figur jede andere besiegen kann. Im letzten
Kampf der Rahmenhandlung, in der Satan die Kontrolle iiber seine magische Kraft
verloren hat, werden zwei Figuren anstelle von nur einer benétigt, um ihn und Ecolo zu
besiegen. Im Dialog wird es sogar so dargestellt, dass eigentlich alle anderen Figuren
gemeinsam in diesem Kampf gegen Ecolo und Satan antreten (SEGA 2011#Finale 8-1). Das
wiirde bedeuten, dass es die vereinten Krafte von insgesamt 22 Figuren benotigt, um Ecolo

und Satan zu besiegen und zu trennen.
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In Sachen Spielmechaniken werden die Kampfe in Puyo Puyo!! 20th Anniversary
abwechselnd nach verschiedenen Regeln ausgetragen, von denen viele aus vorherigen
Spielen der Reihe stammen. Eine neue Art, das Spiel zu spielen, die im finalen Kampf der
Geschichte angewandt ist, ist der ,Paarkampf®, in dem vier Spieler in zwei Teams
gegeneinander spielen. Die ausgelosten Kettenreaktionen werden dabei innerhalb eines
Teams addiert und verwendet, um den Gegner gemeinsam anzugreifen, was die
Zusammenarbeit der Figuren im letzten Kampf auch auf der ludologischen Ebene darstellt.
Auferdem hat jede Figur in diesem Spiel eine eigenen Themen-Musik, die im Story-Modus
im Kampf gegen diese Figur abgespielt wird. Die Themen-Musikstiicke von magisch
machtigen Figuren wie Satan und Schezo sind dabei auf eine Art und Weise komponiert,
die Gefahr vermitteln. wahrend das bei physisch starken Figuren wie Rulue und Raffina

nicht der Fall ist.

4.1.9. Puyo Puyo Tetris 2
Das Spiel Puyo Puyo Tetris 2 ist eine direkte Fortsetzung des im Jahr 2014 veroffentlichten
Puyo Puyo Tetris und kniipft direkt an dessen Handlung an. Die Geschichte von Puyo Puyo
Tetris handelt davon, dass die Welten, in denen sich Primp Town und Ringos Heimat
befinden, mit einer Welt, in der das Spiel Tetris als Kampfform gespielt wird,
zusammentreffen und vermischt werden. Ringo, Arle und Amitie machen sich gemeinsam
mit dem Kapitdn eines Raumschiffes aus dieser anderen Welt, Tee (7 -1 ), auf den Weg, um
dieses Phianomen zu ergriinden, und finden heraus, dass es durch die Einsamkeit des
Wichters der Raumzeit, dessen Aufgabe es eigentlich ist, solche Vorfille zu vermeiden,
ausgelost wurde. Die Krise wird behoben, indem Satan und Ecolo einen Warptunnel
zwischen Tees Raumschiff und dem Posten des Wachters erschaffen, durch den der Hiiter
das Raumschiff jederzeit besuchen kann.

Puyo Puyo Tetris und Puyo Puyo Tetris 2 prisentieren sich als sogenannte
»Crossover” zwischen der Puyo Puyo-Reihe und dem 1985 von Alexey Pajitnov
programmierten Videospiel Tetris. Da Tetris aber, anders als Puyo Puyo, iiber kein klar

ersichtliches narratives Element verfiigt®, wurden fiir diese Spiele eine eigene Tetris-Welt

% In den Game Studies gab es bisher einige Versuche, Narrative im Spielverlauf von Tetris zu finden, zum
Beispiel die Monographie Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace(1997) von Janet Murray.
Derartige Interpretationen sind jedoch umstritten (Beil 2013:27-28).
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mit in ihr lebenden Figuren konstruiert. Strukturell ist der Story-Modus in Puyo Puyo Tetris
2 ahnlich aufgebaut wie in Puyo Puyo 7: Er besteht aus 56 Episoden, die auf sieben Kapitel
verteilt sind. Jede Episode besteht aus einem Kampf und zwei manzai demo, die je vor und
nach dem Kampf abgespielt werden. Zusatzlich gibt es 28 Neben-Episoden, die optional
gespielt werden konnen, aber fiir den Abschluss der Geschichte nicht notwendig sind, ein
Epilog-Kapitel mit acht Episoden und je eine zusatzliche manzai demo zu Anfang und Ende

der Geschichte.

4.1.9.1. Handlung

Die Handlung beginnt damit, dass Tee vor Ringos Schule und vor ihren Augen vom Himmel
fallt. Die beiden merken schnell, dass sie einander vertraut vorkommen, konnen sich aber
an ihr letztes Treffen nicht erinnern. Der Wachter der Raumzeit, Ex (= 77 X), erscheint
und erklart, dass er Tee zu Ringo gebracht habe, weil irgendjemand absichtlich ihre Welten
wieder miteinander verbunden zu haben scheint. Ex bittet Tee und Ringo in Erfahrung zu
bringen, was geschehen ist und wie es behoben werden kann. Im Einkaufsviertel von
Ringos Heimatstadt finden Tee und Ringo ein verdachtiges Madchen, das sie mit Amitie
und Arles Hilfe per Raumschiff bis nach Primp Town verfolgen und dabei mehrmals
bekampfen. Es stellt sich jedoch heraus, dass das Madchen die bei Kimpfen freigesetzte
Energie sammelt und dadurch immer stiarker wird. In Primp Town treffen sie aullerdem
auf mehrere Figuren, die von dem Madchen mit einem Fluch belegt wurden, der sie dazu
zwingt, immer und immer weiterzukdmpfen und dadurch noch mehr Energie fiir die
Zwecke des Madchens freizusetzen. Mit Lemres Hilfe gelingt es den Protagonisten, den
Fluch zu brechen, und Ringo, Tee, Arle und Amitie schaffen es in Zusammenarbeit mit
ihren Freunden und Bekannten, das fremde Midchen in eine Ecke zu treiben und zu
fangen. Dabei stellt sich heraus, dass das Madchen selbst von einer anderen Macht
kontrolliert wird, und es fleht Amitie und die anderen um Hilfe an. Als der auf ihr liegende
Fluch gebrochen wird, entpuppt sich das Madchen als Marle (¥~ —/V), eine Inkarnation des
Willens der Raumzeit, und es stellt sich heraus, dass der eigentliche Drahtzieher hinter den
Ereignissen ihr jiingerer Bruder, Squares (A 7 =7 R), ist. Marle hatte vor einiger Zeit aus
Einsamkeit einen Teil ihrer grofen Macht abgespalten und damit Squares erschaffen, um
ihr als Spielgefahrte zu dienen. Als Marle jedoch nach den Ereignissen von Puyo Puyo Tetris

eine Besessenheit mit der starken Freundschaft der involvierten Personen entwickelte, da
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diese sich den Gesetzen der Raumzeit widersetzten und trotz der festen Trennung zwischen
den Welten ihre Erinnerungen aneinander in den unbewussten Tiefen ihrer Herzen
bewahrten, wurde Squares wiitend dartiiber, dass seine Schwester einen Verstol3 gegen die
Gesetze der Raumzeit guthiel3, und entschloss sich, die Verbindung zwischen den Welten
wiederherzustellen, um alle Personen, die in die Ereignisse von Puyo Puyo Tetris involviert
waren, auf einen Schlag zu toten. Dazu belegte er Marle, in einem Moment ihrer Schwiche,
mit einem Fluch, um sie zu zwingen, Energie filir seinen Plan zu sammeln.

Mit Marle als neuer Verbiindeter entschlieen sich die Protagonisten, sich Squares
entgegenzustellen. Marle istjedoch dermal3en geschwicht, dass Satan sagt, dass es leichter
wire, wenn er seine eigene gewaltige magische Macht nutzt, um Squares einfach zu téten.
Marle verwehrt sich dieser Idee, da sie sich nicht sicher ist, was geschieht, wenn eine
Inkarnation des Willens der Raumzeit stirbt. Die Protagonisten und ihre Freunde folgen
Squares stattdessen in die Uberwelt, in der er und Marle wohnen. Nach langem Kampf
gegen Squares bemerken Ringo und Tee, dass Squares eigentlich nicht aus Ordnungsliebe,
sondern aus reiner Eifersucht handelt, und diagnostizieren ihn als mental und emotional
unreif. Sie vergleichen ihn mit einem Kleinkind, das verzweifelt die Aufmerksamkeit
seiner Familie sucht und nicht akzeptieren kann, dass seine beste Freundin und Schwester
neue Interessen hat. Squares erzilirnt daraufhin noch mehr und greift Marle an, um seine
Uberlegenheit zu beweisen. Marle l4sst ihn den Kampf absichtlich gewinnen, um eine
Chance zu erhalten, mit ihm zu reden. Dabei versucht sie ihm zu erklaren, warum Macht
allein seine Probleme nicht 16sen kann.

Marle: ,Squares, auch wenn du die hier Anwesenden mit Gewalt ausloscht...“
Marle: ,,...kannst du damit nichts ungeschehen machen.“

Marle: ,,Die Welten andern sich immer weiter.“

Marle: ,Eine ,korrekte“ Welt, wie du sie dir vorstellst...“

Marle: ,,...kann einfach nicht existieren!“

(SEGA 2020#7-5%, eigene Ubersetzung aus dem Japanischen)

Nach einem weiteren Kampf, mit dem Marle versucht, Squares an ihre Spiele aus der Zeit
vor ihrem Streit zu erinnern, beruhigt Squares sich schlielich und erkennt an, dass das,

was er getan hat, kindisch und falsch war. Er ist iiberrascht, als Ringo und die anderen

% Zitierschema: (Studio Jahr:Kennummer der Episode im Spiel).
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darauthin ihre Freundschaft anbieten. Da Squares jedoch plotzlich mit dem Kampfen
aufgehort hat, ist er nun mit der magischen Energie, die er von den Kdimpfen der anderen
absorbiert hat, tiberladen und droht zu explodieren. Ringo und die anderen helfen ihm mit
einem letzten Kampf, die liberschiissige Energie zu entladen, und retten damit Squares
Leben. Nun, da die Gefahr gebannt ist, miissen sich die Freunde jedoch damit abfinden,
dass zum Schutz der Raumzeit-Ordnung ihre Erinnerungen an diese Ereignisse wieder
ausgeloscht werden miissen. Nach kurzer Trauer versprechen sie sich trotz dieser Tatsache,

einander niemals wirklich zu vergessen.

4.1.9.2. Analyse des Spiels

Die Ablehnung bedingungsloser Autoritét ist ein zentrales Thema der Handlung dieses
Spiels. An einer Stelle im siebten Kapitel sagt Arle: ,Einer Regel, um die keiner gebeten hat,
spucke ich ins Gesicht!“ (SEGA 202047-2, eigene Ubersetzung aus dem Japanischen). Damit
und mit anderen Ausspriichen der Figuren titigt das Narrativ eine klare Aussage: Autoritat
sollte nur dann respektiert werden, wenn sie zum Gliicklichsein der ihr Untergeordneten
beitragt. Squares, der fiir den Grofteil der Geschichte als ein Avatar einer gottlichen
Ordnung dargestellt wird, entpuppt sich gegen Ende als ein unreifes Kind, das den
tatsachlichen Sinn hinter der Ordnung, die er bewahrt, nicht versteht und deswegen
unnotigen Schaden anrichtet. Es ist dabei interessant, dass die anderen Figuren Squares
zunachst seines Aussehens wegen fiir einen Erwachsenen halten und die von ihm
ausgehende Gefahr dementsprechend ernst nehmen. Sobald jedoch seine mentale Unreife
aufgedeckt wird, dndert sich der Ton, mit dem sie ihn ansprechen, und er wird stattdessen
als trauriges und einsames Kind behandelt. Squares ist aulerdem ein weiterer Fall einer
Figur mit grofBer magischer Macht, die dank eines Mangels an Kontrolle von gerade eben
dieser Macht fast getotet wird.

Marle wird in der Handlung als gottliches Wesen und Erschafferin von Squares
prasentiert, ist bei ihrem ersten Auftritt jedoch unter Squares Kontrolle und muss gerettet
werden. Wiahrend es naheliegend ist, dabei die Tatsache, dass Marle als Frau und Squares
als Mann dargestellt wird, in der Analyse hervorzuheben, wird allerdings spater im Spiel
klar, dass Marle eigentlich die machtigere der beiden ist und nur aufgrund eines
zogerlichen Moments ihrerseits von ihrem Bruder iibermannt werden konnte. Die

familidre Beziehung der beiden spielt dabei eine wesentliche Rolle, denn obwohl Marle,
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als Squares Erschafferin, eigentlich das Recht hitte, sich seine Mutter zu nennen,
bezeichnet sie sich durchgehend als seine altere Schwester. Grundsatzlich ist die
Geschwisterbeziehung mit einem weniger ausgepragten Machtgefalle verbunden als jene
zwischen Eltern und Kind. Es scheint also, dass Marle mit dieser terminologischen Wahl
intendiert, Squares als einen ihr ebenbiirtigen Partner zu behandeln. Gleichzeitig bedeutet
dies aber auch, dass Marle zu keiner Zeit versuchte, fiir Squares die Rolle eines
erziehenden Vormundes zu iibernehmen, was fiir sein Verhalten im Laufe der Geschichte
mitverantwortlich ist. Marles Versuch, einen ihr ebenbiirtigen Gefihrten zu erschaffen,
schlug fehl und kreierte einen Jungen, dem die nétige Lebenserfahrung fehlte, um mit der
ihm gegebenen Macht verantwortungsbewusst umzugehen. Die Tatsache, dass sie ihre
Autoritdt und Verantwortung iliber Squares nicht ausreichend wahrnahm, fiihrte also
direkt zu den turbulenten Ereignissen des Spiels.

Andere Figuren behandeln Marle und Squares auch nach der Enthiillung ihrer
wahren Identitaten nicht als tibermachtige Gottheiten, sondern als normale Personen, mit
denen man einfach Freundschaft schliel$en kann. Einzig Ex spricht an einer Stelle an, wie
unglaublich es eigentlich ist, einer Inkarnation des Willens der Raumzeit zu begegnen
(SEGA 2020#6-8). Untereinander setzen die Figuren grof3tenteils ihre Verhaltensweisen aus
Puyo Puyo!! 20th Anniversary fort. Entsprechend werden auch hier die gleichen Ideen von
Starke, Kraftemessen und gewisse Arten von Hierarchien vereinzelt erwidhnt. Amitie sucht,
als sie sich ihrer eigenen Schwiche bewusst wird, sofort nach einer Moglichkeit starker zu
werden, Tee macht im Vorfeld eines freundschaftlichen Kampfs einen Witz dariiber, dass
er ,Madchen nicht wehtun will“, was Ringo dazu veranlasst ihm im Kampf keine Gnade zu
zeigen, Lemres gelingt es, Marles Fluch mit reiner Willenskraft abzuwehren, Satan
erinnert Arle daran, dass er mit seiner magischen Kraft auch michtige Wesen wie Squares
einfach bezwingen kann, und Ecolo lasst sich absichtlich von Marles Fluch treffen, um von
Ringo gerettet zu werden und damit ihre Aufmerksamkeit zu erlangen. Wo Machtgefille
herrschen und wo und warum sich die Figuren weigern, sich diesen zu beugen, ist klar
definiert. Dass groere magische Macht auch gréRRere Uberzeugungskraft bedeutet, wird
klar ausgedriickt; gleichzeitig werden Autoritatsfiguren erneut nur dann respektiert, wenn
sie sich ihrer Autoritat gebiihrend verhalten.

Wie in einigen der bisher in dieser Arbeit diskutierten Titeln werden Kdmpfe nach

einer Auswahl aus verschiedenen Regelsets abgehalten, wobei das springende Merkmal
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natiirlich ist, dass neben bzw. statt Puyo Puyo an vielen Stellen auch Tetris gespielt wird.
Wahrend die Intention der Spieleentwickler wahrscheinlich war, die beiden Spiele als
gleichermaflens machtige Kampfformen darzustellen, ist es in der Praxis so, dass Puyo
Puyo zwar michtigere Einzelangriffe ermoglicht, Tetris aber viel schneller gespielt werden
und daher die Strategie eines Puyo Puyo-spielenden Kontrahenten leicht
durcheinanderbringen kann. Dieser Umstand ist den grundlegend verschiedenen
Spielregeln beider Spiele geschuldet, sorgt aber dennoch dafiir, dass es sich fiir einen Puyo
Puyo-Spieler schwieriger anfiihlt, gegen einen Tetris-Spieler zu gewinnen, als gegen einen
anderen Puyo Puyo-Spieler, was eine Form von Machtgefille erzeugt. Dass Squares es im
Story-Modus bevorzugt, den Spieler mit Tetris anzugreifen, steigert also die von ihm fiir
den Spieler ausgehende Gefahr im Zusammenhang mit seiner effizienten KI noch weiter.
Das aus Puyo Puyo 7 und Puyo Puyo!! 20th Anniversary bekannte Motiv eines iiberméachtigen
Gegners, der mithilfe der Zusammenarbeit mehrerer Spielfiguren besiegt wird, wird in
diesem Spiel durch sogenannte Skill-Kampfe, in denen Gruppen aus bis zu drei Figuren
einander gegeniiberstehen und Spezialattacken benutzten, um sich innerhalb der Gruppe
gegenseitig zu helfen und den Gegner zu schwichen, fortgefiihrt. Der finale Kampf gegen
Squares findet als ein solcher Skill-Kampf statt.

An zwei Stellen im Story-Modus ist es notwendig, dass ein Protagonist einen Kampf
verliert, um die Handlung fortzufiihren. Da erzwungen verlorene Kiampfe filir das
Spielprinzip von Puyo Puyo jedoch untypisch sind, wurden diese Episoden so konzipiert,
dass der Spieler ausnahmsweise die Rolle des Antagonisten iibernimmt. Das sorgt nicht
nur dafiir, dass es fiir den Spieler moglicherweise in diesen Episoden unklar ist, fiir
welches Ziel er eigentlich kdmpft, sondern erweckt auch den Eindruck, dass die

letztendliche Autoritit der Spielwelt, die iiber allen Spielfiguren steht, der Spieler selbst ist.

4.1.10. Puyo Puyo Puzzle Pop

Ahnlich wie in Puyo Puyo!! 20th Anniversary ist der Story-Modus von Puyo Puyo Puzzle Pop
als Anthologie mit einem Kapitel per spielbarer Figur und einem finalen Kapitel, das die
Rahmenhandlung abschliel3t, konstruiert. Die einzelnen Episoden sind, mit Ausnahme von
zwei Episoden im finalen Kapitel, die jeweils nur aus einer einzelnen manzai demo
bestehen, wieder nach dem Muster manzai demo-Kampf-manzai demo aufgebaut, und zu

Beginn der Rahmenhandlung wird als Prolog eine zusitzliche manzai demo abgespielt.
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Innerhalb der Kapitel gibt es aullerdem auch Kampfe und Ritsel, die nicht direkt an die
Handlung gebunden sind und mit keinen manzai demo zusammenhiangen. Aulierhalb des
Story-Modus konnen in den Spielmentis aullerdem freischaltbare Figurenprofile gefunden
werden, die das Leben, die Personlichkeit und die Eigenschaften jeder spielbaren Figur
detailreich beschreiben. Aufgrund der episodischen Veroffentlichungsart der Spielinhalte
ist es jederzeit moglich, dass von Seiten der Spieleentwickler weitere Episoden und Kapitel
erganzt werden. Die Geschichte des Spiels gilt zwar offiziell zu diesem Zeitpunkt als
abgeschlossen, dennoch soll an dieser Stelle der Vorsicht halber erwdahnt werden, dass das
Spiel und seine Handlung in dem Zustand, in dem sie sich am 9. September 2024 befanden,

analysiert werden.

4.1.10.1. Handlung

Die Handlung beginnt damit, dass Amitie im Schlaf eine erwachsene Version ihrer eigenen
Stimme hort, die sie warnt, dass etwas Furchtbares im Begriff ist zu geschehen. Nach dem
Erwachen treffen sie und Arle auf einem Spaziergang auf Ringo, was die Madchen verwirrt,
da Ringo im Moment eigentlich tiberhaupt keinen Zugang zu der Welt, in der sich Primp
Town befindet, haben sollte. Ein feenhaftes Wesen erscheint den Maddchen und stellt sich
als Mé’ena® ( A —=—7J"), Reisefiihrer der Traumwelt, vor. Mé&’ena erklart, dass es ganz
Primp Town in einen Teil der Traumwelt, in der die Gesetze der Realitdt nicht zutreffen,
verwandelt und mehrere Figuren, die eigentlich in vollig anderen Dimensionen leben,
dorthin befordert hat, um mit ihnen und den Bewohnern der Stadt zu spielen. Es stellt sich
jedoch bald heraus, dass Mé’ena, dessen Rolle eigentlich nur daraus besteht, die Wiinsche
der Leute in ihren Traumen zu erfiillen, eigentlich nicht iiber die Macht verfiigen sollte,
eine solchen Zauber auszusprechen, und auch allein nicht in der Lage ist, diesen wieder zu
brechen. Die Middchen beginnen mit Hilfe von Lemres, Frau Accord und Schezo
nachzuforschen, wie Mé’ena an die notige magische Macht gekommen ist um diesen
Zauber zu verwenden, und finden heraus, dass Amities Freund Sig, der iiber die Fahigkeit
verfligt, Wesen der Traumwelt auch im Wachzustand zu sehen und horen, Mé’ena auf seine
magische Kraft hat zugreifen lassen, da das Wesen ihm versprochen hatte, seine Freunde

damit gliicklich zu machen. Sigs Magie, von der schon in anderen Titeln der Reihe

% Diese Figur hat kein Geschlecht, wird in der englischen Lokalisation jedoch mit femininen Pronomen
angesprochen. Fiir diese Arbeit wurde entschieden, stattdessen das deutsche Neutrum zu verwenden.
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angedeutet wurde, dass sie dimonischen Ursprungs sein konnte, erweist sich jedoch als
instabil und gefiahrlich und verfiigt iiber einen eigenen, aggressiven Willen, der durch
Mé’enas Einmischung erwacht ist und nun im Begriff ist, Sigs eigentliches Bewusstsein zu
tiberschreiben und auszuloschen. Sigs Magie hat auflerdem die Kontrolle iiber den von
Mé’ena ausgesprochenen Zauber iibernommen, was bedeutet, dass niemand die
Traumwelt verlassen kann.

Satan schlagt vor, das Problem dadurch zu 16sen, Sig mit einem Fluch des ewigen
Schlafes zu belegen, doch Amitie verweigert sich diesem Plan. Satan und Ecolo erkldren
daraufthin, dass auch Amitie iiber eine besondere Art von Magie verfiige, die mit der zu
Beginn der Geschichte gehorten Stimme im Zusammenhang stehe und iiber das Potential
verflige, die aggressive Natur von Sigs Magie zu unterdriicken. Amitie ist damit die Einzige,
die Sig noch vor einer vollstindigen und permanenten Ich-Auflésung bewahren kann.

Nachdem es dem Willen von Sigs Magie auch nach mehreren Kimpfen nicht gelingt,
Sigs vollstandige Kraft zu entfalten, da diese von Sigs noch im Hintergrund vorhandenem
Bewusstsein zuriickgehalten wird, wird er von Mé&’ena, welches das Chaos, das es
verursacht hat, bereut und helfen will, Sig zu retten, eingefangen und in ein abstraktes
Labyrinth eingesperrt. Ecolo gelingt es, Sigs Korper so in der Raumzeit zu fixieren, dass er
tiber keine Fluchtmdglichkeit verfiigt. Amitie tritt Sig gegentiiber und bringt mit Appellen
an ihre Freundschaft Sigs Bewusstsein wieder an die Oberfldche. In einem letzten Kampf
gelingt es Amitie schlief3lich, Sigs unkontrollierte Magie wieder tief in Sigs Korper zu
versiegeln. Mé’ena nimmt die Kontrolle iiber den von ihm angewandten Zauber wieder an

sich und bricht ihn, womit der Status Quo wiederhergestellt ist.

4.1.10.2. Analyse des Spiels

Allgemein gesprochen scheint das Narrativ von Puyo Puyo Puzzle Pop von einer negativen
Grundeinstellung gegeniiber dem Konzept Macht gepragt zu sein. Sig ist die nun bereits
dritte Figur der Reihe, der das Ausmald der eigenen magischen Kraft beinahe zum
Verhdngnis wird, und an einer Stelle in Frau Accords Kapitel bestatigt sie direkt, dass

solche Falle tatsachlich keine Ausnahmen im Universum von Puyo Puyo sind:

Accord: ,Sollte man bedauerlicherweise in den Besitz von groferer magischer Kraft
gelangen, als man zu kontrollieren vermag, ...“

Accord: ,,...so kann es passieren, dass diese Kraft sich verselbstindigt und Amok lauft.“
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Accord: ,Solche Fille bergen grof3e Gefahren.“
(SEGA 2024#Accord 1-1, eigene Ubersetzung aus dem Japanischen)

An keiner Stelle wird die Macht, tiber die Sig verfiigt, als fiir ihn oder die Figuren um ihn
herum als vorteilhaft beschrieben, und ob es ihm tiberhaupt méglich ist, diese Macht zu
kontrollieren lernen, bleibt vollig offen. Riickblickend auf Puyo Puyo Fever Chii kann auch
gesagt werden, dass diese Macht ebenfalls der Grund war, warum es der rote Geist auf
seinen Korper abgesehen hatte, was bedeutet, dass Sigs magische Kraft bereits mehrmals
in den Spielen sein Leben in Gefahr gebracht hat. Sig selbst wird als ein Jugendlicher
dargestellt, der an Macht und Autoritit keinerlei Interesse empfindet, diese nur bedingt
respektiert und fiir machtige Magie in seinem Alltagsleben keinerlei Verwendung hat. Die
Macht, mit der er geboren wurde, ist fiir ihn daher nichts als ein Ungliick.

Andere Figuren mit grofler magischer Kraft geraten zu Beginn der Handlung dieser
Macht wegen unter Generalverdacht, moglicherweise an Mé&’enas Zauber mitschuldig zu
sein. Ecolo, Schezo und Frau Accord werden in verschiedenen Kapiteln tiber ihre mogliche
Involvierung in den Vorfall ausgefragt, und Satan verbringt beinahe sein gesamtes eigenes
Kapitel damit, die Anschuldigungen anderer Figuren abzuwehren. Keine Figur steht iiber
dem Verdacht der anderen Figuren, und selbst Frau Accords gewohnlicherweise
respektierte Autoritat als Lehrerin und Weillmagierin hilt andere, darunter ihr eigener
Schiiler Klug, nicht davon ab, sie zu verdidchtigen. Ecolos Fahigkeit, die Raumzeit zu
manipulieren, ermoglicht ihm als einzigem, die Traumwelt jederzeit zu verlassen, und er
kann sich viel schneller und zielsicherer durch die Traumwelt bewegen als andere Figuren.
Das bedeutet auch, dass es ihm in dem Moment, in dem er bemerkt, dass Mé&’ena Ringo,
seine einzige Freundin, in der Traumwelt eingesperrt hat, beinahe gelingt, das
Traumwesen zur Strafe einzufangen und moglicherweise zu toten. Miss Accord und
Lemres halten ihn in letzter Sekunde davon ab. Hatten sie das nicht getan, ware es moglich,
dass Ecolos Macht iliber die Raumzeit die Situation noch weiter verschlimmert hatte, da
Mé’ena zu diesem Zeitpunkt tiberhaupt nicht die Kontrolle iiber den von ihm gewirkten
Zauber hatte. In Schezos Kapitel versucht dieser aus reiner Gier heraus, Mé’ena zu finden
und ihr die Zauberkraft zu entreiflen, wie er es einst mit Arle in Mado Monogatari 1-2-3
versucht hatte. Als Mé’ena ihn zur Selbstverteidigung mit Visionen seiner Herzenstraume
ablenkt, werden Schezos Motivationen allerdings aus einem anderen Blickwinkel
beleuchtet: Die Traume die Mé&’ena manifestiert handeln davon, dass er von Arle, Rulue
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und Satan zu freundschaftlichen Kdmpfen herausgefordert wird, was offenbart, dass sein
Verlangen nach Macht inzwischen stark an seine Beziehungen mit diesen dreien gekniipft
ist, und er es genief3t im Kampf mit ihnen zu wetteifern. Ein Verlangen nach Autoritét iiber
andere scheint dabei keine Rolle mehr zu spielen. Schezo und Ecolo sind Beispiele dafiir,
wie Figuren, denen es nach Macht verlangt, oder die im Begriff sind Macht zu
demonstrieren, von anderen Figuren als furchteinflofend wahrgenommen werden.
Gleichzeitig steht diese Macht bei beidem vor dem Hintergrund einer gewissen Einsamkeit
der sie heimlich hoffen zu entkommen.

Meé’enas Rolle als Reisefiihrer der Traumwelt gleicht einer Art Verkorperung eines
Teils der Natur: Es reprasentiert das Konzept von angenehmen Traumen und erholsamen
Schlaf. Diese Rolle ist mit einer gewissen Autoritit verbunden, und mehrere Figuren,
inklusive Mé&’ena selbst, beschreiben es als ,,allmichtig” in Bezug auf Traume. Dennoch
wird Mé’ena als grundsitzlich schwache, harmlose Figur dargestellt, die nur iiber wenig
magische und praktisch keine physische Kraft verfiigt. Visuell ist M&’ena ein tierartiges,
kleines Wesen, das mit Hilfe einer kleinen Wolke durch die Luft schwebt und dabei
zerbrechlich wirkt. Im Lauf des Story-Modus involviert sich Mé&’ena nur dreimal direkt in
Puyo Puyo-Kampfe und verwandelt sich dabei jedes Mal in die Gestalt einer anderen Figur,
um mit Ecolo in der Form von Ringo und ihren Schulkameraden zu spielen. Ernsthaften
Konfrontationen geht Mé&’ena ausnahmslos aus dem Weg. Das in den Spielmeniis
freischaltbare Figurenprofil, das Meé’ena beschreibt, erwdhnt, dass Teile seiner
Personlichkeit einem Menschenkind dhneln und es in Bezug auf die reale Welt unerfahren
ist. Dadurch wird, dhnlich wie in Puyo Puyo Tetris 2, eine potenzielle Autoritatsfigur dieses
Universums eben nicht durch ihre Macht oder Autoritit definiert, sondern stattdessen als
verspieltes Kind, das nach Zuneigung sucht, dargestellt.

Im Gegensatz dazu wird Sig unter dem Einfluss seiner unkontrollierten Magie als
eine kaltherzige, machtbesessene Person, die von seinen Freunden nicht als Sig
wiedererkennbar ist, dargestellt. Seine Stimmlage und teilweise veralteter Sprachgebrauch
erinnern stark an jene des vom roten Geist besessenen Klug aus Puyo Puyo Fever Chii, was
die Verbindung zwischen den beiden Figuren betont®. Visuell gibt es in diesem Spiel

zwischen dem normalen Sig und seiner von unkontrollierter Magie beeinflussten Version

38 Mehr hierzu unter Punkt 4.2.2.

89



keine Unterschiede; Die Tatsache, dass sich sogar seine ruhigen, kindlich wirkenden
Animationen im Kampf nicht verandern, legt nah, dass es sich hierbei um eine (Budget)-
technische Einschrankung handelt und nicht um eine bewusste kreative Entscheidung der
Entwickler. Das Musikstiick, das wiahrend der letzten beiden Kimpfe gegen Sig abgespielt
wird, vermittelt hingegen den Ernst der Situation besonders fiir Kenner des Gesamtwerkes
klar: Es handelt sich um eine nach Vorbild der Kampfmusik des besessenen Klugs aus Puyo
Puyo Fever Chil neu instrumentierte Kombination von Sigs musikalischen Leitmotiven aus
Puyo Puyo! 15th Anniversary und Puyo Puyo!! 20th Anniversary, in der die Dur-lastigen
Melodien beider Stiicke zu Moll geandert wurden. Dadurch wird nicht nur die gleiche
bedriickende, gefihrliche Atmosphire wie in den drei Endkdmpfen von Puyo Puyo Fever
Chil erzielt, sondern auch die Gefahr, in der sich spezifisch die Figur Sig befindet, betont.
Die Kdmpfe im Story-Modus von Puyo Puyo Puzzle Pop finden nach Tsi-Regeln statt;
allerdings gibt es die Moglichkeit, Gegenstinde, die im Spielverlauf verdient werden,
einzusetzen, um die Bedingungen auf dem eigenen Spielfeld oder dem des Gegners zu
beeinflussen. Zum Beispiel konnen mit Gegenstinden vorgefertigte Ketten zu
Rundenbeginn auf das Feld gelegt, die eigene Angriffskraft vergroert oder der Schaden,
den der Gegner ausrichten kann, vermindert werden. Sowohl der Spieler als auch die vom
Computer gesteuerten Gegner konnen bei Kampfbeginn Gegenstinde anwenden, um sich
einen Vorteil zu verschaffen. Das bedeutet, dass die Steigerung des eigenen Konnens im
Puyo Puyo-Spiel nun nicht mehr die einzige Moglichkeit ist, schwierige Kimpfe im Story-
Modus erfolgreich abzuschlieflen, und dass auch weniger effizient handelnde KI-
Programme schwieriger zu besiegen sein konnen, wenn sie dazu programmiert sind,
Gegenstande einzusetzen. Daher ist in diesem Spiel die Geschicklichkeit von Spieler und
gegnerischer KI nicht so ausschlaggebend fiir den Ausgang einer Runde wie in vielen
vorherigen Titeln. In Spielmodi abseits des Story-Modus verfiigt die KI jeder Figur {iber ein
bestimmtes Schwierigkeitslevel, das bei der Gegnerauswahl auf dem Bildschirm angezeigt
wird und bestimmt, wie schwierig die jeweilige Figur zu besiegen ist. Diese Angaben
decken sich zu grollen Teilen, aber nicht vollstindig, mit der Menge an Macht, die den
Figuren im Narrativ zugerechnet wird: Ecolo und Satan, zwei Figuren mit grofer
magischer Kraft, haben mit 9 den hochsten Level, Amitie und Lidelle (V 7 /V), die beide
Probleme mit ihrem Selbstbewusstsein und ihrer Durchsetzungsfahigkeit haben, haben

den niedrigsten Level mit 1. Interessanterweise haben Rulue und Raffina, die im Narrativ
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als im Vergleich zu anderen Figuren iibermafig physisch stark beschrieben werden, nur
Level von jeweils 5 und 3. Diese Zuordnung erweckt den Eindruck, dass physische Kraft

vom Spiel weniger stark gewichtet wird als magische Kraft.

4.2. Spieliibergreifende Diskussion der Machtbeziehungen zwischen Figuren

Die Eigenschaft, die die Mado Monogatari- und Puyo Puyo-Spiele zu einem Gesamtwerk
verbindet, das auf gewisse Weise als kontinuierliche Erzdhlung behandelt werden kann,
sind die in beiden Reihen erscheinenden Figuren, die trotz der vielen kreativen Hande,
durch die sie im Lauf der letzten drei Jahrzehnte gewandert sind, iiber etablierte
Charaktereigenschaften, biografische Hintergriinde und zwischenmenschliche
Beziehungen verfiigen. Diese Beziehungen werden mit jedem neu erschienenen Titel
weiter ausgebaut und sind ein groller Fokus der in den 2010er Jahren erschienenen
Kinderroman- und Horspielreihen, die direkt an die Spiele anbinden.

Aufgrund der grofBen Anzahl an den in den Spielen auftretenden Figuren, von denen
viele nur in einer kleinen Zahl der Spiele eine Rolle spielen, wire es weder zielfiihrend
noch effizient, jede einzelne in den Spielen des Kern-Korpus dargestellte
zwischenmenschliche Beziehung auf die in ihr konstruierte Macht und Autoritédt hin zu
untersuchen. Daher konzentriert sich die Analyse in diesem Unterpunkt ausschliel8lich auf

die drei wichtigsten Gruppen von in den Spielen wiederkehrenden Figuren.

4.2.1. Arle, Schezo, Rulue und Satan

Die vier zentralen Akteure der Handlung von Mado Monogatari 1-2-3 treten mit nur
wenigen Ausnahmen in fast jedem Spiel der Mado Monogatari- und Puyo Puyo-Reihen auf,
Zwischen ihnen besteht eine Dynamik, die davon gepragt wird, dass
Autoritatsbeziehungen, die zwischen ihnen eigentlich herrschen sollten, stets von einer
Partei der Interaktion, meistens Arle oder Schezo, missachtet werden. Die rein
biographischen Beschreibungen dieser vier Figuren lassen eine strenge, machtbasierte
Hierarchie zwischen ihnen vermuten, mit Satan, dem allmachtigen Damonenprinz, an der
Spitze, Schezo, dem dunklen Magier, an zweiter Stelle, Rulue als gefiirchteter Kampferin
und wohlhabender Monsterbandigerin an dritter Stelle und Arle, der jungen Magierin, auf
dem niedersten Rang. In der Praxis sind die Hierarchien zwischen diesen vier Figuren

jedoch dulerst flach. Jeder von ihnen ist in der Lage, allein mit Worten jeden anderen,
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ungeachtet von Kraft und sozialer Stellung, zu beeinflussen und zu iiberreden. Es ware
auflerdem zu erwarten, dass Schezo, Rulue und Satan, deren erste Begegnungen mit Arle
allesamt in hostilen Auseinandersetzungen resultieren, diese drei als ihre Widersacher
betrachten wiirde, aber tatsidchlich wirken die Beziehungen zwischen den vier oft eher
freundschaftlich, wenn auch leicht streitlustig.

Satan erinnert zwar oftmals an seine magische Kraft und seinen Status als dunkler
Prinz, um die Zustimmung anderer zu erwirken; diese Versuche schlagen jedoch
ausnahmslos fehl. Obwohl seine magische Macht immer wieder als der aller anderen
Figuren iiberlegen dargestellt wird, sorgt seine kindische und theatralische Personlichkeit
dafiir, dass seine Autoritit von niemandem, auller der in ihn verliebten Rulue, ernst
genommen wird. Selbst Rulue widerspricht Satan wenn es ihr darum geht, seine
Aufmerksamkeit von Arle auf sich selbst zu lenken, und obwohl Satan seine Freundschaft
mit Rulue wertzuschitzen scheint, macht er kein Geheimnis daraus, dass ihre aggressive
Art ihm oft Angst macht.

Arle ist diejenige Figur unter diesen vier, die auf Autoritit den geringsten Wert zu
legen scheint. Sowohl Satan als auch Schezo bezeichnen sie ihre magische Kraft in Mado
Monogatari 1-2-3 als beachtenswert, aber Arle selbst zeigt am Ausmaf ihrer eigenen Magie
nur wenig Interesse, und ist zufrieden, solange sie die Magie, die sie hat verwenden kann
um zu reisen und Abenteuer zu erleben. Wie in 4.1.1.2. erwahnt ist Macht fiir sie also ein
Mittel zum Zweck. Autorititsbeziehungen sind in ihren Augen bedeutungslos. Bereits in
Puyo Puyo SUN begriif3t Arle, die von Schezo vor nur wenigen Spielen in ein unterirdisches
Verlies entfiihrt und mit dem Tod bedroht wurde, diesen mit einem freundlichen
Kompliment iiber seine Sonnenbraune (Compile 1997#Arle-12, Schezo-7). In den von mir
Rahmen der ersten Phase dieser Arbeit durchgearbeiteten, zwischen Mado Monogatari 1-
2-3 und Puyo Puyo SUN vero6ffentlichen Titeln, kam es zu keinen positiven Interaktionen
zwischen den beiden, die Arles freundliches Benehmen Schezo gegeniiber erkldren
wiirden, womit im close reading nur die Interpretationsmoglichkeit verbleibt, dass Arle
keinen Groll hegen kann oder will. Thre Interaktionen mit anderen Figuren in beiden
Spielreihen beinhalten auflerdem keine Anzeichen dafiir, dass sie Figuren, die iiber mehr
Macht als sie verfiligen, flirchtet oder respektiert, und bei ihrem ersten Treffen mit Satan,
dessen Sprachgebrauch und Designelemente seinen hohen Status zum Ausdruck bringen,

nennt sie ihn einen alten Mann und zeigt ihm die Zunge (Compile 1990#Layla Ruinen B5F).
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Dennoch ist ihr Satans grofle magische Kraft nicht unbewusst, wie das in Punkt 4.1.8.2
angefiihrte Zitat zeigt. Es scheint also, dass Arle Machtgefille zwischen ihr selbst und ihren
Bekannten zwar bewusst sind, sie diese jedoch nicht als Rechtfertigung fiir Autoritit
anerkennt.

Rulue und Schezo versuchen in manchen Situationen gezielt, Autoritit iiber
schwichere Figuren auszuiiben, wobei Rulue vor allem in friiheren Spielen den
Minotaurus als treuen Diener an ihrer Seite hat (Compile 1990, 1995, 1997, 1998). Rulue
bezeichnet sich oft selbst als ,,Konigin des Kampfes“. Mit einigen wenigen Ausnahmen wie
Super Nazo Puyo Tsu: Rulue no Tetsuwan Hanjoki und Puyo Puyo! 15th Anniversary begegnen
andere Figuren als der Minotaurus und Raffina, die in ihr eine Gleichgesinnte sieht, Rulue
nur selten mit dem Respekt, den sie verlangt. Gleichzeitig wird Rulues gewaltige physische
Kraft jedoch nie von anderen angezweifelt, und Schezo und Satan erwdhnen gelegentlich,
dass sie sich vor Rulues Muskelkraft fiirchten. Ihr Mangel an magischer Kraft ist der Grund,
warum sie durch hartes Training stattdessen physische Kraft erlangt hat, um gegen Magier
im Kampf nicht zu unterliegen, eine Tatsache, die von Schezo mit einer gewissen
Bewunderung, aber auch Furcht mehrmals erwdahnt wird (SEGA 2011#Rulue-7, SEGA
2013b#Spur 4). Dabei kommt librigens nie zur Sprache, dass Rulues physische Kraft zu
ihrem dufleren Erscheinungsbild - dem einer dullerst femininen, noblen jungen Frau - in
irgendeiner Weise nicht passen wiirde. Rulue nimmt ihre Korperkraft und ihr Kénnen im
Kampf als einen Teil ihrer femininen Identitdt wahr, auch wenn sie dabei gelten lasst, dass
es auch andere, mit Verwundbarkeit zusammenhidngende Formen von Femininitat gibt,
die sie als gleichwertig zu ihrer eigenen bewertet, aber fiir sich selbst als unpassend
empfindet. Andere Figuren widersprechen Rulues Konzept von Feminitdt nicht und
machen sich auch nicht iiber dieses lustig (vgl. Compile 1998, SEGA 2011,2024).

Wiahrenddessen definiert sich Schezos Charakter durch einen Machthunger, der ihn
oft dazu fiihrt, magische Energie oder Gegenstinde von anderen zu stehlen, was jedoch
selten in einem fiir ihn vorteilhaften Ergebnis resultiert. Die gefangene Arle entkommt ihm
und demiitigt ihn auf dem Weg aus dem Verlies (Compile 1990#Untergrund Verlief3), in
Wakuwaku Puyo Puyo Dungeon entzieht ein magischer Kristall, den er in seinen Besitz
nehmen wollte, ihm einen groflen Teil seiner eigenen Kraft, und sein Plan, Mé&’enas
Fahigkeit, Traume zu kontrollieren an sich zu nehmen, wird von Sig vereitelt (SEGA

2024#Schezo 8-2). Wihrend andere Figuren Schezo bisweilen als furchteinflo8end
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empfinden, wahrt dieser Eindruck nie lange, da sein seinerseits ernstgemeinter Text oft
Freudsche Versprecher enthailt, iiber die andere Figuren sich lustig machen. Arle zufolge
passieren Schezos Freudsche Versprecher meist dann, wenn er sich zu sehr aufregt, um
die grammatikalische Struktur seiner Sitze richtig zu liberdenken (SEGA 2020#3-4A). Die
Figur hat also eine menschliche, emotionale Seite, die sie davon abhalt, die stereotypische
Rolle eines bosen, feindlichen Magiers tiberzeugend zu spielen. Des Weiteren scheinen
friithe Behauptungen von Schezo, dass das Endziel seiner Machtanhdufung die Herrschaft
liber die Unterwelt sei (Compile 1992: Szene 13), fragwiirdig, da Schezo sich selbst als
introvertierter Einzelganger prasentiert, der am Leben anderer nur wenig Interesse hat.
Eine mogliche Perspektive, durch die Rulues und Schezos Streben nach Stiarke betrachtet
werden kann, wird im Roman Puyopuyo - amiti to ai no shajo!? (,Puyo Puyo - Amitie und
das Liebesmidchen!?, 2017) prisentiert:

»Ally, du brauchst dich nicht zu sorgen. Diese beiden streiten eben, weil sie Freunde sind.“

»Wie konnen sie Freunde sein, wenn sie sich so streiten?” fragte Ally ganz nervos. Arles
Augen liel3en nicht von Rulue und Schezo ab. Auf dem Profil ihres Gesichts konnte ich ein
Lacheln sehen.

»Also. Ich glaube, dass die beiden gut miteinander auskommen, auch wenn es nicht so
aussieht. Sie mogen zwar so wirken, als wiirden sie einander brutal bekdmpfen, aber ich
denke, dass ihnen das Ganze wahrscheinlich wirklich Spald macht.“

»Es macht ihnen Spaf3?“

»,Die harten Kdmpfe erlauben ihnen, sich gegenseitig stirker zu machen, weilst du? Wenn
es eines gibt, das diesen beiden gleichermaflen am Herzen liegt, dann ist es zu trainieren
und stirker zu werden.“ (Yoshino 2017:140-141, eigene Ubersetzung aus dem Japanischen)

In diesem Textausschnitt wertet Arle die Rivalitdat von Rulue und Schezo als einen Ausdruck
ihres gegenseitigen Respekts und ihrer Freundschaft. Das Training zur Machtansammlung
beider Figuren erhilt hierbei also ihre ebenbiirtige, flache Beziehung, anstatt ein

Machtgefille zu erzeugen oder zu verstarken.

4.2.2. Die Magieschule von Primp

Besonders rigide Autoritatsbeziehungen zwischen den Figuren der Puyo Puyo-Reihe sind
unter den Bewohnern der Stadt Primp Town und ihrer namenlosen Nachbarstadt zu finden.
Grob konnen diese so zusammengefasst werden, dass die jlingeren Magieschiiler (Amitie,
Sig, Raffina, Klug, Lidelle und Feli) unter der Autoritit des dlteren Magieschiiler und

Jungmagier, Lemres, stehen. Frau Accord hat als Magielehrerin wiederum Autoritat tiber
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alle Magieschiiler. Anders als im Fall von Arle und ihren Bekannten/Freunden wird diese
Hierarchie meistens von den Figuren untereinander geachtet, auch wenn es in der
Handlung durchaus dazu kommen kann, dass etablierte Machtgefiige umgekehrt werden
oder eine Autoritatsfigur dem Humor der Spiele zum Opfer fillt und in eine peinliche
Situation gerat.

Es gibt mehrere Vorfille innerhalb der Puyo Puyo-Reihe, in denen Frau Accord
eindeutig das Vertrauen ihrer Schiiler missbraucht, um sie zu beliigen oder hinters Licht
zu fiihren. So wird zum Beispiel die gesamte Handlung von Puyo Puyo Fever dadurch
ausgelost, dass Frau Accord ihre Schiiler bittet, nach ihrem angeblich verlorenen
Zauberstab zu suchen, um sie in ein Schloss zu locken und dort gegen einen Damon
kampfen zu lassen. Ob es sich dabei um eine Art Priifung des Konnens ihrer Schiiler
handelt, wird nie erklart. In den Horspielen bestraft Frau Accord ein im Unterricht
geschehenes Missgeschick ihrer Schiiler damit, dass sie sie im Wald gegen einen Drachen
kampfen lisst, um ihnen Zusammenarbeit beizubringen (SEGA 2012b#Spur 1), und in Puyo
Puyo!! 20th Anniversary ligt sie Amitie und Sig im Bezug auf direkte Fragen liber die Natur
der magischen Fahigkeiten der beiden Schiiler ins Gesicht (SEGA 2011#Amitie-8, Sig-8).
Auch bedient sie sich der Androhung von Strafen, um ihre Schiiler davon abzuhalten, in
ihrer Freizeit nach Ecolo zu suchen (SEGA 2011#Accord). Trotzdem wird Accord von ihren
Schiilern respektiert und ihre Meinungen geschatzt. Der einzige Schiiler, der Accord nicht
vollkommen zu vertrauen scheint, ist Klug, wie die folgenden Zitate aus Puyo Puyo Fever

Chii und Puyo Puyo Puzzle Pop verdeutlichen:

Klug: ,Gerade, weil Sie, eine Lehrerin, die vor uns oft wichtige Dinge geheim hélt, sagen
dass es [einen Gegenstand] moglicherweise nicht gibt, bin ich mir jetzt sicher, dass es ihn
geben muss. [...]“

Accord: ,Ach du liebe Zeit... Klug, es ist nicht nett, dass du deiner Lehrerin gar nicht
vertraust.“

'((

Klug: ,Nach den Dingen, die Sie schon getan haben, kann ich IThnen nicht vertrauen

(SEGA 2005#Schule Konversationen, eigene Ubersetzung aus dem Japanischen)
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Klug: ,,Ich weild gar nichts [iiber die Situation].“

Klug: ,,Und selbst wenn ich etwas wiisste, wiirden Sie dann nicht nur wieder versuchen,
mich aus der Sache herauszuhalten, als ob ich meine Nase in Dinge stecken wiirde, die mich
nichts angehen?“

Klug: ,Sie behandeln mich immer wie ein kleines Kind!“

[...]

Accord: ,,Es tut mir sehr leid, dass du es so empfindest, Klug.“

Accord: ,,Aber du irrst dich.“

Accord: ,Ich mache mir nur Sorgen um dich und meine anderen Schiiler*

(SEGA 2024#Accord 6-1, eigene Ubersetzung aus dem Japanischen)

Derartige Konversationen mit Klug sind die einzigen Momente, in denen Accords
Motivationen und Handeln von einer anderen Figur angezweifelt werden. Dabei ist es
interessant, dass es gerade Klug ist, der die Worte seiner Lehrerin nicht bedingungslos
glaubt, da ein bestimmendes Merkmal dieser Figur ist, dass er ein Musterschiiler und
Streber ist. Es ist nicht so, als ob Klug Frau Accord standig hinterfrage, doch im Vergleich
zu seinen Mitschiilern, die der Lehrerin blind vertrauen, ist es auffallig.

Klug sticht unter den Magieschiilern von Primp Town durch seine hervorragenden
Noten heraus, mit denen er hiufig und gerne angibt. Wie im obigen Zitat angedeutet, sieht
er sich selbst als erwachsener als seine Mitschiiler und hasst es, seinem Alter entsprechend
behandelt zu werden. Die Mehrung seines sozialen Status, seines Wissens und seiner
magischen Kraft sind grundsétzliche Ziele dieser Figur, wobei er Unsicherheiten in Bezug
auf seinen derzeitigen Status und seine Fahigkeiten mit Prahlerei und herablassenden
Bemerkungen iiber seine Mitschiiler zu iiberspielen versucht. Andere Magieschiiler wie
Amitie bewundern Klug zwar oft fiir sein Wissen und seine Strebsamkeit und suchen bei
ihm ofters Rat, empfinden seine Prahlerei und Beleidigungen jedoch als einen Makel, der
es schwer macht, mit ihm zu interagieren. Das Klug im Kampf entsprechende KI-
Programm ist von mittelmédlliger Effizienz und kann neuen Spielern zwar etwas
Kopfzerbrechen bereiten, stellt flir etwas fortgeschrittenere Puyo Puyo-Spieler aber keine
Bedrohung dar, was widerspiegelt, iiber wie wenig Macht Klug eigentlich trotz seines
Grol3getues eigentlich verfiigt. Klugs Verlangen nach Macht hélt ihn dabei vor allem bei
seinen fritheren Auftritten oft davon ab, vor anderen Verwundbarkeit zu zeigen was darin
resultiert, dass er sich sozial isoliert und standig selbst unter Stress setzt. In Fallen, in

denen er einen Kampf verliert oder ihm das Wissen fehlt, eine Frage seiner Mitschiiler zu
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beantworten, schamt er sich, versucht sich herauszureden und weint mitunter auch. Sein
Verlangen nach Macht und seine Unsicherheiten in Bezug darauf sind auch ein groller
Grund, warum er die Versiegelte Niederschrift bei sich tragt und sich auch nach den
Ereignissen von Puyo Puyo Fever Chii weigert, das Buch einem Erwachsenen zu libergeben
oder es in die Bibliothek zuriickzugeben. Die magische Kraft, die er aus dem roten Geist
ziehen kann, ist ihm wichtiger als seine eigene Sicherheit und die Gefahr, die das Buch fiir
diese darstellt. Den im Buch eingesperrten roten Geist behandelt er als ein Werkzeug zum
Zwecke der Unterstiitzung seiner Ambitionen, ungeachtet der Tatsache, dass der rote Geist
eigentlich viel machtiger ist als Klug und laut Klugs Figurenprofil in Puyo Puyo Puzzle Pop
einst ein machtiger Damonenkonig war.

Klug gegeniiber steht Raffina, die ebenfalls als gute Schiilerin gilt, aber wie Rulue
iiber beinahe keine magische Kraft verfiigt. Wie Rulue gleicht Raffina diesen Umstand
dadurch aus, sich in Kampfsport zu iben und Muskeltraining durchzufiihren. Anders als
Rulue versteckt Raffina ihr Fehlen an Magie jedoch mit Hilfe eines Magieverstarkers, der
die kinetische Energie ihre Angriffe in magische Energie umwandelt und dadurch Zauber
erzeugt. Die Existenz ihres Magieverstiarkers halt Raffina geheim, da sie sich dafiir zu
schamen scheint. Raffina und Klug geraten aufgrund ihrer dhnlichen Unsicherheiten in
Bezug auf ihre magischen Fahigkeiten oft in Konflikt und beleidigen die Art des jeweils
anderen damit umzugehen, um sich selbst auf eine hohere Stufe zu stellen:

Klug: ,,Du bist wohl wieder dabei, wie eine Barbarin durch die Gegend zu toben, richtig?“

Raffina: , Eine Barbarin nennst du mich!?“

Raffina: ,Das lasse ich mir von jemanden ohne auch nur einen einzigen mannlichen
Muskel...“

'“

Raffina: ,,...der nur schwichlich im Zimmer sitzt und Biicher liest nicht bieten

Klug: ,Wie kannst du mich schwéachlich nennen, wo du doch dein Hirn zu Muskeln hast
werden lassen!“

(SEGA 2011#Raffina-5, eigene Ubersetzung aus dem Japanischen)

Raffina sieht sich selbst als eine noble, gut erzogene junge Frau, die auf ihr feminines
Auftreten, ihr Aussehen und ihre Manieren grolien Wert legt. Sozialer Status ist Raffina
sehr wichtig. Obwohl ihre Figurenprofile sie als die Tochter einer reichen Familie
beschreiben, wird Raffina als gieriges Madchen, das jede Chance, an feine Kleidung und
Geld zu kommen, mit beiden Hinden ergreift, dargestellt. Dadurch stellt sich die Frage,

wie viel finanzielle Unterstiitzung Raffina von ihrer Familie erhilt, welche bisher jedoch
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unbeantwortet bleibt. Die Lebensweise des Fischprinzen, der vor seinem Konigspalast
weggelaufen ist, verabscheut sie. Wie Rulue sieht auch Raffina ihre Korperkraft als Teil
ihres Feminitat-Konzepts und nennt ihre Muskeln, von deren angeblicher Grolle sie und
andere Figuren oft sprechen, obwohl sie in Raffinas visueller Darstellung nicht ersichtlich
sind, ,grazil“ und ,wunderschon“. Anders als Rulue wird Raffina mehrmals von anderen
Figuren wie eben Klug beschuldigt, dass ihre Feminitat nur eine Fassade sei. Frau Accord
nennt sie an einer Stelle ,,etwas burschikos® (SEGA 2011#Raffina-8). Das konnte allerdings
weniger mit ihrer Korperstarke und mehr mit Raffinas Temperament und ihrer Tendenz
dazu, hofliche Ausdrucksweise ginzlich fallen zu lassen und stattdessen in stark
maskulinen grammatikalischen Formen zu sprechen, wenn sie wiitend ist, zu tun haben.

Lidelle, Amitie und Sig befinden sich in der Rangordnung der Primp Town
Magieschule in Bezug auf Noten und und die Fahigkeit, sich selbst zu behaupten, unter
Klug und Raffina, wobei Amitie und Sig auch des ofteren Nachhilfestunden nach dem
regularen Unterricht nehmen miissen, um ihre schwachen Noten auszugleichen. Bei
Lidelle handelt es sich um ein schiichternes Madchen aus einem Hobbit-artigen Volk, das
ihr langes Haar als odango® tragt und darunter die Horner auf ihrem Kopf versteckt, weil
sie flirchtet, dieser wegen gehinselt zu werden. Thre Furcht vor dem Rassismus anderer
Menschen ist realistisch, wird vom Narrativ jedoch nur selten gerechtfertigt. Die einzige
Figur, die iber ihre Horner je ein negatives Wort verloren hat, ist Schezo, der Lidelle ihrer
Horner wegen bereits dreimal mit einem oni verglichen hat, was diese sehr ungliicklich
machte. Abgesehen von Schezo scheint keine andere Figur Lidelles Volk gegeniiber
Vorurteilen zu empfinden.

Amities und Sigs niedere Stellung in der Rangordnung der Magieschule ist etwas
paradox, da, wie sich bei der Analyse der einzelnen Spiele abzeichnete, beide dieser
Figuren iiber besondere Arten der Magie verfiigen. In Sigs Fall lassen schon seine visuelle
Darstellung und seine Animationen im Kampf auf den ersten Blick keinen Zweifel daran
aufkommen, dass er liber besondere Krifte verfiigt. Sein linker Arm ist als groRe, rote
Monster-Kralle gestaltet, und er hat heterochromatische Augen, wobei sein linkes, rotes
Auge beim Einsatz besonders machtiger Zauberspriiche gliiht. Als Nachkomme eines
machtigen Didmons ware es naheliegend, dass Sig selbst ein machtiger Magier ist.

Stattdessen unterdriickt er den Groflteil seiner magischen Kraft die meiste Zeit iiber

% Runde Haarknoten.
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unbewusst und hat auch kein besonderes Interesse daran, stirker zu werden oder sich
anderen gegeniiber zu behaupten. Obwohl er Magieschiiler ist, macht er klar, dass er
vielmehr am Studium von Insekten interessiert ist, und es wird in Puyo Puyo Puzzle Pop
angedeutet, dass er die Magieschule nur besucht, um zu lernen seine unterdriickte
magische Kraft besser zu kontrollieren. Die ludologische Betrachtung untermauert diesen
Eindruck weiter, da Sig unter den Fieber-Regeln zwar im Fieber-Modus einen der starksten
Angriffswerte aller Figuren hat, seine ineffiziente KI im Normalfall jedoch nie von diesem
Umstand Gebrauch machen wird. Seinen linker Arm, der ihm selbst zufolge nicht immer
ungewohnlich ausgesehen hat, empfindet er als storend, und er wiirde ihn am liebsten in
einen normalen Menschenarm zuriickverwandeln, was er als ,heilen“ (naoru, 72 3% %)
bezeichnet (SEGA 2007#Akuma-3), womit er dieses Zeichen seiner eigenen Macht also
pathologisiert. Diese Pathologisierung von Sigs magischer Kraft findet im Roman Puyopuyo
- shigu no himitsu (,Puyo Puyo - Sigs Geheimnis®, 2015) und im in der Einzelspielanalyse
besprochenen Spiel Puyo Puyo Puzzle Pop seinen Hohepunkt und wird in diesen Werken
legitimiert, indem Sigs Macht als eine reine Gefahr fiir seine Person dargestellt wird (SEGA
2024, Yoshino 2015).

Anders als Sig hat Amitie sehr wohl die Ambition, einer Karriere als Magierin
nachzugehen, und arbeitet hart auf dieses Ziel hin. In ihrem Fall ist ihr niederer Status an
der Schule zwei Umstanden geschuldet: zum einen ihrem schwachen Selbstvertrauen, das
sie davon abhilt, sich konsequent gegen andere durchzusetzen und das in ihrer besonders
langsamen KI reflektiert ist, und zum anderen die Tatsache, dass sie sich ihrer eigen
magischen Kraft kaum bewusst ist und nicht weill, wie sie sie einsetzen kann.
Autoritatsfiguren wie Frau Accord und Schezo halten die Einzelheiten liber Amities
besondere magische Fahigkeiten bewusst vor ihr versteckt und argumentieren damit, dass
sie diese (noch) nicht kennen muss. Gleichzeitig demonstriert das Horspiel ,,Amiti no
tomodachi“ (,Amities Freundin®, 2016, SEGA 2016b#Spur 1), dass Amitie ohne ihre
Hemmungen und mit Zugriff auf ihre volle magische Kraft eine sehr machtige Magierin
ware. Das gleiche Horspiel zeigt dabei allerdings auch auf, wie gefahrlich es ware, wenn
Amities Magie in die falschen Hiande fallen wiirde. Es konnte angenommen werden, dass
jene Autorititsfiguren, die sich weigern, genauere Einzelheiten iber Amities magische
Kraft preiszugeben, Amities Ignoranz als eine Art Schutzwall vor in ihrer Magie eventuell

mit inbegriffenen Gefahren sehen. Im Allgemeinen sind aber viele Narrative, die sich um
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Amitie als Hauptfigur zentrieren, darauf ausgelegt, dem Spieler bzw. Zuhorer oder Leser,
den Wert von Selbstvertrauen und Beharrlichkeit im taglichen Leben zu vermitteln
(Yoshino 2014a, 2014b, SEGA 2003, 2016b, 2020, 2024). Amities niedriger sozialer Status,
kombiniert mit ihrem grof3en Potential, konnten daher als die Anfange einer ,Cinderella
Story“interpretiert werden, in der auch eine sozial niedrig eingeordnete Figur mit Ehrgeiz,

Tugend und Gliick an die Spitze einer Hierarchie gelangen kann.

4.2.3. Lemres und Feli
Lemres und Feli sind ein aus einer neben Primp Town liegenden Stadt stammendes senpai-
kéhai Paar an Magieschiilern, die die Magieschule von Primp Town oft besuchen. Obwohl
ihre eigene Heimatstadt nie gezeigt wird, ist der soziale Status der Beiden im Text der Spiele
durchwegs definiert: Lemres gilt an seiner Schule als Wunderkind, verfiigt bereits tiber
einen Titel wie ihn nur offiziell anerkannte Magier verdienen - er wird ,der
Kometenmagier® genannt - und tragt die lokale Tracht eines voll anerkannten Magiers,
den Spitzhut mit Krempe. Die jiingere Feli hingegen ist fiir ihr Talent als Orakel bekannt
und hat laut eigenen Aussagen noch nie eine fehlerhafte Vorhersage getitigt. Beide
zeichnen sich damit als magisch machtig und von hoher akademischer Stellung aus.
Abgesehen von seinen anfinglichen Schwierigkeiten, das Vertrauen von Amitie,
Raffina und Sig zu erhalten, nimmt Lemres gegeniiber anderen Magieschiilern generell
eine Vorbildrolle ein. Sein Talent, Wissen und seine freundliche, vertrauenseinfl6f3ende
Umgangsart veranlassen jiingere Magieschiiler dazu, in Féllen, in denen Frau Accord nicht
zur Verfligung steht, bei Lemres Rat zu suchen. Eine Ausnahme ist Sig, der sich aus bisher
unerklirten Griinden in Lemres Gegenwart nicht wohl fiihlt und ihm generell eher aus
dem Weg geht. Andererseits empfindet Klug eine {ibertriebene Bewunderung fiir Lemres,
aufgrund welcher er ihn auf eine noch viel hohere Stufe der Autoritét stellt als andere
Magieschiiler. Klug und Lemres sind in der gleichen Nachbarschaft aufgewachsen und
waren bereits Freunde, als Klug noch ein kleines Kind war, was erklart, warum Klug,
anders als seine Mitschiiler, Lemres iibermafig vertrauensvolles Verhalten gegentiiber
Fremden nicht als unhéflich oder unangenehm empfindet und auch nicht versteht, warum
es andere so empfinden wiirden. Sowohl Feli als auch Klug verlangen von anderen in
Lemres Gegenwart hochsten Respekt seiner Autoritit gegeniiber, wahrend Lemres selbst

auf seine eigene Autoritits-Stellung nur in bestimmten Situationen Wert legt,
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beispielsweise in Interaktionen mit Schezo, der Lemres nur aufgrund seines Titels und
starker Magie wie einen ebenbiirtigen Gesprachspartner zu behandeln scheint.

Wie Frau Accord macht Lemres auch gelegentlich Fehler bzw. trifft schwere
Fehlentscheidungen. Im Roman Puyopuyo - shigu no himitsu fiihren seine Versuche, Amitie
mit Liigen zu beschiitzen, dazu, dass diese falschlicherweise glaubt, dass Sig ihr die
Freundschaft aufgekiindigt hatte, was dezidiert nicht Lemres Absicht war (Yoshino 2015).
Sein grofdes Wissen bedeutet also nicht, dass er immer richtig entscheidet und handelt, und
an einer Stelle in Puyo Puyo Tetris 2 sagt Lemres zu sich selbst, dass der tibertrieben hohe
Wert, den Klug Lemres Meinungen zuspricht, Lemres eigentlich eher unter Druck setzt
(SEGA 2020#4-P3). Lemres gespaltenes Verhaltnis zu seinem eigenen sozialen Status wird
im Horspiel ,Wagamama 6ji to suisei no madoshi® (,Der selbstsiichtige Prinz und der
Kometenmagier”, 2012) besprochen, in dem gezeigt wird, dass Lemres eigentlich aus einer
prestigereichen Magier-Familie stammt, sich aber von dieser emanzipiert hat, da er andere
Vorstellungen davon hatte wie er seine magischen Krifte verwenden wollte. Wahrend es
in Lemres Familie Gang und Géabe ist Magie einzusetzen, um sich mit anderen Magiern zu
duellieren und mit dem Sieg den Ruhm des eigenes Hauses zu steigern, wollte Lemres
namlich seine magische Kraft immer lieber dazu nutzen, anderen zu helfen und sie
gliicklich zu machen. Sein geringes Interesse daran, auf seinen Titel und die damit
verbundene Autoritdt zu bestehen, kann mit diesen Erfahrungen in Verbindung gebracht
werden (SEGA 2012b#Spur 4, SEGA 2024#Figurenprofil Lemres).

Feli hingegen neigt dazu, andere Figuren beim kleinsten Konflikt mit Fliichen und
Mord zu bedrohen. Visuell ist sie eine der kleinsten menschlichen Figuren der Serie und
wirkt in ihren Faltenkleidern und mit den Riischen und Schleifen in ihrem Haar relativ
zerbrechlich. Die Trancezustdnde, in die sie verfillt, wenn sie Magie verwendet, werden
von anderen Figuren jedoch einheitlich als bedngstigend beurteilt, und diese trauen sich
deswegen nur selten, es zu riskieren, Feli zu verstimmen. Felis magische Angriffskraft wird
dabei jedoch in keiner Weise als besonders stark herausgehoben. Der bedngstigende
Eindruck, den sie mit ihren Drohungen und ihre Tendenz dazu, plotzlich in Trance zu
verfallen, vermittelt, sind genug, um andere Figuren -einzuschiichtern. Diese
Verhaltensweisen sind moglicherweise eine von ihr beabsichtigte Strategie, andere auf
Distanz zu halten, denn in ihrem inneren Monolog wirkt Feli sich oft unsicher, was

liberraschend ist, da sie offen den Determinismus als ihre Lebensphilosophie predigt. Sie
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tibernimmt generell nur selten Verantwortung fiir ihr eigenes Leben und beruft sich auf
die Autoritit der Sterne, von denen sie ihre Visionen erhalt und denen Feli die Bestimmung
des Schicksals der Welt zuschreibt. Dieser Determinismus geht so weit, dass man in Puyo
Puyo Puzzle Pop sehen kann, wie sie sogar ihr Abendessen durch den Orakelspruch

bestimmt(2024#Rulue-4).

4.2.4. Ringo, Maguro, Risukuma und Ecolo
Wie in 4.1.7. erwdhnt leben in Ringos Heimatstadt nur drei Figuren, die direkt in den
Spielen auftreten: Ando Ringo, Sasaki Maguro und Riskuma. Andere Figuren, wie Ringos
Grofmutter Amanatsu, Maguros kleiner Bruder und mehrere Schulkollegen der Gruppe
werden zwar des Ofteren erwihnt, spielen in den Geschichten jedoch keine wichtige Rolle.
In der Handlung der Spiele werden Ringo, Maguro and Risukuma als japanische
Mittelschiiler dargestellt, und es kann aufgrund aller aus dem Gesamtwerk entnehmbaren
Details angenommen werden, dass ihr Schulleben dem japanischen Durchschnitt
entspricht. Die drei bilden zusammen die Physik-AG ihrer Schule, wobei in den
Spielanleitungen und Figurenprofilen auch angegeben wird, dass sich dieser Schulclub
nicht nur mit dem Thema ,Physik“ beschéftigt, was Sinn ergibt, da Risukuma sichtlich
mehr Interesse an Chemie hat und Maguro an Naturwissenschaften iiberhaupt nur wenig
Interesse zeigt. Innerhalb des Clubs gibt es keine klar ersichtliche Fiihrungsstrukturen,
Ringo und Risukuma iibernehmen, je nach Situation, abwechselnd innerhalb der Gruppe
die Fiihrung. Ringo und Maguro als Kinder der Mittelschicht, deren Eltern
Kleinunternehmer im stadtischen Einkaufviertel sind dargestellt, wahrend Risukumas
sozialer Hintergrund unbekannt ist und angedeutet wird, dass er in dem von der Physik-
AG benutzten Klassenzimmer wohnt, also kein Zuhause hat (Sega 2024: Figurenprofile).
Ringo beschreibt sich selbst als ,vollig normale Mittelschiilerin® (SEGA
2024#Endkapitel 2-1). In ihrem Haushalt leben mindestens drei Generationen unter einem
Dach: ihre Grofmutter, ihre Eltern und sie. Thren eigenen Worten zufolge scheint sie
davon iiberzeugt zu sein, dass ihre Grollmutter iiber geniigend Entscheidungsmacht im
Haushalt verfiigt, um Ringos Eltern mdglicherweise dazu zu iiberreden, ihr gesamtes
Geschiftsmodell zu verdndern (SEGA 2013a#Spur 5). Ringo wird allgemein als gute
Schiilerin mit groRer Neugier und einem starken Interesse an Naturwissenschaften

dargestellt. Thre Zauberspriiche, die allesamt improvisiert zu sein scheinen, sind nach
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Termini aus der Trigonometrie und Mathematik benannt, und im Zuge ihrer
Kampfanimationen verwendet sie die Handpose der in der Schulphysik bekannten Drei-
Finger-Regel, um die Energieladungen ihrer Zauber auf ihr Ziel zu leiten. Obwohl sie keine
formelle Ausbildung im Gebrauch von Magie hat, kann sie im Puyo Puyo-Kampf mit
anderen Figuren mithalten und verfiigt, wenn sie vom Computer gesteuert wird, iiber eine
effizientere KI als Amitie. Ihr Konnen im Puyo Puyo-Spiel kann ihrer Vorliebe fiir
Denkspiele und Ritsel zugeschrieben werden. Arle und Amitie schatzen Ringo fiir ihre
Cleverness und behandeln sie wegen ihrer Herkunft aus einer Welt ohne Magie nicht
anders als andere Figuren.

Ringos bester Freund, Maguro, ist ein Universaltalent, das iiber ein breites
Interessenspektrum und Allgemeinwissen verfiigt und, trotz fehlenden Kontakts zu Magie
bevor Ecolo ihn nach Primp Town entfiihrte, in allen Spielen seit Puyo Puyo!! 20th
Anniversary von einer KI gesteuert wird, die effizienter agiert als viele mit Magie nah
vertraute Figuren, wie Klug. Seine Angriffe im Kampf werden als mit magischer Energie
aufgeladene Kendama®-Tricks dargestellt, und im Roman Puyopuyo - Amiti to ai no shojo!?
analysiert Klug Maguros Kampfstil und stellt fest, dass er sein Kendama verwendet, um
magische Energie zu biindeln, was Klug zufolge ungewohnlich ist (Yoshino 2017:75).
Maguro und Ringos Kampfstile sind ein Beispiel dafiir, wie die Fahigkeit, im Kampf Magie
zu verwenden, im Universum des Gesamtwerkes nicht unbedingt an eine bestimmte
Ausbildung und das damit assoziiertes Wissen gebunden ist. Maguros breitgeficherte
Talente und sein gutes Aussehen machen ihn bei seinen Schulkollegen beliebt, und er wird
aullerhalb der Treffzeiten der Physik-AG oft von anderen Schulklubs um Unterstiitzung
gebeten. Seine vielen Talente werden jedoch nicht als eine Art ,angeborener
Segen“ dargestellt, sondern sind zum Teil das Resultat seiner Bereitschaft dazu, sich um
der Freude des Lernens willen tief in verschiedene Arten von Materie einzuarbeiten, und
zum Teil ein Verteidigungsmechanismus gegen das Mobbing, das er in der Grundschule
seines zierlichen Aussehens wegen erfahren hatte. Da Ringo schon vor der Herausbildung
von Maguros vielen Talenten immer auf seiner Seite stand und ihn bei seinen Bemiihungen,

seine Situation zu verbessern, angespornt hat, ist ihm seine Freundschaft mit ihr

* Ein japanisches Geschicklichkeitsspielzeug, das aus einer Kugel besteht, die iiber einen Faden mit einem
kleinen holzernen Hammer verbunden ist.
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besonders wichtig (SEGA 2013a#Spur 2). Die beiden werden als enge, ebenbiirtige
Gefahrten dargestellt, die einander auch in riskanten Situationen bedingungslos vertrauen.

Risukumas Rolle in der Freundesgruppe der Physik-AG kann knapp mit dem Wort
senpai zusammengefasst werden. Anders als Ringo und Maguro sind iiber ihn nur wenige
biografische Informationen bekannt. Ob ,Risukuma® ein Spitzname oder sein echter Name
ist und ob es sich bei ihm um einen Menschen in einem Kostiim oder ein humanoides
Tierwesen handelt, bleibt offen. Auch seine Freunde wissen die Antworten auf diese
Fragen nicht. In seinem Figurenprofil in Puyo Puyo Puzzle Pop wird Risukuma als Schiiler
der dritten Mittelschul-Klasse bezeichnet, aber die Stimmlage, in der er spricht, erinnert
eher an einen erwachsenen Mann. Ringo und Maguro begegnen Risukuma mit dem
Respekt, der in einer japanischen Schulumgebung gegeniiber einem senpai erwartet wird.
Mit Eigenheiten wie seiner Tendenz dazu, bei Storungen seiner Ruhe in eine blinde Rage
zu verfallen, gehen sie beide ruhig und gelassen um, und es scheint ihr Verstindnis von
Risukuma als verldsslichen alteren Mitschiiler nicht zu beeinflussen.

Ecolo ist weder ein Schiiler noch ein Mitglied der Physik-AG, wird in den Horspielen
aber meistens in Begleitung der Angehorigen der Physik-AG angetroffen. Andernfalls
befindet er sich meistens in der Ndahe von Ringo, mit der er seit den Ereignissen von Puyo
Puyo!! 20th Anniversary eine besondere Beziehung hat. Ecolos michtige Fahigkeit, die
Raumzeit zu manipulieren und sich frei durch diese zu bewegen, hat den Nachteil, dass er
nie wirklich einen Ort hatte, den er sein Zuhause nennen hitte konnen, und dass er in den
Kopfen der Menschen aufgrund seiner schwer unbegreiflichen Natur nur selten mehr als
einen fliichtigen Eindruck hinterlédsst. Ecolos Macht ist damit fiir die Figur in vielerlei
Hinsicht eher nachteilig. In seinen Interaktionen mit Ringo, die sich weigert ihn zu
vergessen und ihn bewusst ihren Freund nennt, wird klar, dass Ecolo sich nach sozialen
Kontakten und Permanenz sehnt. Der Schabernack und auch der mitunter gewaltige
Schaden, den er in der Vergangenheit auf seinen Reisen durch die Raumzeit angerichtet
hat, konnen daher als ein verzweifelter Schrei nach Aufmerksamkeit interpretiert werden.
Diese Lesart wird durch das Horspiel , Ekoro to koinu“ (,,Ecolo und der Welpe®, 2016)
gestiitzt, in dem Ecolo vollkommen die Beherrschung verliert, als er gebeten wird, einen
Hundewelpen, den er adoptiert hatte, wieder aufzugeben, und den Anwesenden mit
Gewalt droht, die er als ,spielen® bezeichnet (SEGA 2016c#Spur 2). Abgesehen von diesem

Vorfall ist Ecolos zerstorerisches Verhalten seit dem Beginn seiner Freundschaft mit Ringo
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in Puyo Puyo!! 20th Anniversary selten geworden. Es scheint, dass die Permanenz und das
Gefiihl der Zugehorigkeit, das Ringo und die Physik AG ihm bieten, seinem Verlangen nach
Chaos groltenteils Einhalt geboten haben. Diese méachtige, unberechenbare Figur, die
urspriinglich als grol3e Gefahr fiir das Spieluniversum dargestellt wurde, ist nicht durch
die Ausiibung von groferer Macht und Autoritat iiber ihn als die seinige, sondern durch
gewohnliche menschliche Sozialkontakte und Zuneigung zu einem wichtigen Freund und

Mitstreiter der anderen Figuren geworden.

4.3. Machtbeziehungen zwischen Spiel und Spieler

Auch wenn es moglich wire, die Analyse der Macht- und Autoritatsstrukturen im
Gesamtwerk Mado Monogatari und Puyo Puyo mit der bis hierher ausgefiihrten Handlungs-
und Figurenanalyse abzuschlief3en, so wiirde man damit dem Medium der beiden Spiele-
Reihen nicht gerecht werden, denn: Das Videospiel ist ein hybrides Medium, dessen
Erfahrung sich nicht auf reine Narrativitit und/oder reine Ludizitit reduzieren ldsst (Beil
2013: 26-32).

Zwar diirfte es dem Leser dieser Arbeit schon aufgefallen sein, dass sich ein
tiberwiegender Teil des narrativen Gehaltes der Spiele in den manzai demo befindet, deren
Verlauf vom Spieler durch das eigene Handeln praktisch nicht beeinflusst werden kann.
Dennoch bergen auch die ludologischen Elemente des Spiels, die Spielmechaniken und
Interaktionsmoglichkeiten mit dem Spiel, Aussagen in sich, die zu Teil bereits im Laufe der
Handlungs- und Figurenanalyse aufgezeigt wurden. In den folgenden Unterpunkten
bewegen wir uns nun einen Schritt zuriick aus dem in den Handlungen der Spiele
aufgebauten fiktionalen Universum, und beschiftigen uns mit uns selbst, dem Publikum,
oder besser gesagt, den Spielenden. Wie ist es uns erlaubt, mit dem Spiel zu interagieren?
Auf welche Arten konnen wir das Spiel und seine Welt beeinflussen, und wo werden uns
Grenzen gesetzt? Diese Fragen wollen wir nun zum Abschluss der Arbeit versuchen zu

beantworten.

4.3.1. Exploration der Spielwelt in Mado Monogatari
Mado Monogatari 1-2-3, Mado Monogatari A-R-S und einige der in Diskmags veroffentlichen,
kiirzeren Spiele der Reihe werden aus der Ich-Perspektive prasentiert, wodurch eine

besonders starke Identifizierung mit der Figur des jeweiligen Protagonisten gegeben ist.
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Der Spieler sieht das Labyrinth direkt vor sich und kann sich frei in allen Richtungen durch
es bewegen. Dabei ist das Labyrinth in ein Gitter kleiner quadratischer Felder aufgeteilt.
An bestimmten Stellen ist es dem Spieler erlaubt, den Protagonisten mit der Umgebung zu
interagieren zu lassen, also beispielsweise eine Schatztruhe zu 6ffnen, durch ein Loch in
der Wand zu blicken, oder eine auf dem gleichen Feld stehende andere Figur anzusprechen.
Der Spieler kann jedoch nicht genau entscheiden, wie diese Interaktionen ablaufen: Der
Protagonist kann vom Spieler zum Beispiel nicht dazu gebracht werden, eine
abgeschlossene Schatzkiste zu verbrennen, anstatt nach dem Schliissel zu suchen, um sie
zu Offnen, oder einen Handler anzugreifen, anstatt sich seine Waren anzusehen. Die
Interaktionsmoglichkeiten mit der Spielwelt sind also eingeschrankt und zu grof3en Teilen
auf Aktionen limitiert, die die von den Entwicklern geschriebene Handlung vorantreiben.
Eine Ausnahme ist die Moglichkeit, den Protagonisten jederzeit dazu anzuleiten, in eine
Wand zu laufen und sich dabei den Kopf anzustolen, die in allen Madé Monogatari-Spielen,
die aus der Ego-Perspektive gespielt werden, gegeben ist, und zwar namlich auch dann,
wenn es fiir diese Moglichkeit keine praktische Verwendung im Spielverlauf gibt*. Obwohl
die Spielfigur selbst keinen Grund hat, sich gegen eine Wand zu werfen und dabei zu
verletzen - vor allem Rulue und Schezo sind Figuren, die solches Verhalten ihrerseits wohl
eher als peinlich einstufen wiirden - ist dem Spieler die Moglichkeit gegeben, diese Figur
mit einem einfachen Knopfdruck dazu zu veranlassen. Der Wille des Spielers hat damit
eine Form von direkter Autoritat iiber den Willen der in der Handlung dargestellten Figur,
insofern diese gerade gesteuert wird.

An manchen Stellen wird dem Spieler die Moglichkeit gegeben, mithilfe der
magischen bzw. physischen Fahigkeiten der Spielfigur mit der Umgebung zu interagieren,
aber auch diese Aktionen sind eingeschrankt. Arle und Schezo konnen zum Beispiel an
vorbestimmten Stellen Feuerzauber verwenden, um Ratsel zu 16sen oder unsichtbare Tinte
auf einer Schriftrolle sichtbar zu machen, sie konnen aber keine Feuerzauber verwenden,
um Tiiren niederzubrennen. Ebenfalls verwendet Rulue als nicht-spielbare Figur in Mado
Monogatari: Hachamecha Kimatsu Shiken an mehreren Stellen ihre Korperkraft, um Wande

zu zerschmettern (Compile 1996: Speziallabyrinth des Directors B1F, B7F), als spielbare

# In einigen, aber nicht allen, der Spielen kann es vorkommen, dass Wande zerbrechen, wenn die Spielfigur
sie rammt, und dahinter ein Weg oder ein Gegenstand freigegeben wird.
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Figur im R-Kapitel von Mado Monogatari A-R-S ist dem Spieler jedoch nicht erlaubt ihr ein
derartiges Manover anzuordnen.

Ahnliches gilt fiir Madé Monogatari (1998). Die in Punkt 4.1.5. erwahnte Moglichkeit,
die Fahigkeiten der Figuren einzusetzen, um mit der Spielwelt zu interagieren, hat klare
Einschrinkungen: Arle kann Baumstiimpfe und Spinnennetze verbrennen und aus dem
Weg raumen, aber keine Rosenranken oder Holztiiren. Rulue kann manche Felsen
zerschmettern, andere hingegen nicht. Es gibt klare, vorbestimmte Weisen, auf die mit der
Spielwelt zu interagieren ist, und alternative Losungen werden in den meisten Fallen nicht
akzeptiert. Dadurch zwingt das Spiel den Spieler, die jeweiligen Spiel-Regeln zu
verinnerlichen und ihnen zu folgen. Das bedeutet jedoch nicht, dass sich Experimentieren
nie lohnt: In Madé Monogatari (1998) kann zum Beispiel ein versteckter Keller in Arles
Haus geoffnet werden, wenn das Feuer in ihrem Kamin angeziindet wird, obwohl Arles
Feuerzauber an keiner anderen Stelle des Spiels auf diese Weise verwendet wird, und in
Madé Monogatari 1-2-3 sind einige witzige Interaktionen mit der Spielwelt, wie zum
Beispiel eine Schatztruhe, deren Inneres einer Matrjoschka gleicht, hinter Entscheidungen
versteckt, die der Fortfiihrung der Haupthandlung nicht unbedingt dienlich sind.

Die Spiele warnen den Spieler auch nur selten vor Fallen und Irrwegen, und
Entscheidungen, die auf den ersten Blick logisch wirken, konnen zu Riickschlagen fiihren.
In Kapitel S von Madoé Monogatari A-R-S ist es beispielsweise an einer Stelle nétig, eine
Wand mit Sprengstoff aufsprengen, der Spieler wird davor jedoch nicht gewarnt, dass die
Spielfigur nach Platzieren der Sprengladung genau einen Schritt nach Siiden und einen
Schritt nach Osten bewegt werden muss, um durch die Wucht der Explosion nicht einen
Grof3teil ihrer Lebenskraft und mehrere Gegenstinde im Inventar zu verlieren. Durch
derartige Eigenheiten im Design der Spiele entsteht eine gewisse Spannung zwischen Spiel
und Spieler, da der Spieler sich nie sicher sein kann, sich fiir den effizientesten Weg von A
nach B auf die Angaben des Spiels verlassen zu konnen. In dieser Hinsicht ist der Spieler,

dessen Rolle es eigentlich ist, das Spiel zu ,steuern®, eben diesem Spiel ausgeliefert.

4.3.2. Kampfsituationen in Mado Monogatari
Kampfsituationen tauchen in den Mado Monogatari-Spielen entweder in der Form von
Zufallskimpfen oder als gescriptete Ereignisse auf, die an bestimmten Stellen im Spiel

obligatorisch sind. Je nach Spiel gibt es Moglichkeiten, Zufallskimpfe entweder zu
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vermeiden oder zu provozieren. So kann in manchen Titeln der Zauber
»llusion“ verwendet werden, dessen Effekt es ist, dass fiir eine gewisse Schrittzahl keine
Zufallskampfe ausgelost werden konnen. Es ist aber ratsam, Kdmpfen nicht standig aus
dem Weg zu gehen, da die gesammelten Erfahrungspunkte nicht nur notwendig sind, um
im Level aufzusteigen und dadurch die Kampfwerte der Spielfigur zu starken, sondern
auch weil ein Levelaufstieg in den Madé Monogatari die vollstindige Wiederherstellung der
Lebensenergie und magischen Energie der Spielfigur bedeutet, was heilst, dass diese
Ressourcen durch den Kampf nicht unbedingt vermindert, sondern unter Umstidnden
zuriickgewonnen werden konnen. Daher zahlt es sich oft aus, ein Risiko einzugehen und
Kampfe zu suchen. Andererseits kann vor allem in fritheren Madé Monogatari-Spielen mit
ihren versteckten Figurenwerten genau dieses Risiko schwer zu berechnen sein, da der aus
dem Dialog und den Gesichtsausdriicken ablesbare Zustand der Figuren ungenau ist und
der pro Attacke zugefiigte Schaden auch innerhalb desselben Kampfes stark variieren kann.
Der eigentliche Level einer Figur kann oft weniger ausschlaggebend fiir Sieg und
Niederlage sein als andere Faktoren, zum Beispiel ob der Spieler sich eines Zaubers
bewusst ist, auf den der Gegner eine besondere Reaktion hat, ob ein bestimmter
Gegenstand im Kampf eingesetzt wird, wie oft die Angriffe der eigenen Figur und des
Gegners zufilligerweise fehlschlagen, und ob wihrend des Kampfes Zufallsereignisse
ausgelost werden.

Eine Spielmechanik, die die Wichtigkeit von Risiken in den Madé Monogatari-
Spielen besonders betont, ist der Zauberspruch ,Diacute“ (Daiakyito, ¥ A4 7 % = — |)
(bzw. Rulues dquivalente Kampftechnik ,Kampfgeist (kiai, &\ ), der in jenen Spielen,
die aus der Ich-Perspektive gespielt werden, die Angriffskraft der nédchsten eigenen
Attacke um das Dreifache erhéht und mehrmals nacheinander verwendet werden kann,
um einen exponentiellen Effekt zu bewirken. Das bedeutet, dass iiberméachtige Gegner
meistens dadurch besiegt werden konnen, dass ,Diacute® viele Runden hintereinander
wiederholt gewirkt wird, bevor ein Angriffszauber bzw. eine Angriffstechnik eingesetzt
wird. In der Zwischenzeit kann aullerdem kein anderer Zauber angewendet werden, da
dieser die Wirkung von , Diacute” aufbrauchen wiirde. Das bedeutet, dass in den Runden,
die mit dem wiederholten Einsatz von ,Diacute“ verbracht werden, der Spieler die
Spielfigur nur durch den Einsatz von Gegenstinden aus dem Inventar heilen kann.

Aulerdem verhindert ,Diacute“ nicht, dass direkt danach eingesetzte Zauber aufgrund
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zufalliger Variablen fehlschlagen. Da der Effekt von ,Diacute” nach dem ersten anderen
Zauber, der danach gewirkt wird, aufgebraucht ist, bedeutet es, dass nach einem
fehlgeschlagenen, mit mehreren ,Diacute verstirkten Zauber wieder damit begonnen
werden muss, mehrere ,Diacute” zu wirken, bevor der Angriff erneut versucht werden
kann, wofiir zu diesem Zeitpunkt meist weder die notige Zeit noch die notige magische
Energie verbleibt. Einen Angriffszauber durch den vorherigen wiederholten Einsatz von
,Diacute” zu verstirken ist also ein sehr machtiges, aber auch sehr riskantes Mandver, das
dem Spieler die Fahigkeit abverlangt, den richtigen Angriffs-Zeitpunkt zu erfiihlen und
dabei das Risiko eines nicht kalkulierbaren Fehlschlags in Kauf zu nehmen. Ohne den
Einsatz dieses Manovers sind michtige Gegner wie Satan allerdings nicht zu besiegen,
denn die in Zufallskimpfen angetroffenen Gegner verleihen dem Spieler ab einer
bestimmten Level-Differenz zwischen ihnen und der Spielfigur keine Erfahrungspunkte
mehr, was bedeutet, dass es eine feste Obergrenze fiir die Stirke der Protagonisten
innerhalb des Spiels gibt. Viele Endgegner konnen aufgrund dieser nicht mit roher Kraft,

egal ob magisch oder physisch, und ohne Einsatz von , Diacute®, besiegt werden.

4.3.3. Exploration der Spielwelt in Puyo Puyo

Mit einigen seltenen Ausnahmen wie Puyo Puyo Box und Puyo Puyo Chronicle ist die
Fahigkeit des Spielers, die Spielwelt zu erkunden, in den Puyo Puyo-Spielen generell stark
eingeschrinkt. Die Spielfigur bewegt sich im Normalfall innerhalb der manzai demo allein
und den Bahnen der Handlung folgend von Kampfsituation zu Kampfsituation, worauf der
Spieler so gut wie keinen Einfluss hat. Dennoch werden dem Spieler gelegentlich
Moglichkeiten gegeben, sich mit der Spielwelt naher vertraut zu machen. Wie in 4.1.6.
besprochen wird Puyo Puyo Fever Chii anstelle von Spielmeniis als visueller Rundgang
durch Primp Town navigiert, was bedeutet, dass der Spieler zur Nutzung aller Funktionen
des Spiels gezwungen ist, sich mit der Welt des Spiels zu einem gewissen Grad auseinander
zu setzten. Ohne zu wissen, was sich am Spielplatz befindet, kann der Spieler die
Mehrspieler-Funktionen des Spiels nicht nutzen, ohne dem Erbauer des unvollendeten
Turms zu begegnen, kann der Herausforderungsmodus nicht gestartet werden, etc. Der
Spieler wird dadurch dazu animiert, das Spiel nicht als Programm mit diversen Optionen,
sondern als eben eine kleine Stadt zu sehen, mit Figuren, die einen bei jedem Besuch

freundlich begriifen. Der Spieler wird dadurch eher als ein Bewohner der Spielwelt als

109



eine kontrollierende Macht, die iiber ihr steht, behandelt. Das zeigt sich auch darin, dass
der Spieler liber ein eigenes Postfach im Rathaus verfiigt, tiber das die Figuren ihm im Lauf
des Spiels Briefe und Geschenke schicken.

In anderen Spielen, wie Puyo Puyo Tetris 2 und Puyo Puyo Puzzle Pop werden die im
Storymode spielbaren Figuren wie Spielsteine iiber eine Karte oder dreidimensionale
Reprisentation der Spielwelt bewegt und dadurch von Episode zu Episode gebracht. Der
Spieler schaut dabei von oben auf das ,Spielbrett” hinab, was das Gefiihl vermittelt, einen
groReren Uberblick als die Figuren und damit mehr Kontrolle {iber das Geschehen zu
haben. Letztlich werden die Figuren jedoch in festen Bahnen mit nur wenigen, in
Sackgassen endenden Abzweigungen bewegt. Abgesehen von zusitzlichen Handlungs-
Episoden und spielerischen Herausforderungen, gibt es in dieser Art der Spielwelt fiir den

Spieler nicht viel Verstecktes zu entdecken und noch weniger zu beeinflussen.

4.3.4. Das Puyo Puyo-Spiel gegen KI-gesteuerte Figuren

Samtliche kimpferische Konfrontationen in den Geschichten der Puyo Puyo-Spiele werden
als Puyo Puyo-Spielrunden gegen computergesteuerte Figuren dargestellt. Dabei ist es egal,
ob es sich um einen ernsthaften Kampf oder ein freundliches Duell zwischen Kameraden
handelt; die visuelle Inszenierung einer Figur, inkl. verwendeter Illustrationen und
Animationen, bleibt innerhalb desselben Spiels generell konstant. Die verwendeten
Stimmaufnahmen werden hingegen gegebenenfalls an die Situation der Figuren in der
Handlung angepasst. Eine Ausnahme ist Marle, die als einzige Figur in Puyo Puyo Tetris 2
tiber zwei Sets an Illustrationen und Animationen verfiigt: eines fiir den Abschnitt der
Handlung, in dem sie von Squares kontrolliert wird, und eines fiir jene Teile der Handlung,
in denen sie aus freiem Willen agiert.

Abgesehen von ihrer audiovisuellen Inszenierung unterscheiden sich die Figuren,
wie bereits mehrmals kurz angesprochen wurde, auch durch die verschiedenen KI-
Programme, die sie als Gegner kontrollieren. Diese sind je nach Situation in der Handlung
dazu eingestellt, entweder besser oder schlechter zu spielen, aber auch abgesehen davon
gibt es zwischen den KI-Programmen der einzelnen Figuren Kklar ersichtliche
Unterschiede: So versuchen die Harpyie und die Geisterzwillinge immer, die zwei
dullersten Zeilen ihres Spielfelds mit Puyo gefiillt zu halten, der Fisch Suketodara (9"} &

9 72 5) versucht die untersten drei Reihen seines Spielfelds aufzufiillen, Satan platziert

110



seine Puyo mit viel hoherer Geschwindigkeit als es den meisten Spielern moglich ist, und
Klug versucht immer, Kettenreaktion mit mindestens drei Schritten zu bauen, bevor er
anfangt, Puyo verschwinden zu lassen. Die verschiedenen Strategien der Figuren bedeuten,
dass sich auch in Spielmodi, in denen die Angriffskraft aller Figuren gleich ist, Kampfe
gegen verschiedene Gegner verschieden anfiihlen, was fiir Abwechslung sorgt, dem
Spieler aber gleichzeitig auch vermittelt, gewisse Figuren als Gegner mehr zu respektieren
bzw. zu fiirchten als andere.

Diese KI-Unterschiede treffen auch in Spielmodi auflerhalb des Story-Modus zu, wo
die Auswahl der gegnerischen Figur mitunter auch als eine selbst gestellte
Herausforderung dienen kann. In diesen Modi erlauben alle der Puyo Puyo-Spiele es dem
Spieler aullerdem, die Spielregeln auf verschiedene Weisen zu modifizieren, die generelle
Schwierigkeit (also die Effizienz) der gegnerischen KIs zu verdndern, sich selbst mit einem
Handicap zu belegen etc. Dadurch hat der Spieler freie und detaillierte Kontrolle dariiber,
wie sehr das Spiel ihn fordert, und kann sich Herausforderungen zusammenstellen, die
gezielt auf die eigenen Bediirfnisse angepasst sind. Mit diesen Moglichkeiten ermuntert

das Spiel den Spieler dazu, sich selbst herauszufordern.

4.3.5. Das Puyo Puyo-Spiel zwischen menschlichen Spielern

Zu den komplexen mathematischen Gedankenvorgiangen, die notwendig sind, um sich in
einem Puyo Puyo-Spiel zwischen menschlichen Spielern mit Erfahrung in diesem Spiel den
Sieg zu sichern, wurden in Japan bereits einige akademische Arbeiten verfasst (vgl. Kikuchi
2019, Shimada 2013, Ueda et al. 2021). In einem informationswissenschaftlichen Artikel aus
dem Jahr 2021 bezeichnen Ueda Keizo und Co-Autoren Puyo Puyo als ein ,Spiel mit

fehlender Information“:

In den letzten Jahren wurden Spiele-KIs rasant weiterentwickelt, und in Spielen mit
vollstindiger Information wie Schach oder Shogi hat die Stdrke der KIs bereits die der
hochstrangigen professionellen Spieler {iibertroffen. In Spielen mit unvollstindiger
Information sind menschliche Spieler aber nach wie vor den KIs iiberlegen. Ein Grund
dafiir ist, dass es schwierig ist, alle Details des derzeitigen Zustands des Spiels und die damit
verbundenen Regeln vollstandig zu begreifen.

Die Spielsteine von Puyo Puyo fallen in vollstandig zufélliger Reihenfolge und sind in ihrer
Anzahl nicht limitiert. Daher ist jeder einzelne Spielstein ein isoliertes Ereignis. Auflerdem
konnen durch Ketten erzeugte Hindernis-Puyo das Spielfeld des Gegners beeinflussen, was
es schwierig macht, eine optimale Strategie zu berechnen. (Ueda et. al. 2021:313, eigene
Ubersetzung aus dem Japanischen)
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Im Puyo Puyo-Spiel miissen Spieler, ohne zu wissen, wie der Gegner als nichstes handeln
konnte, schnelle Entscheidungen treffen und strategisch planen. Da die folgenden
Spielsteine zufallig bestimmt werden, kann zwar beobachtet werden, wie der Gegner
versucht, seine eigenen Kettenreaktionen aufzubauen, es kann aber nicht garantiert
werden, dass er diese tatsachlich so verwenden wird, wie es zunachst ausgesehen hat. Das
gleiche gilt fiir das eigene Spielfeld. Der Spieler muss flexibel bleiben, um auch mit fiir die
geplante Strategie unpassenden Spielsteinen richtig umzugehen und sich nicht aus
Versehen in eine Sackgasse zu manovrieren.

Die Kernmechanik des Puyo Puyo-Spiels, das Erbauen und Auslosen von Ketten, ist
hierbei ein besonderer Knackpunkt, da in einer Kettenreaktion ausgeloschte Puyo mit
jedem zusatzlichen Kettenschritt exponentiell mehr Punkte, Hindernis-Puyo und damit
Schaden fiir das gegnerische Spielfeld generieren. Es ist also optimal zu versuchen, eine
moglichst lange, grofle Kette zu bauen und im richtigen Moment auszulosen. Stimmt das
Timing nicht, so kann es entweder passieren, dass die eigene Kette zu kurz ist, um dem
Gegner ausreichenden Schaden zuzufiigen, oder dass man vor der Auslosung der eigenen
Kette den Schaden einer gegnerischen Kette erhilt, die die eigene Kette unter Hindernis-
Puyo begraben wird, und man eine Niederlage erleidet. Falls sich dieses Prinzip bekannt
anhort, so ist das kein reiner Zufall, denn die Art und Weise, wie die Zeit, die aufgewendet
wird, um eine Kette zu bauen, mit einem Risiko fiir den Spieler verbunden ist, dhnelt der
Funktion des Zaubers ,Diacute” in den Mado Monogatari-Spielen. Passenderweise sorgt die
Anreihung der abgespielten Stimmaufnahmen in gewissen Regelsets wie den Fieber-
Regeln auch dafiir, dass die Figur Arle nach dem Auslésen einer besonders langen Kette

'(‘

wiederholt ,Diacute!” ruft, was nahelegt, dass den Spieleentwicklern diese mechanische
Ahnlichkeit nicht unbewusst ist. Wie in Madé Monogatari sind also auch in Puyo Puyo
Risikobereitschaft und strategisches Denken fiir den Sieg wichtiger als rohe Kraft; Es ist
zwar moglich, auch ohne Kettenreaktion mehr als vier Puyo auf einmal zu l6schen; solche
Angriffe sind im Vergleich zu Ketten jedoch unbedeutend schwach und fithren nur im Spiel
gegen besonders schwache KIs und Spielanfanger zum Sieg.

Menschliche Spieler iiben durch ihre individuelle Spielgeschwindigkeit und die

zielgenaue Platzierung ihrer ,Puyo-Spielsteine“ Druck aufeinander aus, denn das

gegnerische Spielfeld ist zu jeder Zeit voll ersichtlich und muss im Auge behalten werden,
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um auf von Gegnern ausgeloste Ketten vorbereitet zu sein und reagieren zu konnen. Das
bedeutet aber auch, dass man versuchen muss, nicht die Geduld zu verlieren oder nervos
zu werden, wenn man das Bauwerk des Gegners erblickt. Eine ausgeloste Kette fiigt erst
nach Vollendung des letzten Kettenschritts dem Gegner ihren Schaden zu, was dem Gegner
eine Chance geben kann, noch schnell die eigene Kette fertig zu bauen und
zuriickzuschlagen. In vielen Féllen fiihrt dies aber auch dazu, dass der Gegner, noch bevor
die Kettenreaktion zu Ende ist, keinen Ausweg mehr sieht und durch das Gedriickt-halten
des ,,Unten"-Knopfes die dritte Zeile des eigenen Spielfeldes mit Puyo fillt. Dieses
Verhalten fiihrt zur sofortigen eigenen Niederlage und gilt unter Puyo Puyo-Spielern als
freiwillige Spielaufgabe.

Da kein Puyo Puyo-Spiel iiber eine spielinterne Chat-Funktion verfiigt, sind die
Moglichkeiten miteinander zu kommunizieren fiir Spieler, die im Online-Modus zufillig
gegeneinander antreten, eingeschrankt. In neueren Spielen gibt es vor dem eigentlichen
Spiel kurz die Moglichkeit, aus einem Pool zwischen kurzen vorgefertigten Botschaften,
von denen einige Zitate der Spielfiguren sind, auszuwahlen und sich diese gegenseitig zu
schicken, um dem Gegner ein gutes Spiel zu wiinschen, in anzuspornen das Spiel schnell
zu beginnen, oder auch mit dem eigenen Konnen zu prahlen. Im Spiel selbst bestehen die
einzigen Kommunikationsmoglichkeiten aus der eigenen Strategie, der gewdihlten
Spielfigur und deren audiovisueller Inszenierung. So kann ein besonders guter Spieler
einen Anfanger mit einer unnétig langen, beindruckend-aussehenden Kette einschiichtern,
und viele von zum Beispiel Satans Kampfanimationen vermitteln einen herablassenden

Eindruck, der sich fiir den Gegner so anfiihlen kann, als wiirde er ausgelacht werden.

5. Conclusio

Ich habe diese Arbeit mit der Erwartung begonnen, dass die Analyse des Gesamtwerkes
Mado Monogatari und Puyo Puyo ein Macht- und Autoritatsbild preisgeben wiirde, das
jenen Vorstellungen, die sich in meiner zuvor als Seminararbeit durchgefiihrten
Diskursanalyse zum Thema ,Macht und Autoritit in der japanischen Gesellschaft“ ergeben
haben, als Gegenpol gegentiibersteht und sich iiber diese vielleicht sogar lustig macht. Aus
dem Studium der mir bekannten Fragmente des wissenschaftlichen Diskurses zum Thema
ergab sich, dass die japanische Gesellschaft eher dazu bereit ist, politische Autoritit, die

nicht den eigenen Gliicksvorstellungen der Bevolkerung entsprechend agiert, zu
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kritisieren, als Autoritatsfiguren im schulischen oder beruflichen Umfeld, wo die
Hierarchien nach wie vor relativ rigide sind (vgl. Takeda 2016, Tegtmeyer Pak 2016,
Yoshida et al. 1962, Zhai 2017). AuBerdem entnahm ich aus dem Aufsatz ,Power over family
policy: governing of or governing through individuals® (2016) von Takeda Hiroko, dass
konservative Familienbilder nach Vorstellung der japanischen Regierung von der
Bevolkerung als nicht zeitgemafd und kaum zumutbar wahrgenommen werden(Takeda
2016: 102-105).

Meine Annahme war, dass die Spielereihen, die aus in einer Fantasiewelt
angesiedelten Komodien bestehen, nach dem Prinzip der Narrenfreiheit bestehende
Verhiltnisse in der Kultur und Gesellschaft ihrer Macher, namlich eben Japan, ,auf die
Schippe“ nehmen und damit den Spielern alternative Perspektiven zur vorherrschenden
kulturellen Hegemonie bieten wiirden. Stattdessen ergab sich in der Spieleanalyse ein
Macht- und Autoritatsbild, das jenem, das sich in der Analyse des wissenschaftlichen
Diskurses, in Bezug auf die japanische Gesellschaft, ergeben hat, sehr @hnlich ist:
Politische Autoritit, Titeltragende und sogar gottliche Wesen, die ihre Macht nicht im
Interesse des Allgemeinwohls verwenden, werden offen kritisiert und mitunter zur
Witzfigur gemacht, schulische Hierarchien werden respektiert und nur selten hinterfragt,
und Familien werden nur selten dargestellt, und wenn sie auftreten, gibt es oft Konflikt
zwischen ihren Mitgliedern.

Die Vornahme der genauen und separaten Definition der Begriffe ,Macht“ und
»Autoritat® fiir die Zwecke dieser Arbeit erwies sich als eine richtige und wichtige
Entscheidung, denn die Analyse hat ergeben, dass Macht und Autoritit in den analysierten
Spielen unterschiedlich konstruiert werden und ganzlich verschiedene Stellenwerte haben.
So konstruieren die Spiele ,Macht, also das ,Vermodgen, eine Wirkung zu
erzielen® (Portinaro 2013:82), in der Form von direkter Kraft, mit der die Umgebung oder
Ereignisse beeinflusst werden kénnen; z.B. Korperkraft und magische Kraft, oder Wissen,
mit dem sich Spieler oder Figuren einen Vorteil voreinander oder iiber das Spiel
verschaffen konnen. Figuren wie Rulue, Satan und Lemres werden jeweils aufgrund ihrer
Korperkraft, ihrer magischen Kraft und ihres Wissens vom Text der Spiele als machtig
dargestellt. Dies ist in den Spielen aber nicht gleichbedeutend mit ,,Autoritdt®, also nach
Portinaros  Definition dem ,Vermdgen|...], die Zustimmung anderer zu

gewinnen“ (Portinaro 2013:86). Satan erhilt, trotz seiner groen magischen Macht und
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seines noblen Status, nur selten die Zustimmung anderer; die gleichen sichtbaren
Merkmale, die Lemres im Gesamtwerk als senpai kennzeichnen, fithren bei seinem ersten
Auftritt dazu, dass ihm von drei verschiedenen Figuren nicht geglaubt und er von diesen
angegriffen wird, und Rulues zwischenmenschliche Beziehungen sind trotz ihres noblen
Status und ihrer Korperkraft eher flach als hierarchisch aufgebaut. Das gleiche Schema
lasst sich bei vielen anderen Figuren und in den Spannungen zwischen Spiel und Spieler
erkennen: Macht ist nicht gleich Autoritat.

Je nachdem, wie das eigene Machtkapitel angewendet wird, kann es passieren, dass
auch unter Einsatz einer groen Menge an Durchsetzungsmacht nur wenig, bis gar keine
Zustimmung von anderen erwirkt wird. Die wenigen Fille, in denen z.B. Satans Autoritit
von anderen Figuren ernstgenommen und respektiert wird, namentlich seine Rollen in
Kapitel R von Mado Monogatari A-R-S und in Mado Monogatari (1998), gehen immer damit
einher, dass er etwas tut, mit dem er sich seiner Autoritit als ,wiirdig®“ erweist: Er hilft
Rulue dabei, sich aus dem Schloss des Vampirgrafen zu retten (Mado Monogatari A-R-S)
und libernimmt Verantwortung fiir die Sicherheit der Welt (Mado Monogatari (1998)). Die
Macht einer Figur selbst ist also weniger ausschlaggebend fiir die Autoritat dieser als die
Art und Weise, in der diese ihre Macht verwendet. Die gleiche Behauptung kann auch iiber
den Spieler aufgestellt werden, denn Spielmechaniken wie der Zauber ,Diacute® in den
Mado Monogatari-Spielen und das Kettenbauen in den Puyo Puyo-Spielen bedeuten, dass
Kraft allein nicht zum Sieg fiihren kann, sondern es darum geht, wie geschickt und
wohliiberlegt das eigene Machtkapital angewendet wird: Wofiir wird gekampft? Welche
Ideale werden vertreten, welche Strategie wird angewandt? All diese Fragen sind in der
Diegese und Didaktik der Spiele oft wichtiger fiir den Sieg als die physische oder magische
Starke einer Figur. Autoritat ist in den untersuchten Spielen also etwas, das man sich mit
seinem Handeln verdienen muss. Der folgende Dialog zwischen Tee und Squares in Puyo
Puyo Tetris 2 illustriert diesen Umstand gut:

Squares: ,Warum...?“

Squares: ,,Ich habe so viel Kraft gesammelt.”

Squares: ,Warum kann ich trotzdem nicht gewinnen?“

Tee: ,,Es ist schon wahr, dass deine Kraft selbst erstaunlich grol$ ist.“
Tee: ,Der Grund, warum du dennoch nicht gewinnen kannst, ist wie folgt:“
Tee: ,Es ist ganz simpel.“

[...]

115



Tee: ,,Du weildt nicht, wie mit der Kraft, die du hast, umgegangen werden sollte...“

Tee: ,,...und dir mangelt es auch an der emotionalen und mentalen Starke, die notig ist, um
an deinen Uberzeugungen festzuhalten und sie bis zum Ende durchzuziehen.“

Tee: ,,Um es kurz gesagt auszudriicken, bist du unreif.“

1¢¢

Squares: ,Was?

(SEGA 2020#7-4, eigene Ubersetzung aus dem Japanischen)

Einem Spieler, der im Puyo Puyo-Spiel niitzliche Spielsteine zugespielt bekommt, aber mit
diesen nicht richtig umzugehen weil}, und einem Spieler, der die Spielfigur in Mado
Monogatari zwar auf ein hohes Level trainiert hat, aber nicht weil3, wie mit dem ,,Diacute®-
Zauber umgegangen werden muss, wird es im Spielverlauf genauso ergehen wie Squares
im obigen Zitat. Gleiches gilt, wie bereits erklart, in der Diegese der Spiele: Figuren, die
zwar Uber eine grofle Menge an Machtkapital in der Form von magischer oder physischer
Kraft, oder sozialem Kapital in der Form von sozialem Status verfiigen, dieses aber nicht
auf eine von anderen Figuren als konstruktiv gewertete Art und Weise einsetzen, werden
von anderen Figuren der Spielwelt nicht als Autorititen wahrgenommen und
dementsprechend respektlos behandelt. Diese Ergebnisse meiner Spielanalyse
entsprechen jenen Schliissen, die ich auch aus meinem Studium des wissenschaftlichen
Diskurses zu Macht und Autoritét in der japanischen Gesellschaft gezogen hatte: Inhirente
Macht politischer Akteure wird von der japanischen Bevolkerung nicht als ausreichender
Grund aufgefasst, diese als Autoritdtspersonen zu respektieren und ihnen zu vertrauen (vgl.
Takeda 2016, Zhai 2017).

Respektierte Autorititsbeziehungen treten in den Spielen besonders dort auf, wo sie
mit Senioritdt (also einer gehobenen Form des sozialen Status) und Wissen zugleich
konnotiert sind. Frau Accord wird, trotz ihrer Fehler und Tendenz dazu zu liigen, von
anderen Figuren in ihrer Position als Magielehrerin und Magierin geschitzt und
respektiert, und der Einzige, der ihr Handeln mit einer gewissen Regelmaligkeit in Frage
stellt, ist Klug, der seinerseits Lemres wegen seines Wissens und seiner Autoritdt im Feld
der magischen Kiinste sehr verehrt und respektiert. Auch in anderen Kontexten, wie in der
Physik-AG, werden akademische Hierarchien, wie die senpai-kohai-Beziehung, dezidiert
respektiert und geachtet. Es ist aullerdem auffillig, dass politische Akteure in der
Infrastruktur der in den Geschichten dargestellten Ortschaften oft fehlen, bzw. nur eine
kleine Rolle spielen, und die Familienverhiltnisse der Figuren in den Spielen nur selten
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thematisiert werden und , wenn sie gezeigt werden, haufig negativ behaftet sind: Der
Wichter der Raumzeit, Ex, hat ein schlechtes Verhiltnis zu seiner Tochter (SEGA
2014b#Kapitel 10), Lemres hat sich von seiner Familie emanzipiert, der Fischprinz
versucht seinem Schlossleben zu entkommen, und die Probleme in der geschwisterlichen
Beziehung zwischen Marle und Squares werden zum Ausloser des Konflikts der Handlung
von Puyo Puyo Tetris 2. All das entspricht ebenfalls den Ergebnissen von Studien, die
ergaben, dass, sich Gendervorstellungen seit dem Zweiten Weltkrieg verandert haben und
das Konzept der Kernfamilie inzwischen von grollen Teilen der Bevolkerung als
unrealistisch abgelehnt wird, Autoritidtsverhiltnisse in Schule, Beruf und Privatleben nach
wie vor klar definiert sind und sich, anders als die Einstellung der japanischen Bevolkerung
gegeniiber politischen Akteuren, in den letzten Jahrzehnten nicht stark verandert hatten
(vgl. Tegtmeyer Pak 2016, Yoshida et al. 1962, Zhai 2017).

Macht selbst ist vor allem in den neueren Spielen der Puyo Puyo-Reihe oft negativ
behaftet und wird als gefahrlich dargestellt. Klugs Verlangen nach der Macht des in der
Versiegelten Niederschrift eingesperrten Geistes flihrt dazu, dass dieser Geist von ihm
Besitz ergreift, die von Ringo auf ihrer Weltreise gesammelte Energie wird von Ecolo dazu
missbraucht um Chaos zu verursachen, Satans grofe magische Kraft fiihrt unter Ecolos
mangelhafter Kontrolle fast zum Untergang des Universums, die von Squares gesammelte
Energie wird ihm selbst fast zu Verhangnis, und die grofRe magische Kraft, die Sig geerbt
hat, wird von ihm selbst und anderen pathologisiert und als Gefahr fiir sein Leben gewertet.

Uneingeschrankt positiv behaftet sind hingegen sozialer Zusammenhalt und
gegenseitige Unterstiitzung. Angefangen mit Kapitel A von Mado Monogatari A-R-S wird in
den Spielen in regelmifligen Intervallen immer wieder dargestellt, wie einem
tibermachtigen Gegner durch die Zusammenarbeit mehrerer Figuren Einhalt geboten
werden kann. In Madoé Monogatari A-R-S besiegt Arle den Eulenbdren mit der Hilfe der
Waldfeen, in Mado Monogatari (1998) werden Yoggus, die Yog und Yog-Sothos durch die
Zusammenarbeit von Arle, Rulue, Ragnus, Schezo und mehrerer ihrer Freunde und
Bekannten besiegt, in Puyo Puyo 7 und Puyo Puyo!! 20th Anniversary ist die Zusammenarbeit
aller anderen spielbaren Figuren notig, um das von Ecolo begonnene Chaos zu stoppen,
was in Puyo Puyo!! 20th Anniversary mit dem Paar-Kampf sogar durch ein eigenes Regelset

des Puyo Puyo-Spiels reprasentiert wird. Sozialer Zusammenhalt wird dadurch als eine
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Moglichkeit dargestellt, sich erfolgreich der Durchsetzungsmacht eines libermachtigen
Gegeniibers zu widersetzen.

Die Analyse hat ergeben, dass die Mado Monogatari und Puyo Puyo ihren Spielern im
Schnitt vermitteln, Macht und Autoritat kritisch zu begegnen und Autoritat nur dann zu
akzeptieren, wenn sie sich auf fiir die Allgemeinheit konstruktive Handlungsweisen richtet
und auf wohliiberlegtes Handeln stiitzt. Lehrer und altere Schiiler werden hochgeschatzt,
die Autoritat des Adels wird als unverdient abgelehnt. Wer seine Macht fiir selbstgefallige
Ziele verwendet wird als kindisch und unreif gewertet, und unkontrollierte Macht wird als
zerstorerisch und verderblich dargestellt.

Bei jenen Figuren die schon seit Mado Monogatari 1-2-3, war bei der Analyse ihrer
Autoritatsbeziehungen - oder, eher, dem Fehlen dieser - auffillig, dass ihre Dynamiken
sich iiber die dreiRigjahrige Veroffentlichungsgeschichte der Spiele nur marginal
verandert haben: Arle beachtet keine Autoritit, Schezo versucht vergeblich, Macht
anzuhaufen, Rulue akzeptiert nur die Autoritat Satans und ihre eigene, und Satan sieht von
oben auf die anderen Figuren hinab und wird zuletzt fast immer Opfer eines Witzes iiber
seine Hochmut und Eitelkeit. Die um Arle herum zentrierte Figurengruppe hat ein
eingespieltes Verhiltnis, an dem auch bei Anderungen in ihrem Umfeld nur wenig
gertittelt wird. Neue Autoritatsdynamiken tauchen erst mit Puyo Puyo Fever auf, nachdem
SEGA die Serie iibernommen hatte. Mit Frau Accord wurde erstmals eine durch andere
Figuren respektierte Autoritatsfigur, die in mehr als nur einem einzigen Spiel auftritt, in
die Serie eingefiihrt, und obwohl Magieschulen und Magiekindergédrten schon ein
Schauplatz einiger Mado Monogatari-Spiele waren, wird erst in Puyo Puyo Fever Chii eine
Magieschule gezeigt, deren soziale Dynamiken und interne Hierarchie fiir die Figuren der Spiele
und ihre zwischenmenschlichen Beziehungen unabdinglich sind. Wird nun angenommen, dass
der Respekt mit dem andere Figuren Frau Accord einer realen Vorstellung davon entspricht,
wie (japanische) Schiiler ihren Lehrpersonen begegnen, beziehungsweise begegnen sollten, so
lasst sich hier eine kleine Tendenz dazu, vermehrt Facetten der im japanischen Leben
vorhandenen Sozialdynamiken in den Spielen zu reprasentieren, erkennen. Nur wenige Jahre
spater wurden in Puyo Puyo 7 mit Ringo, Maguro und Risukuma der Puyo Puyo-Reihe drei
Figuren hinzugefiigt, die als japanische Jugendliche, die in einer japanischen Stadt leben,

darstellt werden. Unter SEGA hat sich die Puyo Puyo-Reihe also davon wegbewegt, nur
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fantastische Welten und Figuren darzustellen, mit deren Autorititsverhaltnisse und
Machtgefille sich das Publikum wahrscheinlich nur um mehrere Ecken herum identifizieren
kann. Stattdessen werden vermehrt Archetypen und Beziehungsarten aus dem Alltag
aufgegriffen, was dazu fiihrt, dass zum Beispiel das Wort senpai, dass in der ersten Halfte der
Einzelspielanalyse kein einziges Mal fiel, in der zweiten Hélfte dieser besonders bei der Analyse
der Figuren Lemres und Risukuma sehr relevant wurde.

Diese Entwicklungen stehen wahrscheinlich mit dem Studiowechsel der Puyo Puyo-Reihe
in Verbindung und koénnten in einer Arbeit, die sich direkt mit diesem Ereignis befasst, ndher
untersucht werden. Meine vorsichtige Annahme ist hier aber, dass die Angehorigen der Firma
Compile, die aus der gleichen Ecke des japanischen Videospielmarktes stammten wie viele
unabhangige Spielentwickler und Hobbyisten, wo einst Werke auf Comicmarkten fiir Disketten
verkauft wurden, weniger Interesse daran hatte, eine Massenmarkt-taugliche Darstellung des
Soziallebens von Kindern und Jugendlichen abzuliefern, als die Firma SEGA, die seit jeher im
Massenmarkt tief verwurzelt ist. Die iberraschend rigide Darstellung der Hierarchie an der
Magieschule von Primp Town wiirde sich dann als didaktische Mafdnahme erschliefsen, mit der
sowohl Kinder als auch ihre Eltern angesprochen werden konnen: Kinder, weil sie sich mit
Amitie, ihren Freunden, und ihrem Schulleben identifizieren konnen, und Eltern, weil ihren
Kindern in den Spielen gezeigt wird, dass man seine/n LehrerIn immer respektieren sollte, egal
wie diese/r sich verhalt. Immerhin wird Klug, der einzige Schiiler, der Frau Accord nicht immer
alles bedingungslos glaubt, ja auch als ein unsympathischer Besserwisser, mit geheimen
Minderwertigkeitsgefiihlen, dargestellt.

Sollte diese Annahme sich in weiterer Forschung bestitigen, so ware es aber umso
liberraschender, dass die politische Ehrfurchtslosigkeit des Humors der Mado Monogatari-
und Puyo Puyo-Spiele der 1990er Jahre unter SEGA bis in die 2020er Jahre tiberlebt hat. Die
Spiele zeichnen eine Welt, in der es sich lohnt, sich fiir das eigene Gliick und das Gliick all
jener, die man liebt, auch gegen liberméachtige Autoritat aufzulehnen, dieser einen Spiegel
vorzuhalten, und sie, wenn nétig, zu bekdmpfen. Aullerdem wird ein zu grofles
Machtkapital fiir jene, die iiber es verfligen, als zerstorerisch, und mitunter todlich
dargestellt. Derartige Narrativen sind zwar in Videospielen durchaus iiblich, tragen aber

zur politischen Erziehung von Kindern auf eine Art und Weise bei, die einer grollen
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Aktiengesellschaft wie SEGA vielleicht liber einen lingeren Zeitraum hinweg nicht
unbedingt gelegen kommt. Auch hierzu konnte noch viel weitergeforscht werden.

Die Ergiebigkeit der Forschungsmaterials konnte im Rahmen dieser Arbeit bei
weitem nicht vollstindig ausgeschopft werden. Es wire zum Beispiel interessant,
bestimmte Zeitabschnitte innerhalb der Veroffentlichungsgeschichte des Gesamtwerkes
getrennt zu untersuchen und die Ergebnisse miteinander und mit der sozial-kulturellen
Realitdt der jeweiligen Zeit zu vergleichen, um die erkennbaren Unterschiede in den
Darstellungen weiter herauszuarbeiten. Daher soll diese Arbeit vor allem als ein erster
Ansatz flir weitere Forschung dienen, sich mit dem ludonarrativen Gehalt der Mado
Monogatari- und Puyo Puyo-Spiele auseinander zu setzen. Denn obwohl es bereits breite
wissenschaftliche Auseinandersetzung mit den Spielregeln und mathematischen
Prinzipien des Puyo Puyo-Spiels gibt (vgl. Kikuchi 2019, Makita/Tkeda 2019, Shimada 2013,
Takahashi/Tkeda 2018, Ueda et al. 2021) handelt es sich bei dieser Arbeit meinen
Recherchen nach um die bisher einzige, die sich mit der Handlung und den didaktischen
Aussagen der Spiele auseinandersetzt. Ich hoffe, hiermit einen Grundstein gelegt zu haben,
um sicherzustellen, dass diese Studie nicht die letzte kulturwissenschaftliche

Beschiftigung mit dieser Spielereihe sein wird.
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Anhang 1 - Fragenkatalog

Generelle Fragen/Leitfragen

Wie werden Macht und Autoritdt im Text des Spiels (sowohl narrativer Text als auch
Sachtext) bewertet?

Wie werden Macht und Autoritdt im Spiel konstruiert? Welche Arten des Machtkapitals (im
Methodenteil aufgelistet) werden dezidiert angesprochen, welche sind implizit vorhanden?
Verhelfen Macht und Autoritit zu Vorteilen? (Sowohl fiir den Spieler als auch fiir die Figuren)
Erzeugen die eigene Macht und Autoritdt Nachteile? (Sowohl fiir den Spieler als auch fiir
Figuren)

Wie wirken sich die verschiedenen Machtarten aufeinander aus? Wird Magie als “wichtiger”
angesehen als physische Kraft, bedeutet weniger Wissen auch geringerer sozialer Status,

etc.?

Fragen zur durch sozialen Status bedingten Macht der Figuren

Welche Arten des sozialen Status werden fiir die Figur deutend gemacht: Alter, Herkunft,
Reichtum, Geschlecht, Schonheit (durch andere wahrgenommen)?

Kann der soziale Status der Figur aus ihrer audiovisuellen Darstellung (Charakterdesign,
Kampfanimationen, Gesichtsausdriicke, Stimme, Hintergrundmusik) abgeleitet werden?
Spiegelt sich der soziale Status der Figur auf der ludologischen Ebene (Gegenstinde im Besitz
der Figur, Kampftechniken der Figur, Statistiken der Figur) wider?

Hat die Figur Eigenheiten, die auf ihren sozialen Status schliel3en lassen?

Kann die Figur aufgrund ihres sozialen Status Autoritit auf andere Figuren ausiiben, bzw.
wird auf die Figur aufgrund ihres sozialen Status Autoritdt durch andere ausgeiibt?

Wird der soziale Status der Figur von anderen ignoriert oder missachtet? Wann und warum?
Wie wichtig ist der soziale Status fiir das Selbstbild der Figur?

Wie bewerten andere Figuren den sozialen Status der Figur?

Fragen zur durch magische Kraft bedingten Macht der Figuren

Wird das Ausmal$ an magischer Kraft, iber das die Figur verfiigt, im Spiel deutlich gemacht?
Wie?

Wird das auf der narrativen Ebene dargestellte Ausmall der magischen Kraft der Figur im
Spielverlauf ludologisch widergespiegelt? Wie? (Statistiken, Computersteuerung der Figur,
anwendbare magische Fahigkeiten)

Bleibt bei einer Figur, der im Text des Spiels groRe magische Kraft zugesprochen und bei der
diese Kraft auch ludologisch widergespiegelt wird, dieser Vorteil im Kampf auch dann

erhalten, wenn sich die Figur unter der Kontrolle des Spielers befindet?
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Spiegelt die audiovisuelle Darstellung der Figur (Charakterdesign, Kampfanimationen,
Gesichtsausdriicke, Stimme, Hintergrundmusik) die ihr zugesprochene magische Kraft
wider?

Kann die Figur aufgrund ihrer magischen Kraft Autoritdt auf andere Figuren ausiiben, bzw.
wird auf die Figur aufgrund ihrer magischen Kraft Autoritit durch andere ausgeiibt?

Wird die magische Kraft der Figur von anderen gefiirchtet bzw. fiirchtet sie Figuren mit
groflerer magischer Kraft? Warum bzw. warum nicht?

Wie wichtig ist das eigene Ausmal an magischer Kraft fiir das Selbstbild der Figur?

Wie bewerten andere Figuren die magische Kraft der Figur?

Fragen zur durch physische Kraft bedingten Macht der Figuren

Wird das Ausmal$ an physischer Kraft, tiber die die Figur verfiigt, im Spiel deutlich gemacht?
Wie?

Wird das auf der narrativen Ebene dargestellte Ausmal der physischen Kraft der Figur im
Spielverlauf ludologisch widergespiegelt? Wie? (Statistiken, Computersteuerung der Figur,
zerstorerische Kraft ohne Magie)

Bleibt bei einer Figur, der im Text des Spiels grofle physische Kraft zugesprochen und bei
der diese Kraft auch ludologisch widergespiegelt wird, dieser Vorteil im Kampf auch dann
erhalten, wenn sich die Figur unter der Kontrolle des Spielers befindet?

Spiegelt die audiovisuelle Darstellung der Figur (Charakterdesign, Kampfanimationen,
Gesichtsausdriicke, Stimme, Hintergrundmusik) die ihr zugesprochene physische Kraft
wider?

Kann die Figur aufgrund ihrer physischen Kraft Autoritdt auf andere Figuren ausiiben, bzw.
wird auf die Figur aufgrund ihrer physischen Kraft Autoritdt durch andere ausgetiibt?

Wird die physische Kraft der Figur von anderen gefiirchtet bzw. flirchtet sie Figuren mit
groflerer magischer Kraft? Warum bzw. warum nicht?

Wie wichtig ist das eigene Ausmald an physischer Kraft fiir das Selbstbild der Figur?

Wie bewerten andere Figuren die physische Kraft der Figur?

Fragen zur durch Wissen bedingten Macht der Figuren

Welche dieser Arten des Wissens werden fiir die Figur deutend gemacht: Akademisches
Wissen, obskures Wissen und Geheimnisse, kosmologisches Wissen (im Bezug auf das
Narrativ der Spielwelt), fiir die personlichen Interessen der Figur relevantes Wissen, breites
Allgemeinwissen?

Wird das Ausmal$ an Wissen, tiber das die Figur verfiigt, im Spiel deutlich gemacht? Wie?
Spiegelt sich das Wissen der Figur in ihrer audiovisuellen Darstellung (Dialog, Stimme,
Charakterdesign, Gesichtsausdriicke, Musik) wider? Wie?

Bewahrt die Figur Geheimnisse? Wenn ja, wie wird dieses Verhalten von anderen Figuren

bewertet, falls sie es bemerken? Wirkt es sich auf die Autoritét der Figur aus?
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Bei einer Figur mit viel Wissen: Suchen andere Figuren bei ihr nach Rat?

Bei einer Figur mit wenig Wissen: Wird das wenige Wissen durch andere Figuren als ein
“Mangel” bewertet?

Steht das Wissen der Figur mit dem Rest ihres Machtkapitals (sozial, magisch, physisch) in
direkter Verbindung? Wie?

Werden Figuren mit weniger Wissen eher oder weniger oft fiir ihre Fehler bestraft als

Figuren mit mehr Wissen?

Fragen zur konstruierten Macht zwischen Spiel und Spieler

Erlaubt das Spiel dem Spieler, schwierige Herausforderungen zu umgehen, z.B. durch
Verdnderung des Schwierigkeitsgrades oder durch das Uberspringen schwieriger
Sequenzen?

Was ist die Rolle des Spielers? Wird die Rolle einer bestimmten Figur {ibernommen oder der
Spieler als Aullenstehender zur Spielwelt behandelt?

Wie interagiert der Spieler mit der Spielewelt? Kann frei erkundet werden, oder befindet
man sich auf vorgegebenen Bahnen?

Falls der Spieler die Rolle einer bestimmten Figur {ibernimmt: Uber welches Machtkapital
verfiigt diese Figur laut den figurenbezogenen Fragen?

Welche Arten der Kontrolle iibt der Spieler iiber eine gerade kontrollierte Figur aus? Wie
einfach ist es, mit einer Figur mit wenig Machtkapital zu gewinnen, bzw. mit einer Figur mit
viel Machtkapital zu verlieren?

Welche Fihigkeiten verlangt das Spiel dem Spieler ab, um fortzuschreiten? Sind Ubung,
Geschwindigkeit, Reflexe, strategisches Denken, und Geduld springende Punkte? Spielt
Gliick eine Rolle?

Werden bessere Fahigkeiten belohnt? Wird ein Mangel an Fahigkeiten bestraft?

Haben die Aktionen des Spielers Auswirkungen auf die Spielwelt, die in einem vollstindigen
Spieldurchgang kein unvermeidbarer Teil der Narrative sind? Welche?

Sind Teile der Narrative optional und miissen gefunden werden? Wie werden diese
»Geheimnisse” dargestellt?

Versucht das Spiel dem Spieler Wissen iiber es selbst zu vermitteln? Wenn ja, wie?

Kann der Spieler den Angaben des Spieles vertrauen, verldsslich gestaltet zu sein, oder gibt
es Geheimnisse bzw. versteckte Gefahren, denen der Spieler ohne Warnung begegnen kann?
Gestaltet sich das Spiel gegen menschliche Spieler anders als gegen Computergegner? Wie?
Wie werden menschliche Spieler vom Spiel dazu ermutigt, gegeneinander anzutreten?
Werden menschliche Spieler dazu ermutigt, ihre Fahigkeiten miteinander zu vergleichen
und zu konkurrieren?

Gibt es Moglichkeiten zu ,taunten” (also sich nur mit den im Spiel vorhandenen Mitteln iiber

den Gegner lustig zu machen bzw. ihn zu demiitigen)?
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e Gibt es Moglichkeiten, Fahigkeitsunterschiede zwischen Spielern auszugleichen? Sind diese
effektiv?

e Kann sich die Figurenauswahl auf den Spielverlauf und -Ausgang auswirken? Wie?
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Anhang 2 - Tabelle der Veroffentlichungsgeschichte beider Spielereihen

Jahr Spieletitel Merkmale
1989 | Mado Monogatari Episode II: Carbuncle | Veroffentlicht in DiscStation#SP5,
(&5 %35 EPISODE II CARBUNCLE) Prototyp des zweiten Kapitels von Madé Monogatari 1-2-
3
1990 | Mado Monogatari 1-2-3 (B35 455 1-2- | Erstes Spiel der Reihe
3)
1991 | Puyo Puyo(5 &5 &, MSX-2) Erstes Spiel der Reihe
1992 | Puyo Puyo(.5 L5 &, Arcade) Erster Einsatz von manzai demo um eine Geschichte zu
erziahlen
1993 | Nazo Puyo (72,6 F A& ) Réitselspiel

Nazo Puyo 2 (72 5 X 2) Rétselspiel

Mado Monogatari A-R-S (35435 A- Direkter Nachfolger zu Mado Monogatari 1-2-3. Das Spiel

R-S) ist in drei Kapitel aufgeteilt, wovon jedes den Ursprung
einer wichtigen Figur aus Monogatari 1-2-3 erzahlt

1994 | Nazo Puyo: Arle no Roux Ritselspiel

(RESRE T ALDN—)

Puyo Puyo Tsii (5 1 5% X 3i) Kassenschlagers, der sich bereits im folgenden Monat zu
einem der vier meistgespielten Arcade-Automat Japans
entwickelte (Game Machine 1994:25). Die Spielregeln
von Puyo Puyo Tsii wurden gegeniiber dem originalen
Puyo Puyo in einigen Aspekten iiberarbeitet und
verandert und erlauben dem Spieler, gegnerische
Angriffe mit den eigenen Ketten abzuwehren, was im
originalen Puyo Puyo unmoglich war.

Die Spielregeln, welche bis heute unter dem Namen ,, Tsii
Regeln“ (1@ /L — /L) bekannt sind, gelten als die
Standardregeln von Puyo Puyo. Offizielle Puyo Puyo-
Turniere, welche es seit 1995 in Japan gibt, werden bis
heute fast ausschlieRlich nach diesen Regeln
Madé Monogatari: Michikusa Ibun abgehalten.
(B 1 w5 )
Wurde iiber das DiscStation Magazin verdffentlicht.
Vorgeschichte zu Puyo Puyo (1992)
1995 | Super Nazo Puyo: Rulue no Roux Ritselspiel mit Story Modus
(T~E~RESE LL—D )
1996 | Super Nazo Puyo Tsu: Rulue no Ritselspiel mit Story Modus

Tetsuwan Hanjoki

(T—IX—7e TR L@ VL — D8k e

JE&L)

Madé Monogatari: Hanamaru Stark erweiterte Nacherzdhlung des ersten Kapitels von

Daiyéchienji Mado Monogatari 1-2-3 mit komplett veréinderte1:1

(R EE 1272 £ % KA FEE ) Spielmechaniken. Erste Spiel der Mado Monogatari-
Reihe, das als ein ,,Puyo Puyo RPG" vermarktet wurde.

Puyo Puyo SUN (5 & 5 L SUN) Nachfolger zu Puyo Puyo Tsii. Fiihrt die Sun-Regeln ein.

Madé Monqgatarl: Hachamecha Wurde liber das DiscStation Magazin veréffentlicht

Kimatsu Shiken
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(BEERE 135 2 5 < WK,
1996, Windows)

1997 | Mado Monogatari: Madoshi no To Wurde iiber das DiscStation Magazin vertffentlicht
(BEE3E BEXEAT ¥, 1997, Windows)

1998 | Wakuwaku Puyo Puyo Dungeon Roguelike-RPG im Stil der Fushigi no Dungeon-Reihe von
(VI UISLELF T ay) Chunsoft. Dem Namen entgegen hat dieses Spiel in

Sachen Spielablauf und -Mechaniken weit mehr mit
Mado Monogatari als dem Rest der Puyo Puyo-Reihe
gemein.

5 (R EE

Mado Monogatari (JE475 RPG mit sichtbaren numerischen Statistiken und relativ
langer Spielzeit. Das Spiel wurde als ein einfaches RPG
in der Welt von Puyo Puyo, das jeder spielen kann,
vermarktet (Compile 1998: Klappentext)

1999 | Puyo Puyon (5 X5 K ~A) Nachfolger zu Puyo Puyo SUN
Puyo Puyo Dal! featuring Ellena System Musikspiel ohne Story-Modus
(5 £ 5 X DA! -featuring ELLENA
System-)

Strategie-RPG Spiel, dessen Handlung auf einem

Puyo Puyo Gaiden: Puyo Wars anderen Planeten als der Rest der bisherigen Puyo Puyo-

(BEEBLIME BT+ —X) Reihe stattfindet und sich mit dem Rest der Reihe keine
Figuren teilt.

2000 | Arle no Boken: Maho no Jewel RPG im Stil von Pokémon
(TANLOER £1E5 DY 2x)L)

Puyo Puyo Box (5 & 5 & BOX) Enthélt Puyo Puyo (1992), Puyo Puyo Tsii und einen neuen
Story-Modus mit RPG-Elementen, in dem die Spielwelt
frei erkundet werden kann.

2001 | -SEGA iibernimmt die Rechte zu Puyo
Puyo-

Minna de Puyo Puyo (%A 72 T5 L5 Auf Mehrspieler-Funktionen ausgelegtes Spiel mit Story-

X) Modus fiir den Nintendo GameBoy Advance.

2003 | Puyo Puyo Fever (52X 5K 7 —,3—) | Audiovisuelle und Spielregel-technische

Generalerneuerung der Puyo Puyo-Reihe. Fiihrt die
Fieber-Regeln ein. Aufler Arle und Carbuncle treten
keine bisher bekannten Figuren auf, der Story-Modus
wird von neuen Figuren angefiihrt.

2005 | Puyo Puyo Fever Chii (5L 587 1 — Nachfolger zu Puyo Puyo Fever
IN— F o)

2007 | Puyo Puyo! 15th Anniversary Veroffentlichung zur Feier des 15. Jubildiums. Mehrere
(5 & 5 X! Puyo Puyo 15th Figuren aus den Spielen vor Puyo Puyo Fever kehren im
Anniversary) Story-Modus zuriick und sind spielbar.

2009 | Puyo Puyo 7 (5 X5 K 7) Nachfolger zu Puyo Puyo! 15th Anniversary

Neue Figuren und eine fiktionalisierte Version des
Planeten Erde werden vorgestellt. Bisherige Figuren
bleiben erhalten.

2011 | Puyo Puyo!! 20th Anniversary Nachfolger zu Puyo Puyo 7 und Veréffentlichung zur
(5= & 5 X! Puyopuyo 20th Feier des 20. Jubildums.
anniversary)

2012 | Drama CD: Puyo Puyo Horspielsammlung

FZ7~ CD S&5 &
Drama CD: Puyo Puyo VOL.2 Horspielsammlung

N7~ CD 5 X5 X VOL.2
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2013 | Puyo Puyo!! Quest (5L 5 k17 = k) | Spiel ~ fiir ~ Smartphones. Kann  nur  mit
Internetverbindung gespielt werden
Drama CD: Puyo Puyo VOL.3 Horspielsammlung
N7~ CD 5 L5 X VOL.3
Drama CD: Puyo Puyo VOL.4 Horspielsammlung
FZ < CD 5 &5 & VOL.4
2014 | Puyo Puyo Tetris (5 X587 ~ U R) Crossover mit Tetris. Dieser Umstand wird im Story-
Modus des Spiels thematisiert.
Drama CD: Puyo Puyo VOL.5 Horspielsammlung
N7~ CD 5 &5 & VOL.5
Puyopuyo - amiti to fushigi na tamago Kinderroman
(BE&EE TIToLHELERY~
=)
Puyopuyo - minna no yume, kanaeru Kinderroman
yol?
(BLEL BARDE, iz X
1?)
2015 | Puyopuyo - shigu no himitsu Kinderroman
(S&ksEk ¥ IorIw)
2016 | Puyo Puyo Chronicle(5 L 5 &7 m =2 | Nachfolger zu Puyo Puyo!! 20th Anniversary. Enthalt eine
L) Story-Modus mit RPG-Elementen, in dem die Spielwelt
frei erkundet werden kann.
Drama CD: Puyo Puyo VOL.6 Horspielsammlung
FZ~ CD 5 X5 K VOL.6
Drama CD: Puyo Puyo VOL.7 Horspielsammlung
N7~ CD 5 &5 & VOL.7
Horspielsammlung
Drama CD: Puyo Puyo VOL.8
FZ < CD 5 L5 X VOL.8
Puyopuyo - satan no supésu yitenchi .
Kinderroman
(BLEL Y H D ARA— R H)
2017 | Puyopuyo - amiti to ai no shojo!? Kinderroman
(SESEX TIT 4 LEDODLLR)
2018 | Puyo Puyo eSports (5L 5L e AR — Turnier-Standard  bei  offiziellen = Puyo  Puyo-
) Wettbewerben. Es kann entweder nach den Tst-Regeln
oder Fieber-Regeln gespielt werden. Es gibt keinen
Story-Modus.
2020 | Puyo Puyo Tetris2 (5 X 5ET MU A Direkter Nachfolger zu Puyo Puyo Tetris, der die
2) Handlung dieses Titels fortfiihrt.
2024 | Puyo Puyo Puzzle Pop (52 L 5L /3XL | Veroffentlichung fiir die abonnierbare Videospiele

N 7)

Mado Monogatari: Fia to Fushigi na

Plattform Apple Arcade fiir Gerdte der Firma Apple.
Story- Modus wurde episodisch im Zwei-Monats-Takt
veroffentlich.
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Gakko
(FEMEMEE 7 4 7 L NIRRT

Das erste im urspriinglichen Universum der Spiele
angesiedelte = Mado  Monogatari-Spiel in  zwei
Jahrzehnten. Veroffentlichung geplant fiir November
2024.
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Anhang 3 - Aufnahmen der Spieldurchginge

Aufnahmen einiger meiner Spieldurchgiange der Puyo Puyo- und Mado Monogatari-Spiele

konnen als video on demand auf YouTube unter dem folgenden Link angesehen werden:

https://youtube.com/playlist?list=PLImx7c0d8d-1cf552Ds9X1_8H_YjWnnpO&si=xQN1ArhIKcwI8P93
Wihrend in einigen dieser Videos fiir das bessere Verstandnis der Zuseher der Text

entweder miindlich {ibersetzt wird, oder englische Ubersetzungen der Spiele verwendet

werden, bezieht sich diese Arbeit ausschlieflich auf die japanischen Versionen.
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