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1. Einleitung 
 

 

Obwohl die Videospielserie The Legend of Zelda seit über 30 Jahren existiert, hat sie bisher 

im Vergleich zu beispielsweise Tomb Raider und World of Warcraft wenig Beachtung in der 

deutschsprachigen Computerspielforschung erhalten. Dabei ist die Faszination, die The Le-

gend of Zelda auf Fans ausübt, auf unterschiedlichen Plattformen wie beispielsweise Blogs, 

Foren und Social-Media-Kanälen zu beobachten. Nicht zuletzt ist diese Faszination der Grund 

für den langjährigen Erfolg der Serie. 

   Die Relevanz dieser Videospielserie ist gerade durch den Hype, den die neue Konsole Nin-

tendo Switch und das zeitgleich erschienene Zelda-Spiel Breath of the Wild ausgelöst haben, 

sichtbar geworden. Das Spannende hierbei ist: Es ist das erste Spiel der Serie, das als „Open 

World“ konzipiert ist und damit eine – für die Zelda-Reihe – neue Richtung in Hinblick auf 

Narration und Game Design einschlägt. 

   Die Erforschung einer ästhetisch ansprechenden, teils romantisierten Welt ist bereits in frü-

heren Zelda-Spielen möglich gewesen. Das Open World-System verändert jedoch nicht nur 

das Gameplay, sondern auch die narrative Ebene: Waren die früheren Spiele in ihrer Narrati-

on linear festgelegt, so ist es in Breath of the Wild möglich, die Reihenfolge der Quests selbst 

zu wählen. Alle Orte sind nach einem Tutorial zugänglich, die vier großen Zwischengegner 

können in beliebiger Reihenfolge besiegt werden, Schreine willkürlich entdeckt oder ausge-

lassen werden. 

   Open World-Spiele bieten SpielerInnen die Freiheit, selbst zu entscheiden, wie die Erzäh-

lung verlaufen soll. Die Spielenden werden auf diese Weise zu Konstrukteuren einer Ge-

schichte, die viel Spielraum lässt: Sie können der Haupthandlung folgen oder aber die weit-

läufige Spielwelt erkunden und repetitiv Nebenhandlungen ausführen. In Breath of the Wild 

können Schreine entdeckt, bestimmte Pflanzen gesammelt oder Erinnerungen gefunden wer-

den. 

   Trotz dieser Freiheiten müssen die SpielerInnen mit dem Helden Link bestimmte Stationen 

durchlaufen, damit die Haupthandlung voranschreiten kann. Das Prinzip der Heldenreise lässt 

sich auch in Breath of the Wild erkennen, mitsamt aller Stationen und Archetypen. Auch auf 

sprachlicher Ebene wird hierauf verwiesen. Es geht um einen „Helden“ und „Recken“ namens 
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Link. Er muss sich sämtlichen „Prüfungen“ stellen, um „Zeichen der Bewährung“ erhalten zu 

können. 

   Die Story ist bereits aus den vorigen Spielen bekannt. Wieder einmal muss Link die Prin-

zessin Zelda befreien und Frieden in die fiktive Welt Hyrule bringen. Auf seiner Reise be-

dient sich der Held unterschiedlicher Gegenstände, die in allen Zelda-Spielen vorkommen. 

Darunter das legendäre „Master-Schwert“, das nur der wahre Held Hyrules aus dem Stein 

ziehen kann, und andere Waffen wie Bogen, Bumerang und Bomben. Zu den weiteren Kern-

elementen gehören Feen und Herzcontainer, welche die Lebensenergie des Helden auffüllen 

können. Diese Kernelemente und die wiederkehrende Zelda-Story erinnern an ein Baukasten-

system, das in verschiedenen Variationen neu erstellt wird. 

 

Alle Geschichten bestehen im Grunde aus einer Handvoll stets wiederkehrender Bauelemente, 

die uns auch in Mythen, Märchen, Träumen und Filmen immer wieder begegnen. Der Oberbe-

griff für all diese Bauelemente lautet: die Reise des Helden.1 

 

Diese Arbeit untersucht The Legend of Zelda – Breath of the Wild hinsichtlich narrativer und 

ludischer Strukturen und versucht anhand der Analyse Aussagen über das Open World-

Konzept in Verbindung mit der Heldenreise nach Voglers Modell zu treffen (Kapitel 4). Hier-

für werden in einem vorangestellten Theorieteil ludologische und narratologische Ansätze 

herangezogen sowie Überlegungen zu Genre spezifischen Merkmalen des (Action-)Adventure 

Games und Elementen der Epoche Romantik (Kapitel 3). Zu Beginn der Arbeit werden die 

Zelda-Reihe, die Timeline und die Story vorgestellt (Kapitel 2). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                           
1 Vogler, S. 35. 
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2. Zelda-Universum 
 

 

„The Legend of Zelda“ hat sich in über 30 Jahren als Marke etabliert. Über die Jahre hat sich 

ein Medienverbund aus Videospielen, Manga und einer Zeichentrickserie gebildet. In diesem 

Kapitel werden die Zelda-Spiele (Prequels, Sequels und Spin-Offs), die Timeline und die 

Grundzüge der Story vorgestellt. 

 

2.1 Prequels, Sequels und Spin-Offs 

 

Die Geschichte um den Helden Link und Prinzessin Zelda hatte ihren Anfang im Jahr 1986 in 

Japan, als das erste Spiel der Reihe mit dem Titel The Legend of Zelda für die Konsole NES 

erschien.2 Der direkte Nachfolger Zelda II: The Adventure of Link wurde nur ein Jahr später 

veröffentlicht. Nach dem Erfolg der ersten beiden Zelda-Spiele vergingen vier Jahre, bis der 

nächste Teil für SNES, die zweite Heimkonsole von Nintendo, herausgebracht wurde: The 

Legend of Zelda: A Link to the Past. Seitdem werden die einzelnen Hauptspiele im Abstand 

von ein bis zwei Jahren veröffentlicht. 

   Mittlerweile existieren in einem Medienverbund neben vielen Merchandise-Artikeln 14 

Manga, eine 13-teilige Zeichentrick-Fernsehserie,3 19 Hauptspiele und einige Ableger wie 

Hyrule Warriors. Hierbei können Spielende alle Figuren, die in den bisherigen Zelda-

Hauptspielen eine wichtige Rolle hatten, als KämpferInnen wählen. Obwohl eine Story exis-

tiert, geht es bei diesem Ableger vordergründig darum, strategisch Schlachten zu führen und 

so den Krieg gegen das Böse zu gewinnen.4 Zu den weiteren Varianten gehören neu aufgeleg-

                                                           
2 Wie es zu dem Titel „The Legend of Zelda“ kam, beschreibt Shigeru Miyamoto, der Entwickler der Serie, in 
„Hyrule Historia“: „Ich wollte das Spiel gerne ‚The Legend of Was-auch-immer‘ nennen, doch es fiel mir 

schwer, ein passendes Wort für dieses ‚Was-auch-immer‘ zu finden.“ Es kam die Idee einer Story auf, in welcher 

der Held Link die „ultimative Frau“ retten sollte. Später erfuhr Miyamoto von einem Schriftsteller, dessen Frau 

Zelda heißt. Daraus entstand „The Legend of Zelda“. (Himekawa, S. 2.) 
3 Bisher gibt es keine filmischen Adaptionen, was im Hinblick auf den langjährigen Erfolg der Videospielserie 

überrascht. Einige Trailer für potenzielle Filme finden sich auf YouTube. „Majora's Mask - Terrible Fate“: 
www.youtube.com/watch?v=vbMQfaG6lo8 (zuletzt aufgerufen am 25.08.18, 16:20 Uhr), „Zelda x Ghibli Film 

Trailer“: www.youtube.com/watch?v=Wxav9Jj7R68 (zuletzt aufgerufen am 25.08.18, 16:29 Uhr). 
4 Interessant ist hierbei die Funktion, auch mit den „Bösewichten“ spielen und deren Perspektive einnehmen zu 

können. Der Antagonist Ganondorf wird damit zu einer Figur, mit der Spielende gewinnen wollen. Auf diese 

Weise kann sich die Perspektive verändern: Die Bösen sind nun jene, die zuvor die Helden waren, bspw. Link 

und Zelda. 

http://www.youtube.com/watch?v=vbMQfaG6lo8
http://www.youtube.com/watch?v=Wxav9Jj7R68
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te Spiele, die in besserer Grafik und auf anderen Konsolen spielbar sind. Darunter sind The 

Legend of Zelda – Ocarina of Time 3D für Nintendo 3DS (2011, ET: 1998) und The Legend 

of Zelda: The Wind Waker HD für die WiiU (2013, ET: 2002). 

   Die Geschichte der Zelda-Spiele ist stark verknüpft mit der Konsole: Mit jeder neuen Nin-

tendo-Konsole erschien auch ein Zelda-Spiel, zuletzt Breath of the Wild (2017) für die Nin-

tendo Switch. 

   The Legend of Zelda hat sich in all den Jahren als Marke etabliert, bei der zugunsten der 

Vermarktung auf eine übersichtliche Chronologie der erzählten Geschichten verzichtet wurde. 

Später erschienene Teile bilden Prequels zu den ersten beiden The Legend of Zelda-Spielen 

und wiederum andere spielen in einer Zeit nach den Ereignissen dieser Abenteuer. Nicht ver-

wunderlich ist daher, dass es sich Fans zur Aufgabe gemacht haben, die Zelda-Spiele in ihrer 

Handlung chronologisch einzuordnen, vor allem, da lange Zeit keine offizielle Chronologie 

vorhanden war. Wenngleich das 2013 veröffentlichte Werk „Hyrule Historia“ eine „Chrono-

logie der Geschichte von Hyrule“5 vorschlägt, gibt es unzählige weitere Theorien von Fans, 

die in YouTube-Videos anhand von Beispielanalysen ihre eigene Version der Chronologie 

belegen. 

   Besonders da „Hyrule Historia“ The Legend of Zelda: Skyward Sword (2011) als letztes 

Spiel berücksichtigt und nach Erscheinen des Buches weitere drei Zelda-Spiele veröffentlicht 

wurden – The Legend of Zelda: A Link Between Worlds (2013), The Legend of Zelda: Tri 

Force Heroes (2015) und Breath of the Wild –, müssen die Fans die Einordnung selbst vor-

nehmen. Dabei bietet gerade Breath of the Wild aufgrund der vielen Verweise auf bisherige 

Zelda-Teile viel Diskussionsstoff. Wo kann das Spiel in der Chronologie eingeordnet werden? 

Auf welche Teile nimmt es Bezug? Inwieweit lassen sich Elemente aus anderen Spielen in 

Breath of the Wild wiederfinden? Das nächste Kapitel stellt den Versuch einer Einordnung 

dar. 

    

2.2 Die Timeline 

 

Nach der Chronologie in „Hyrule Historia“ wird die Geschichte in verschiedene Ären unter-

teilt. Am Anfang steht die Schöpfung von Himmel und Erde, auf die das erste Abenteuer des 

Helden Link in Skyward Sword folgt. Es ist die Ära der Göttin Hylia und des Himmels. Auf 

                                                           
5 Himekawa, S. 69. 
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Chaos folgt Wohlstand und der Aufbau des Königreichs Hyrule, die Ära des Force findet mit 

den Spielen The Minish Cap und Four Swords Adventure statt. Dieses Zeitalter der Göttinnen 

und des Helden der Zeit schließt mit Ocarina of Time ab. Hier teilt sich die Geschichte in drei 

verschiedene Zeitstränge, je nachdem, ob der Held gewinnt oder verliert.6 

   Wird der Held in Ocarina of Time besiegt, muss er sich in unterschiedlichen Abenteuern der 

wiederholten Auferstehung Ganons stellen: in A Link to the Past, Oracle of Ages & Oracle of 

Seasons, Link’s Awakening und schließlich auch in den ersten zwei veröffentlichten Teilen 

The Legend of Zelda und The Adventure of Link, wobei hier die Auferstehung Ganons verhin-

dert wird. 

 

Abbildung 1: Timeline 
                                                           
6 Ob der Held triumphiert oder besiegt wird, liegt hinsichtlich dieser Theorie nicht in den Händen der 

Spielenden, wie es in entscheidungsbasierten Spielen der Fall ist, sondern bezieht sich auf die letzte Filmsequenz 

in Ocarina of Time. Diese deutet an, dass der in die Vergangenheit gereiste Held mit dem Wissen, das er als Er-

wachsener erlangt hat, Prinzessin Zelda aufsucht, um sie zu warnen. Wie sich dies auf den weiteren Verlauf 

auswirkt, kann nur erahnt werden: Entweder kann das Wissen zugunsten des endgültigen Sieges gegen Ganon 

genutzt werden, oder aber der Held wird besiegt. 
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   Triumphiert der Held in Ocarina of Time, teilt sich die Timeline erneut auf: Eine beschreibt 

Links Ära der Kindheit, die zweite die seines Erwachsenseins. Die Ära der Kindheit ist eine 

düstere, voller Dämonen und Schatten: In Majora’s Mask, Twilight Princess und Four Swords 

Adventures muss sich der Held in einer Parallelwelt zurechtfinden, sich Schattenkreaturen 

stellen und Ganons Reinkarnation verhindern. In der Ära des Erwachsenseins geht es um den 

Helden des Windes und nach Hyrules Überschwemmung um die Entdeckung einer neuen 

Welt. So werden in The Wind Waker und Phantom Hourglass auf Seefahrten neue Kontinente 

und Weltmeere erforscht. Die Gründung eines neuen Königreichs Hyrule erfolgt anschließend 

in Spirit Tracks. 

   Auf der Nintendo-Website7 wird die Chronologie mit A Link Between Worlds und Tri Force 

Heroes ergänzt, die in dieser Reihenfolge in der Timeline des besiegten Helden nach Oracle 

of Ages & Oracle of Seasons eingeordnet werden. Damit wären alle bisherigen Spiele in der 

offiziellen Chronologie eingebunden, mit Ausnahme von Breath of the Wild. 

   Welchen Platz nimmt das neue Spiel in welcher Timeline ein? Der YouTuber HMK ist der 

Meinung, dass Breath of the Wild mehr als 10.000 Jahre nach Twilight Princess spielt und 

somit in die Ära der Kindheit gehört.8 Gita Jackson hingegen ordnet das Spiel nach The Wind 

Waker ein.9 Zeltik sieht es in der Timeline des besiegten Helden vor A Link to the Past.10 Eine 

andere Position nimmt lookslikeLink ein, der eine eigene Version der Timeline hat. Wie eini-

ge andere auch, greift er in seiner Theorie bestimmte Szenen und Fakten auf, die eine Einord-

nung von Breath of the Wild möglich machen sollen. So taucht im Spiel beispielsweise über-

all in Hyrule verteilt Steinsalz auf, was darauf hinweisen könnte, dass es sich hierbei um die 

Version der Welt handelt, welche in The Wind Waker überschwemmt wurde.11 

   Für diese Timeline würden auch Veränderungen sprechen, die bei einigen Völkern vor-

kommen: Als es zu der Überschwemmung kam, haben sich einige Völker an die neue Umge-

bung angepasst. Aus den Kokiri wurden auf diese Weise Krogs und aus den Zoras wurden 

Orni.12 Dass das Volk der Zoras auch in ihrer ursprünglichen Form in Breath of the Wild auf-

taucht, wird auf den Gedenksteinen, welche sich in der Nähe des Zora-Dorfes befinden, er-

                                                           
7 Vgl. www.zelda.com/about/#timeline, (zuletzt aufgerufen am 04.06.18, 21:22 Uhr)  
8 Vgl. www.youtube.com/watch?time_continue=25&v=fuH53EDLcO8 (zuletzt aufgerufen am 05.06.18, 15:16 

Uhr) 
9 Vgl. kotaku.com/breath-of-the-wild-doesnt-fit-anywhere-on-the-zelda-tim-1793130754 (zuletzt aufgerufen am 

05.06.18, 15:30 Uhr) 
10 Vgl. www.youtube.com/watch?v=E9qTfTxoIRo (zuletzt aufgerufen am 05.06.18, 16:12 Uhr) 
11 Vgl. www.youtube.com/watch?v=GiathYlxh3s (zuletzt aufgerufen am 05.06.18, 16:35 Uhr) 
12 Vgl. Ebd. 

https://www.zelda.com/about/#timeline
http://www.youtube.com/watch?time_continue=25&v=fuH53EDLcO8
https://kotaku.com/breath-of-the-wild-doesnt-fit-anywhere-on-the-zelda-tim-1793130754
http://www.youtube.com/watch?v=E9qTfTxoIRo
http://www.youtube.com/watch?v=GiathYlxh3s
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klärt: „Auf seiner Suche nach Wasser fand das Volk der Zoras vor 10 000 Jahren diesen Ort 

und ließ sich nieder.“ Hier wird schließlich auch die Prinzessin Ruto erwähnt, die in Ocarina 

of Time eine wichtige Rolle gespielt hat. 

   Eine Schlüsselszene stellt eine der Erinnerungen, die Link in Breath of the Wild sammeln 

muss, dar. In dieser Filmsequenz vollführt Prinzessin Zelda ein Ritual und segnet Link. Dabei 

nennt sie wichtige, vergangene Ereignisse, die Anspielungen auf vorherige Spiele sein könn-

ten: „Ob du durch die Lüfte fliegst, durch die Zeiten wandelst oder in die Schatten ein-

tauchst…“ Und: „Ob der Held die Meere überquert oder eine Verbindung mit der Vergangen-

heit eingeht…“13 

   Prinzessin Zelda zählt Ereignisse aus allen drei Timelines auf, was zu der Frage führt, ob 

diese in Breath of the Wild wieder zusammengefügt werden. Dass das nicht möglich sein 

kann, veranschaulicht lookslikeLink: Entweder ist der Held tot oder lebendig, entweder ge-

winnt oder verliert er – beides zugleich sei nicht möglich. Seine Theorie beläuft sich auf die 

Quantenphysik, welche die Welt in Zelda als Mikrokosmos beschreiben und das Unmögliche 

möglich machen würde.14 

   Ist eine Einordnung von Breath of the Wild überhaupt möglich? Von Nintendo gibt es nur 

einen offiziellen Hinweis: Breath of the Wild spielt nach Ocarina of Time.15 Anscheinend ist 

die Platzierung in der Timeline für Fans wichtiger als für die Spielemacher. Eiji Aonuma, der 

Produzent der Zelda-Serie, erzählt in einem Interview: 

 

Hierbei muss man sich vor Augen führen, dass sich die Entwickler eines neuen Spiels zu Beginn 

ihrer Arbeit eher die Frage „Was für eine Art Spiel wollen wir entwickeln?“ als die Frage „Was 

für eine Geschichte wollen wir erzählen?“ stellen. […] „Welches Spielprinzip können wir am bes-

ten in einer 3D-Umgebung umsetzen?“ […] Weil die Spiele auf diese Art entwickelt wurden, 

könnte man sagen, dass die Geschichten der einzelnen „Zelda“-Teile sich diesen Fragen unterord-

nen mussten.16 
 

Zufälle, Widersprüche und Brüche können, so Aonuma, in den Zelda-Spielen vorkommen. 

Durch die inhaltlichen Widersprüche eröffnet Breath of the Wild verschiedene Auslegungsva-

                                                           
13 Vgl. www.youtube.com/watch?v=GiathYlxh3s (zuletzt aufgerufen am 05.06.18, 16:35 Uhr) 
14 Vgl. www.youtube.com/watch?v=GiathYlxh3s (zuletzt aufgerufen am 05.06.18, 16:55 Uhr) Die Betrachtung 

dieser Theorie wäre in Verbindung mit der romantischen Naturphilosophie interessant. Vgl. bspw. Kremer, S. 

61. 
15 Vgl. www.youtube.com/watch?v=qApEgUxp58k (zuletzt aufgerufen am 05.06.18, 18:01 Uhr) 
16 Aonuma in einem Interview in der „Hyrule Historia“, S. 238. 

http://www.youtube.com/watch?v=GiathYlxh3s
http://www.youtube.com/watch?v=GiathYlxh3s
http://www.youtube.com/watch?v=qApEgUxp58k
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rianten, die einen sicherlich beabsichtigten Diskurs zwischen Fans provoziert. Vielverspre-

chender als der Vergleich der Unterschiede zu den älteren Spielen erscheint deswegen die Un-

tersuchung der wiederkehrenden Elemente. 

 

2.3 Die Grundzüge der Story 

 

Im Prinzip ist die Story in The Legend of Zelda in allen Teilen die gleiche: Ein auserwählter 

Held namens Link muss die Welt und die Prinzessin retten. Stets begibt er sich auf eine Reise, 

auf der er sich vielen Herausforderungen stellen und Aufgaben erfüllen muss, indem er durch 

Dungeons schreitet, Zwischengegner besiegt und relevante Gegenstände sammelt, die ihm 

dabei helfen sollen, den Endgegner zu verbannen. 

   Die Story ist vor allem hinsichtlich der Figuren repetitiv. Link, Prinzessin Zelda und Ganon 

gestalten durch ihre Funktionen die Geschichte, welche ausgehend von diesen ProtagonistIn-

nen unterschiedlich gestaltet ist. Dabei handelt es sich nicht immer um die gleichen Figuren – 

der Link aus The Wind Waker ist ein anderer als jener aus Ocarina of Time. Das ist beispiels-

weise an der Lebenswelt des Helden erkennbar. In The Wind Waker wächst Link bei seiner 

Großmutter auf, in Ocarina of Time gibt es keine Verbindung zur Familie, abgesehen von 

dem Hinweis, dass ihn seine Mutter zum Kokiri-Volk gebracht hat, um ihn zu schützen. Einen 

Verweis auf den Helden einer anderen Zeit gibt es unter anderem in Twilight Princess. Hier 

begegnet Link einem Ritter aus vergangenen Zeiten, der ihm wichtige Kampftechniken bei-

bringt. 

   Immer wieder werden ein Held und eine Prinzessin in unterschiedlichen Zeiten und Welten 

geboren. Meist müssen sie sich ihrer Aufgabe erst bewusst werden. So tritt Prinzessin Zelda 

in The Wind Waker erst in Erscheinung, als diese in der Piratin Tetra erwacht. Und immer 

wieder erfolgt die Auferstehung des Bösen. Dieses hat viele Gesichter und ist nicht zwingend 

mit der Gestalt Ganons verknüpft: Der Todbringer, Ganondorf, Ganon, Vaati, Horror-Kid, 

Die Verheerung Ganon. 

   The Legend of Zelda beinhaltet daher eine über viele Teile festgelegte, wiederkehrende Sto-

ry, die jedoch hinsichtlich Figuren(-Konstellation), der Weltdarstellung und des damit ver-

knüpften Gameplays variiert. Im Grunde folgt die Narration der Theorie der Heldenreise 

(mehr hierzu in Kapitel 3.2), wie sie in unzähligen narrativen Medien, zum Beispiel in Fil-

men, vorzufinden ist. Der Unterschied besteht darin, dass die Figuren Link und Prinzessin 

Zelda – zum Teil auch Ganon – sowie weitere Kernelemente wie Gegenstände und Namen 
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immer wieder auftauchen. Auf diese Weise wird nicht nur Wiedererkennungswert geboten, 

sondern auch eine Erwartungshaltung ausgelöst. Wer bereits einige Zelda-Spiele rezipiert hat, 

wird die wiederkehrenden Elemente verinnerlichen und sie in weiteren Spielen sowohl suchen 

als auch erwarten: Bekanntes ist auch gleichzeitig Vertrautes – in jedem neuen Zelda-Spiel 

wird das Vertraute gesucht, um es mit den bereits bekannten Teilen zu verknüpfen. Automa-

tisch findet dabei der Vergleich der wiederkehrenden Elemente statt. Wie wird der Held Link 

präsentiert und wie unterscheidet sich sein Erscheinungsbild von vorigen Spielen? Welche 

Spielelemente werden wie eingebunden? Weiterhin stellen diese Strukturen eine Orientierung 

hinsichtlich der Narration dar. Ist diese bekannt, können sich Spielende mehr auf ludische 

Strukturen konzentrieren und sich das Gameplay schneller aneignen. Im folgenden Kapitel 

werden diese ludischen und narrativen Strukturen vorgestellt. 
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3. Narrative und ludische Strukturen 
 

 

Videospielen liegen bestimmte Strukturen zugrunde, die ludische und narrative Elemente ver-

knüpfen. Insbesondere Adventure Games enthalten „Quests“, die als ludonarratives Binde-

glied fungieren. In diesem Kapitel wird daher neben wichtigen ludischen und narrativen 

Strukturen auch das Genre „Adventure Game“ vorgestellt. Anschließend geht es vertiefend 

um die Heldenreise, mitsamt ihrer zwölf Stadien und sieben Archetypen. Die Storyworld bil-

det den letzten Theorieblock und beinhaltet zwei, für Breath of the Wild wichtige, Merkmale: 

Open World und Romantisierung. 

 

3.1 Spiel vs. Story? 

 

Eine viel diskutierte Frage in der Spiele-Forschung ist jene, ob Spiele narrativ sein können. In 

diesem Zusammenhang werden oft Ansätze der NarratologInnen und LudologInnen gegen-

übergestellt, in denen narrative und ludische Elemente herausgearbeitet werden.17 Während 

die LudologInnen die Meinung vertreten, es ginge beim Videospiel in erster Linie um das 

Spiel als Medium, versuchen NarratologInnen narrative Konzepte auf das Spiel zu übertra-

gen.18 Um die Debatte „Spiel vs. Story“ soll es in dieser Arbeit aber nicht gehen – vielmehr 

ist der aktuellere Ansatz, Spiel und Erzählung als Symbiose19 zu betrachten, sinnvoll:  

 

Es geht also ‚ludo-narratologischen‘ Zugriffen auf das Computerspiel heute kaum mehr um die 

Frage, ob Computerspiele narrativ sind, sondern vielmehr darum, besser zu verstehen, auf welche 

Weise sie narrativ sein können.20
 

 

Doch welche narrativen und ludischen Strukturen finden sich im Videospiel? Im Folgenden 

werden die wichtigsten Elemente skizziert, bevor es um die Schwerpunkte dieser Arbeit geht: 

                                                           
17 Juul stellt in Half-Real sechs Definitionen von Narration vor und veranschaulicht, ob und inwieweit diese in 

Büchern, Filmen und Videospielen auftreten. Hierbei werden Unterschiede vor allem im Hinblick auf Interakti-

vität deutlich: „Narrative as the presentation of events (story telling/narration)“ taucht zwar sowohl in Büchern 
und Filmen auf, allerdings nur bedingt in Videospielen: „No: Games as activities and rules – games are not just 

representations of events, they are events. Yes: Games as fictional worlds.“ Juul 2005, S. 158. 
18 Vgl. Juul 2005, S. 15/16: Games Telling Stories.  
19 Diesen Ansatz verfolgt auch bspw. Schuppisser. Vgl. Schuppisser, S. 42-44. 
20 Thon, S. 111. 
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der Heldenreise als narratives Grundmuster und der Storyworld im Hinblick auf die Open 

World als interaktiven Erzählraum. 

 

3.1.1 Ludische Strukturen 

 

Im Mittelpunkt eines Videospiels steht der, von den Spielenden geführte, Avatar. Die Darstel-

lung des Spielgeschehens wird nach Thon in drei Formen unterschieden: einem subjektiven, 

einem semi-subjektiven und einem objektiven Point of View. Ein subjektiver Point of View ist 

daran erkennbar, dass das Spielgeschehen mit dem Blick des Avatars zusammenfällt. Beim 

semi-subjektiven Point of View befindet sich der Avatar innerhalb des dargestellten Raumes, 

sodass seine Position besser eingeordnet werden kann. Ein objektiver Point of View erlaubt es 

den Spielenden schließlich, unabhängig vom Avatar den gesamten Raum von oben zu über-

blicken. Neuere Spiele ermöglichen es den Spielenden, zwischen den Perspektiven zu wech-

seln.21 

   Ludische Ereignisse beschreibt Thon als „Simulation“. Diese beinhaltet vier verschiedene 

Formen von Spielregeln: die Spielmechanik, die Spielziele, die Darstellungsregeln (s.o.) so-

wie den Aspekt der Interaktivität.22 Jesper Juul definiert das Spiel als ein auf Regeln basiertes 

System folgendermaßen: 

 

A game is a rule-based system with a variable and quantifiable outcome, where different outcomes 

are assigned different values, the player exerts effort in order to influence the outcome, the player 

feels emotionally attached to the outcome, and the consequences of the activity are negotiable.23 

 

Ein weiteres wichtiges Element ist die Repetition, die einerseits hinsichtlich der Spielziele 

und andererseits in der Spielmechanik eingesetzt wird: So werden durch den Avatar wieder-

holende Handlungen vollführt (beispielsweise in Kampfsequenzen) und wiederkehrende Auf-

gaben erledigt (zum Beispiel indem eine bestimmte Anzahl an Gegenständen gesammelt wer-

den muss). 

   Entscheidend ist – gerade im Bereich der Videospiele – neben dem Avatar und der Quest-

Struktur, welche in Neben- und Hauptquests unterteilt wird, die Storyworld. Alle ludischen 

sowie narrativen Elemente werden von der Storyworld ausgehend gestaltet. Erst wenn die 

Welt erschaffen ist, können die Spielregeln und die Story daran angepasst werden. 
                                                           
21 Vgl. Thon, S. 120-121. 
22 Vgl. Ebd., S. 118-119. 
23 Juul 2005, S. 36. 
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3.1.2 Narrative Strukturen 

 

Viele der hier angesprochenen ludischen Strukturen sind eng verknüpft mit der Narration: 

Abgesehen von den Spielregeln beinhalten oder fördern bestimmte Elemente die Narrativität. 

Ein Bindeglied ist hierbei der Avatar, aus dessen Sicht die Welt wahrgenommen wird, der 

Point of View kann dabei als Erzählperspektive dienen. Als Erzähler kann der Avatar selbst 

fungieren, eine außenstehende Figur oder eine nicht im Bild sichtbare Stimme in Form eines 

Voice-Overs.24 

   Thon unterscheidet hinsichtlich narrativer Strukturen im Videospiel insbesondere zwei Stra-

tegien: Cut-Scenes und geskriptete Ereignisse. Cut-Scenes seien dabei noninteraktive Ab-

schnitte, die sich von dem interaktiven Spielgeschehen abgrenzen, beispielsweise in Form von 

Filmsequenzen. Häufig sei es in Spielen aber möglich, während geskripteter Ereignisse mit-

hilfe des Avatars mit der Umgebung zu interagieren.25 Dies ist zum Beispiel möglich, wenn 

Dialoge gesprochen werden, während der Avatar weiterhin die Schauplätze erkundet. Über 

solche geskripteten Ereignisse und Cut-Scenes werden Informationen über die ProtagonistIn-

nen, die Welt und die Geschichte vermittelt.26 

   Während Cut-Scenes eigenen Regeln folgen, ist die zeitliche Struktur des Spiels abhängig 

vom Blickwinkel. Juul unterscheidet hierbei: „the game time, which can be described as a ba-

sic duality of play time (the time the player takes to play) and event time (the time taken in the 

game world).“27 Zeit ist in Videospielen ein wichtiger performativer und narrativer Aspekt 

auch hinsichtlich der Chronologie eines Plots. Narrative Ereignisse können im Grunde nur 

dann stattfinden, wenn die Elemente Zeit, Raum und Figur vorhanden sind. 

   Den Mittelpunkt dieser Ereignisse bildet die Quest-Struktur. Nach Howard ist die Quest ein 

Element, das Spiel und Narration verbindet: „A quest is a journey across a symbolic, fantastic 

landscape in which a protagonist or player collects objects and talks to characters in order to 

                                                           
24 Vgl. Thon, S. 143. 
25 Vgl. Ebd., S. 114. 
26 Vgl. Tavinor, S. 112: „Many of the narrative elements in videogames are comprised of cut-scenes that are in-

terspersed throughout the course of the game, explaining the level the player is engaged in, where they are going, 

or where they have come from.“ 
27 www.jesperjuul.net/text/timetoplay/ (zuletzt aufgerufen am 07.07.18, 15:55 Uhr) 

http://www.jesperjuul.net/text/timetoplay/
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overcome challenges and achieve a meaningful goal.“28 Ähnlich definieren Ashmore und Nit-

sche die Quest als von der Erkundung des Raumes abhängig: 

 

In this type of quest, players explore a space, but are restricted by some obstacles (locks) that have 

to be overcome with the help of some items (keys). Both are presented in the game space itself. 

We find these kinds of quests in the Zelda and Metroid game series.29
 

 

Es geht bei der Quest-Struktur also darum, eine Welt zu erkunden und Prüfungen zu bestehen 

wie es in der Theorie der Heldenreise der Fall ist. Der Avatar bewegt sich dabei durch die 

Storyworld, die aus fantastischen, romantisierten Landschaften besteht und Objekte zum Ent-

decken und Interagieren beinhaltet. 

 

3.1.3 Genre: Adventure Games 

 

Das Konzept der Heldenreise kann insbesondere im Genre Adventure Games wiedergefunden 

werden. Im Mittelpunkt der Handlung steht dabei ein Protagonist/eine Protagonistin, der/die 

durch die Welt reist, Abenteuer erlebt, Rätsel löst und sich Herausforderungen, etwa in Form 

von Kampfhandlungen, stellt.30 

 

Typically, the protagonist moves around in a physical space and solves problems by talking to 

non-playable characters, collecting items and using them in the right place, and gathering informa-

tion about the game world which is used to progress the narrative. These games are typically sin-

gle-player, but otherwise vary greatly in graphical style, input mode and playtime.31 

 

Heutzutage sind Adventure Games weniger in ihrer klaren Form vorzufinden. Vielmehr fin-

den Vermischungen der Genres statt, bei denen unterschiedliche Strukturen verknüpft wer-

den.32 Bedeutend im Hinblick auf The Legend of Zelda sind Action-Adventure Games: Action 

im Sinne von Kampfhandlungen und Reaktionsschnelligkeit wird mit Narration verbunden, 

                                                           
28 Howard, S. xi. Vgl. auch Juul 2005, S. 17: „Quests in games can actually provide an interesting type of bridge 

between game rules and game fiction in that the game can contain a predefined sequence of events that the 

player then has to actualize or enact.“ 
29 Ashmore / Nitsche, S. 504. 
30 Vgl. Schuppisser, S. 41. 
31 Barros / Liapis / Togelius, S. 1. 
32 Vgl. Beil 2015, S. 30-31: Computerspiele seien mittlerweile so komplex, dass eine einzige Genre-Zuordnung 

nicht mehr möglich sei. Beils Ansatz, Genres zu analysieren, dient weniger der Kategorisierung eines Spiels als 

vielmehr dem Versuch, die medialen Ausdrucksformen, „etwa bestimmte narrativ-stilistische Elemente, die sich 

auch in anderen Genresystemen finden“, herauszuarbeiten.  
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sodass die Geschichte von den SpielerInnen nach und nach interaktiv erarbeitet werden 

kann.33 

   Waren die früheren Zelda-Spiele eher den Action-Adventure Games zuzuordnen,34 so stellt 

sich mit Breath of the Wild und den damit verbundenen neuen Gameplay-Möglichkeiten die 

Frage, inwieweit sich das Genre auf die Elemente des RPGs (Role-Playing Games) erweitert. 

Hierzu würden unter anderem das Charakterdesign und die Entscheidungsfreiheit zählen: Der 

Held kann durch Items (Waffen, Nahrung) an Stärke erlangen und sich in einer RPG-

strukturierten Welt frei bewegen.35 (Welche Bedeutung RPG-Elemente in Verbindung mit der 

Open World für Breath of the Wild haben, wird auf Seite 51 vorgestellt.) 
 

Games in which players create or take on a character presented by various statistics, which may 

even include a developed persona. The character’s deskription may include specifics such as spe-

cies, race, gender, and occupation, and may also include various abilities, such as strength and 

dexterity, usually represented numerically.36 
 

 

Abbildung 2: Link kämpft gegen einen Yiga 

 

                                                           
33 Vgl. Pacher, S. 40-42. 
34 Vgl. Barton, S. 393-398: Barton untersucht die Zelda-Spiele Ocarina of Time, Majora’s Mask, The Wind 

Waker und Twilight Princess auf Elemente des RPGs und kommt zu dem Schluss, dass es sich hierbei eher um 

Action-Adventure Games handelt. 
35 Vgl. Pacher, S. 46. / Vgl. Donaldson: www.rpgsite.net/review/5346-the-legend-of-zelda-breath-of-the-wild-

review (zuletzt aufgerufen am 15.07.18, 17:05 Uhr) 
36 Wolf, S. 130. 

http://www.rpgsite.net/review/5346-the-legend-of-zelda-breath-of-the-wild-review
http://www.rpgsite.net/review/5346-the-legend-of-zelda-breath-of-the-wild-review
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3.2 Die Heldenreise 

 

3.2.1 Stadien der Reise 

 

Christopher Vogler entwarf in Anlehnung an das Konzept der Heldenreise von Joseph Camp-

bell ein etwas abgewandeltes Modell der Heldenreise. In seiner „Odyssee des Drehbuch-

schreibers“ beschreibt er die Heldenreise in 12 Stadien und stellt die Archetypen und deren 

Funktionen innerhalb der Handlung dar. Im Folgenden werden die 12 Stadien der Reise skiz-

ziert. Die Zahlen in den Klammern geben das jeweilige Stadium an. 

 

Erster Akt 

„Die meisten Geschichten lassen den Helden aus seiner gewohnten alltäglichen Umgebung in 

eine andersartige, neue und fremde Welt aufbrechen.“37 Der Held wird zunächst in einer Um-

gebung gezeigt, in der er seinen Alltag bestreitet. Dabei wird sichtbar, wie und wo er lebt. 

Auch dient das Aufzeigen der gewohnten Welt (1) als „Kontrast zu der fremdartigen neuen 

Welt, in die er bald eintreten wird.“38 

   Bevor dies jedoch geschieht, muss der Ruf des Abenteuers (2) erfolgen. Hierbei stößt der 

Held auf ein Problem oder einen Konflikt oder muss sich „auf ein Abenteuer einlassen.“39 

Auch das Ziel wird deutlich: Entweder muss er für die Gerechtigkeit, die Liebe oder den Frie-

den kämpfen oder andere Herausforderungen bestehen. 

   Er stürzt sich jedoch nicht direkt ins Abenteuer, vielmehr werden Ängste hervorgerufen, 

sodass zunächst die Weigerung (3) eintritt. „Verständlicherweise, denn schließlich steht er 

hier ja der fürchterlichsten Angst, dem Schrecken des Unbekannten gegenüber.“40 

   Der Held braucht zunächst ein Motiv oder einen Mentor (4), der ihm dabei hilft, diese 

Ängste zu überwinden. Dieser kann beispielsweise in Gestalt eines Zauberers, eines alten 

weisen Mannes oder einer Frau auftreten. Der Mentor kann die Rolle eines Ratgebers ein-

nehmen und den Helden auf sein Abenteuer vorbereiten. 

   Mit dem Entschluss des Helden, die Herausforderung anzunehmen, und der Überschreitung 

der ersten Schwelle (5) tritt der Held schließlich in die für ihn neue Welt ein und das Aben-

teuer beginnt. 

                                                           
37 Vogler, S. 57. 
38 Ebd., S. 58. 
39 Ebd., S. 58-59. 
40 Ebd., S. 60. 
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Zweiter Akt 

Nun, da sich der Held in der anderen Welt befindet, muss er sich zurechtfinden und die Re-

geln begreifen. Hier muss er Bewährungsproben bestehen, Verbündete suchen und sich Fein-

den stellen (6). In diesem Stadium werden weitere Charaktere vorgestellt, die dem Helden 

entweder helfen oder versuchen, ihn aufzuhalten. 

   Schließlich dringt der Held zur tiefsten Höhle (7) vor. Dies kann ein Ort sein, in dem der 

schrecklichste Feind lauert oder sich „das Ziel seiner Wünsche befindet.“41 Durch Betreten 

dieses Ortes überschreitet der Held die zweite Schwelle und bereitet sich daraufhin auf die 

Konfrontation mit der Gefahr vor. Hierfür trifft er alle nötigen Vorbereitungen. 

   Nun steht die entscheidende Prüfung (8) bevor: Der Held muss sich der größten Gefahr ge-

genüberstellen und diese besiegen. Es herrscht große Spannung und Ungewissheit, „ob der 

Held überleben oder sterben wird.“42 

   Hat der Held gesiegt, steht eine Belohnung (9) aus. Er erhält das, worum er gekämpft hat: 

ein Schwert oder einen anderen Gegenstand, Versöhnung, Liebe, Wissen. Der Held hat sich 

nun als „Held“ bewiesen und wird als solcher anerkannt. 

    

Dritter Akt 

Damit ist der Feind aber nicht endgültig besiegt, vielmehr kommt der Held auf seinem Rück-

weg (10) in die gewohnte Welt in Bedrängnis; er wird verfolgt und muss sich den Konse-

quenzen aus der vorangegangenen Konfrontation mit der Gefahr stellen. Bevor der Held in 

seine Welt zurückkehren kann, muss er „noch in einer allerletzten Prüfung seine Auferstehung 

erleben“.43  

   Bei der Auferstehung (11) geht es also darum, sich erneut der Gefahr zu stellen und die Ab-

schlussprüfung zu bestehen. Wenn er erfolgreich ist, ist die Rückkehr mit dem Elixier (12) 

möglich. Es handelt sich hierbei um einen Schatz, neues Wissen oder Ähnliches, mit dem die 

Welt gerettet werden kann. „Schafft der Held es nicht, von seiner Prüfung in der tiefsten Höh-

le etwas mitzubringen, dann ist er dazu verdammt, sein Abenteuer zu wiederholen.“44 

    

                                                           
41 Vogler, S. 65. 
42 Ebd., S. 67. 
43 Ebd., S. 72. 
44 Ebd., S. 74. 
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Voglers Heldenreise bildet, wie er selbst schreibt, das „Grundgerüst einer Geschichte“45, das 

in der Reihenfolge variieren kann. Bestimmte Episoden können weggelassen und hinzugefügt 

werden. Im Hinblick auf narrative Videospiele mag das Grundgerüst zutreffend sein, jedoch 

kann sich die Reihenfolge der Stationen beliebig oft wiederholen. (Mehr dazu in Kapitel 

4.1.2.) 

 

3.2.2 Archetypen 

 

Vogler versteht die Archetypen „nicht als Charaktere mit einer unabänderlichen Rollenzuwei-

sung, sondern als Funktionsträger“.46 Diese können einerseits von den unterschiedlichen Cha-

rakteren flexibel und vorübergehend angenommen werden, sodass die Geschichte bezie-

hungsweise der Held vorangebracht werden kann. Andererseits kann auch der Held selbst in 

diese unterschiedlichen Rollen schlüpfen. Alle Archetypen werden von Vogler im generi-

schen Maskulinum beschrieben und stellen narrative, geschlechtsneutrale Funktionen dar. Im 

Folgenden werden die wichtigsten sieben Archetypen nach Vogler in Verbindung mit Breath 

of the Wild vorgestellt. Im Kapitel 4.1 wird dies im Kontext der Stadien der Reise vertieft. 

 

Held 

Der Held ist stets bereit, sich für andere zu opfern. Er dient dem Publikum mit seinen univer-

sellen (allgemeinen) Eigenschaften und Gefühlen einerseits als Identifikationsfigur und mit 

originellen Merkmalen als Vorbild. Je mehr äußere oder innere Konflikte ihn umtreiben, desto 

spannender erscheint der Held. Als aktivste Figur treibt er die Geschichte voran und entwi-

ckelt sich (im besten Fall) durch seine Erfahrungen weiter. Der Held kann auch als Antiheld 

auftreten, als Einzelgänger oder in einer Gemeinschaft unterwegs sein. 

   Der Held in Breath of the Wild ist – wie in allen anderen Zelda-Teilen – Link. Er wurde so 

genannt, „weil er Menschen miteinander verbinden sollte. Er sollte die über die Welten ver-

streuten Energien über Generationen und Zeiten hinweg erhalten.“47 Natürlich ist Link bereit, 

sich für den Frieden der Welt Hyrule und die Befreiung und Rettung der Prinzessin zu opfern. 

Dafür reist er als Einzelgänger durch die Welt und stellt sich sämtlichen Prüfungen. 

                                                           
45Vogler, S. 75. 
46 Ebd., S. 81. 
47 Himekawa, S. 2. 
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   War sein Erscheinungsbild – Held in grünem Gewand mit Zipfelmütze – in jedem Spiel 

gleich, so ist er in Breath of the Wild erstmalig ohne Zipfelmütze unterwegs. Wer diese, für 

Links Aussehen typische, Mütze erhalten will, muss alle 120 Schreine beenden.48 Auch hin-

sichtlich des grünen Gewandes gibt es Veränderungen: Es besteht die Möglichkeit, die Klei-

dung je nach Funktion zu wechseln. Das – und die Tatsache, dass Link noch immer nicht 

sprechen kann – macht den Helden zu einem universellen Charakter, der darauf angelegt ist, 

möglichst viele SpielelerInnen anzusprechen. 

 

Mentor 

Der Mentor bildet den Helden aus, unterstützt und motiviert ihn, hilft ihm, seine Ängste zu 

überwinden. Er gibt ihm Hilfsmittel in Form von Gaben oder Gegenständen, die ihm auf sei-

ner Reise helfen sollen. Darüber hinaus fungiert der Mentor als Vorbild, weiser Mensch, Rat-

geber, Wissenschaftler oder Erfinder. „Der Held muß sich die Gaben oder die Hilfe seines 

Mentors verdienen, indem er etwas Neues lernt, etwas opfert oder eine Verpflichtung ein-

geht.“49 

   In Breath of the Wild nehmen unterschiedliche Figuren die Funktion des Mentors bezie-

hungsweise der Mentorin ein: Zu Beginn des Spiels tritt ein alter Mann in Erscheinung. Er 

hilft dem Helden Link dabei, sich in der Welt zurechtzufinden, gibt ihm Tipps und das Para-

segel, welches sich als nützlich erweisen wird. Auch Prinzessin Zelda fungiert als Mentorin. 

Sie weist Link beispielsweise in die Funktionen des Shiekah-Steins ein. Eine wichtige Figur 

ist weiterhin die weise Impa, zu der Link immer wieder ins Dorf Kakariko zurückkehren und 

mit ihr sprechen kann. „Die alte Geschichtenerzählerin, die Zelda Informationen vermittelt, 

wurde Impa genannt. Dieser Name leitet sich von dem Wort ‚impart‘ ab, was ‚vermitteln‘ be-

deutet.“50 

 

Schwellenhüter 

Schwellenhüter stellen ein Hindernis dar. Das können beispielsweise machtvolle Wesen sein, 

die den Helden daran hindern, die Schwelle und damit die Grenze zum nächsten (narrativen) 

Schritt zu übertreten, oder Gefolgsleute des großen Bösewichts, die den Helden daran hindern 

                                                           
48 Vgl. www.giga.de/spiele/the-legend-of-zelda-breath-of-the-wild/news/zelda-breath-of-the-wild-darum-fehlt-

links-gruene-muetze/ (zuletzt aufgerufen am 08.09.18, 13:07 Uhr) 
49 Vogler, S. 109. 
50 Himekawa, S. 2-3. 

https://www.giga.de/spiele/the-legend-of-zelda-breath-of-the-wild/news/zelda-breath-of-the-wild-darum-fehlt-links-gruene-muetze/
https://www.giga.de/spiele/the-legend-of-zelda-breath-of-the-wild/news/zelda-breath-of-the-wild-darum-fehlt-links-gruene-muetze/
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sollen, ihm oder seinem Hauptquartier näher zu kommen. Schwellenhüter stellen ihn vor Be-

währungsproben und Rätsel. Vermeintliche Feinde können allerdings auch zum Nutzen des 

Helden handeln und sich dadurch als eine Art Verbündete herausstellen. 

   In Breath of the Wild erscheint der alte Mann, der Link das Parasegel gibt, als Schwellenhü-

ter. Er prüft den Helden und fordert ihn auf, bestimmte Quests zu bestehen. Dann erst über-

gibt er Link das Parasegel, mit dem er das Plateau verlassen kann. Schwellenhüter sind aber 

auch alle Gegner, die Link davon abhalten wollen, beispielsweise an einen Schatz zu kommen 

oder in das Schloss zu gelangen. Das können die „Wächter“ sein, Bokblins, Echsalfos und 

andere Gegner. 

 

 

Abbildung 3: Aktivierter Wächter 
 

Herold 

Durch den Herold erfolgt der Ruf zum Abenteuer. Er kann als eine Traumgestalt, eine über-

sinnliche Kraft oder Ähnliches in Erscheinung treten und sowohl eine positive als auch nega-

tive oder neutrale Figur darstellen. Seine Aufgabe besteht darin, den Helden zum Aufbrechen 

zu motivieren und das Abenteuer anzunehmen. Dabei stellt er ihn vor (neue) Herausforderun-

gen. 

   Der wichtigste Herold in Breath of the Wild ist Prinzessin Zelda. Sie weckt Link aus dem 

100-jährigen Schlaf und leitet ihn aus dem „Schrein des Lebens“. Von dem Moment an, an 

dem er diesen verlässt, beginnt sein Abenteuer. 
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Gestaltwandler 

Der Gestaltwander macht seinem Namen alle Ehre: Er kann seine Gestalt verändern. Auch 

seine Launen und Eigenschaften sind sprunghaft. Er sät Zweifel und Verwirrung und es fällt 

schwer, einzuschätzen, ob er als Verbündeter oder Feind agiert.  

   Als Gestaltwandler stellt sich in Breath of the Wild der alte Mann heraus. Dieser gibt sich 

als letzter König von Hyrule zu erkennen, sobald Link die ihm auferlegte Prüfung (das Beste-

hen von vier Schreinen) abgeschlossen hat. Der alte Mann nimmt daraufhin die Gestalt des 

Königs an.  

 

 

Abbildung 4: Der alte Mann nimmt die Gestalt des Königs ein 
 

Schatten 

Der Schatten kann ein sichtbares dunkles (Nacht-)Wesen, ein Ungeheuer, unbewusste, tief 

verdrängte (Schuld-)Gefühle, Geheimnisse und Traumata darstellen. Er ist ein Bösewicht und 

Gegenspieler, der den Helden herausfordert und in Lebensgefahr bringt. Als Schatten er-

scheint in Breath of the Wild die Verheerung Ganon. 

 

Trickster 

Der Trickster fungiert als Clown und bringt mit seiner Komik und seinen Fehlleistungen das 

Publikum zum Lachen. Hierdurch wird auch Entspannung erzeugt, sodass eine Balance zwi-

schen spannenden und entspannenden Szenen erfolgen kann. Trickster sind in Breath of the 
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Wild seltener anzutreffen. Hierbei handelt es sich beispielsweise um die Yiga-Bande, die Link 

immer wieder lachend überfällt und sich einen Spaß daraus macht, ihn durch ihr Verschwin-

den und Wiederauftauchen in die Enge zu treiben. Ihr Aussehen und Verhalten erinnert an 

Affen. Werden Yiga besiegt, erhalten Spielende als Belohnung Schwertbanen, die als Koch-

zutat fungieren können, und Rubine. 

 

Die hier vorgestellten Archetypen sind bedeutend für den Verlauf der Heldenreise, auf die 

sich Link begibt. Mithilfe der Funktionen, welche die Archetypen erfüllen, kann die Story vo-

ranschreiten. Wichtig für die Dramaturgie ist neben der Handlung und der Figuren die fiktive 

Welt. Im Folgenden werden daher die Storyworld und die (romantisierte) Open World vorge-

stellt. 

 

3.3 Die Storyworld 

 

Grundlegend für alle ludischen und narrativen Strukturen ist die Storyworld: Je nachdem, wie 

die Spielwelt strukturiert ist, ergeben sich unterschiedliche Möglichkeiten für Spielmechani-

ken und Narration: 
 

Spielwelten sind durchkonstruierte Umgebungen. Alle darin befindlichen Objekte sind aus be-

stimmten Gründen dort platziert: Rhythmisierung des Gameplays, Generierung von Stimmung und 

Atmosphäre sowie Ermunterung zu Wettkampf oder Kooperation. Für die Gestaltung einer Spiel-

welt ist folglich die Kombination von Architekturen, Landschaftsgärten und dem kohärenten Kon-

zept von Themenparks zentral.51 

 

Hieraus ergeben sich die Handlungsmöglichkeiten, die den Spielenden durch den Avatar zur 

Verfügung stehen: Landschaften können entdeckt und durchstreift, Architekturen erklettert 

oder gar zerstört werden.  

   In solchen virtuellen Räumen kann der Avatar auch mit anderen Charakteren zusammen-

kommen. Diese können andere Spielende oder NPCs (Non-Player-Charakter) sein. Auf diese 

Weise wird die Storyworld zu einem Erlebnisraum, in dem das Zusammentreffen mit anderen 

Charakteren einerseits zu ludischen (beispielsweise in Form eines Kampfes) sowie narrativen 

Ereignissen beitragen kann (wie durch Dialoge, in denen etwas über den weiteren Verlauf der 

Story in Erfahrung gebracht wird). 
                                                           
51 Bonner, S. 129-130. 
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   Meist beinhalten narrative Spiele Städte, Siedlungen oder Kontinente – also eine ganze 

Welt, die von räumlich-zeitlichen Strukturen und fantastischen Elementen bestimmt wird. So 

müssen die Spielenden ihren Avatar in einer bestimmten (begrenzten) Zeit an einen vorgege-

benen Ort führen (landmarks), um eine Quest annehmen oder abschließen zu können.52 Diese 

Orte können entweder durch Dialoge oder mithilfe einer interaktiven Landkarte gefunden 

werden. Viele Spiele bieten hierfür die Option, mithilfe verschiedener Gegenstände wie einem 

Kompass zu navigieren oder sich durch die Funktion fast travel über festgelegte Punkte in der 

Map an bereits entdeckte Orte zu teleportieren.53 

 

3.3.1 Open World 

 

Einen besonderen Erlebnisraum bieten Spiele, die nach dem Open World-System konzipiert 

sind: „These games, sometimes also called free roam, allow players to freely explore a vast 

virtual world, completing missions and gathering collectibles in their preferred order.“54  

   Allein der Begriff „Open World“ evoziert das Gefühl von Weite, Freiheit und unbegrenzten 

Möglichkeiten. Wenngleich jedes Spiel auf irgendeine Weise begrenzt ist (auch ein Open 

World-Spiel hat irgendwo räumliche Grenzen, die Spielende am unendlichen Weiterlaufen 

hindern), so ist die offene Welt als solche eine sehr weite, die weitaus mehr nonlineare Hand-

lungs- und Wahlfreiheit bietet als lineare Spiele.55 

 

Open World Games (OWGs) can be abstracted as virtual environments that provide the player 

with the maximum available freedom in respect to both movement and actions. Simply put, the 

player should be able to go anywhere and do anything game mechanics and level design allows. A 

large scale OWG is presented to the player as a continuous world where everything happens si-

multaneously. Commonly such games cover a substantial virtual landscape, ranging up to hun-

dreds of square kilometers.56 

 

Auf der optischen Ebene zeichnen sich Open World-Spiele in besonders ästhetischen Land-

schaften ab: Weite Felder, gewaltige Berge, Sonnenuntergänge und stets den Horizont im 

                                                           
52 Vgl. Bonner, S. 143. 
53 Vgl. Ebd., S. 140. 
54 Gajduk, S. 1. 
55 Bspw. solche, die als sogenannte „Korridore“ aufgebaut sind. Vgl. Rosenfelder, S. 17. 
56 Plch, S. 14. 
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Blick – besonders letzterer „ist immer ein sichtbares Zeichen dafür, dass die Welt hinter ihm 

noch weitergeht.“57 

   Die Darstellung des Horizonts erfolgt als Skybox. Diese ist vergleichbar mit einer Bühnen-

kulisse, die einen Schauplatz darstellt, aber nicht betreten werden kann. Nach Bonner handelt 

es sich bei der Skybox um implizierte Levelstrukturen, die Weite suggerieren. Ebenso unbe-

tretbar und nur einsehbar seien die passiven Levelstrukturen. Lediglich die aktiven 

Levelstrukturen seien „ludisch navigierbar“.58 Im Hinblick auf das Open World-System las-

sen sich diese Levelstrukturen jedoch aufbrechen. (Dies wird in Kapitel 4.2.2 am Beispiel von 

Breath of the Wild aufgezeigt.) 

   Auf der narrativen Ebene zeichnen sich Open World-Spiele insbesondere dadurch aus, dass 

die Wahl- und Handlungsfreiheit der Spielenden im Vordergrund steht. Theoretisch ist diesen 

von Beginn an freigestellt, wohin sie ihren Avatar führen und in welcher Reihenfolge sie 

Quests erledigen. Sie können auch, wenn sie wollen, die Hauptquests außer Acht lassen und 

sich von Nebenquest zu Nebenquest hangeln, oder aber die Freiheit ausleben, nichts von all-

dem zu tun und sich gänzlich in repetitiven, „sinnlosen“ Handlungen zu verlieren: durch die 

Gegend laufen und Naturphänomene beobachten, die immer gleichen Gegner besiegen, Ge-

genstände sammeln und diese wieder verkaufen und so weiter. „Solche Momente der reinen 

Kontemplation, des sinnlosen Nichtstuns, waren der Beweis dafür, dass man frei geworden 

war.“59 

   Doch selbst bei Open World-Spielen, die das Gefühl von Unendlichkeit suggerieren, finden 

sich Grenzen auf allen Ebenen. Irgendwie muss es in der Handlung weitergehen, wenn 

Spielende Neues erfahren wollen (was sie in der Regel wollen). „Handlung“ im Sinne von 

Handlungsfreiheit ist nur begrenzt möglich, weil die Handlung auf narrativer Ebene vorge-

schrieben ist: 

 

Handlung reduziert den Spielraum für Entscheidungen, so wie es ein Dramentext oder ein Film-

drehbuch tun. Das liegt vor allem daran, dass jede Handlung einen Anfang und ein Ende besitzt 

und dass alles, was dazwischen geschieht, nur der Verbindung dieser beiden Spannungspole 

dient.60 

 

                                                           
57 Rosenfelder, S. 28. 
58 Bonner, S. 134. 
59 Rosenfelder, S. 35. 
60 Ebd., S. 28. 



 

24 

 

Ist „Open World“ also wirklich so „open“ wie das Konzept es vorgibt zu sein? Die Idee einer 

völlig von der Narration losgelösten, nonlinearen Handlung erscheint utopisch, wenn man be-

denkt, dass „Unendlichkeit“ und „Unbegrenztheit“ allein hinsichtlich des Game Designs un-

möglich sind und dass Narrative im Genre Adventure Game, welches sich besonders für Open 

World-Spiele eignet, ein wichtiger Bestandteil sind. 

   Das Konzept eines Open World-Spiels ermöglicht es den Spielenden aufgrund nonlinearer 

Handlungen Quests in beliebiger Reihenfolge zu bestehen. Im besten Fall ist die Welt von 

Anfang an „offen“ für jegliche Handlungen, sodass jeder Ort erreicht werden kann. 

   Theoretisch besteht die Möglichkeit, sich schon zu Beginn stärkeren Gegnern zu stellen. 

Dass man diese in den seltensten Fällen besiegen kann, ist eine Erfahrung, welche die 

Spielenden machen können, um anschließend das Ziel zu verfolgen, irgendwann mit einem 

gestärkten Avatar zurückzukehren. Ob sie siegen oder nicht – es geht vor allem darum: Sie 

haben jederzeit die Möglichkeit, es zu versuchen. Und das ist das Signifikante, das Open 

World-Konzepte von anderen unterscheidet. 

 

3.3.2 Romantisierte Open World 

 

Open World-Adventure Games mit Fantasy-Elementen bieten einen geeigneten Rahmen für 

die Darstellung von Motiven und Symbolen der Romantik. So finden sich in Spielen, in denen 

sich ein Held auf eine Reise begibt, oftmals Burgen und Ruinen als mittelalterliche Schau-

plätze.61 Als Waffen dienen Schwerter und Bögen, als Kleidung Ritterrüstungen oder einfache 

Lumpen. Wird auf diese Weise explizit Bezug auf das Mittelalter genommen, tauchen oftmals 

Figuren wie eine Prinzessin und/oder ein Prinz, Ritter und KönigInnen auf. 

   Die Helden und Heldinnen der Romantik irren als Alleingänger umher, reisen durch unbe-

lebte und menschenleere Orte: „Aus vitalen Märchenhelden werden Sonderlinge, ihr juveniler 

Übermut weicht stiller Melancholie, an die Stelle von kindlichem Trotz treten mörderische 

Affekte […].“62 Ihre Heimat sind unterirdische Schauplätze wie „Höhlen, Bergwerke, unterir-

dische Grotten, die Tiefe der Gewässer“.63 

                                                           
61 Vgl. Pape, S. 140. 
62 Brittnacher/May, S. 62. 
63 Ebd., S. 66. 
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   Mit der Romantik werden Freiheit und Offenheit verbunden, Sehnsüchte und Empfindungen 

sowie Träume und Fantasie. Waren im Zeitalter der Aufklärung Vernunft und Objektivität 

von Bedeutung, so strebten die Romantiker nach Individualität und Subjektbewusstsein.64 

   Stets sollte es darum gehen, Grenzen aufzubrechen: Grenzen der Ordnung, der Textgattun-

gen im Sinne einer progressiven Universalpoesie65, der gesellschaftlichen Strukturen und des 

Verstandes.66 Die Wissenschaft wurde von den Romantikern ebenso beachtet wie die Philo-

sophie und Natur: 

 

Der universale Begriff der Natur umfaßt die Einheit von Geist und Materie und den Zusammen-

hang von Mikro- und Makrokosmos, Mensch und Universum. Er beschreibt in der Romantik den 

absoluten Zusammenhang eines ganzheitlichen Organismus.67 

 
 

 

Abbildung 5: Link in der Wildnis 
 

Die Hinwendung zur Natur wird bereits mit dem Titel „Breath of the Wild“ („Atem der Wild-

nis“) deutlich. Wildnis entspricht dem ursprünglichen, romantischen Bild von Natur. Link 

muss sich durch diese Wildnis bei unterschiedlichem Wetter bewegen (klettern, schwimmen, 

                                                           
64 Vgl. Brittnacher/May, S. 60. 
65 Vgl. Kremer, S. 90-101. 
66 Vgl. Brittnacher/May, S. 60. 
67 Kremer, S. 61. 
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reiten) und sie nutzen, um bei Kräften zu bleiben, beispielsweise indem er Wild jagt und Obst 

sammelt, um daraus Kraft spendende Gerichte zu kochen.68 

   Zugleich wird Natur mit dem Gefühl der Freiheit und der Vorstellung von Idylle verknüpft: 

Freiheit im Denken, im Gefühl und im Handeln. Ein Symbol für Freiheit und Grenzenlosig-

keit stellt weiterhin die Blaue Blume aufgrund ihrer Farbe dar: Blau wie der Himmel und ge-

nauso grenzenlos. 

   Betrachtet man Adventure Games aus einer romantisierten Perspektive, lassen sich viele 

Elemente der Romantik wiederfinden. Die Einbindung dieser mag dem Game Design ge-

schuldet sein: Die romantische Ästhetik kann etwa durch beispielsweise Sonnenuntergänge, 

weite stimmungsvolle Landschaften und die Darstellung von klaren Sternennächten Emotio-

nen hervorrufen, während romantische Motive (beispielsweise Gut vs. Böse) als ludisch-

narrative Strukturen fungieren können. Damit ist auch das Ziel vieler Adventure Games klar: 

Der gute Held muss den Bösewicht besiegen. Auf seiner Reise durch die mittelalterliche 

Welt, die aufgrund vieler Schlachten geprägt ist von zerstörten Burgen, findet er Waffen, die 

ihm dabei helfen sollen, die Quests zu bestehen. 

   Nicht selten finden das Spiegelmotiv und das Motiv des Unheimlichen und Übersinnlichen 

Anwendung. Eines der düstersten Zelda-Spiele ist Twilight Princess. Hier spielt insbesondere 

das Spiegelmotiv eine tragende Rolle: So muss der Held Link zwischen dem Schattenreich 

und seiner Welt wechseln und gegen Schattenkreaturen kämpfen. Um den Bösewicht Zanto 

aufhalten zu können, muss Link den Schattenspiegel, der als Verbindung zwischen den Wel-

ten fungiert, finden. Weiter erhält Link unter anderem in The Wind Waker ein Spiegelschild, 

mit welchem er die Angriffe der Feinde reflektieren kann. 

   Das Motiv des Doppelgängers69 ist besonders in Ocarina of Time sichtbar: Link muss sich 

dem Schatten-Link stellen.70 Die Herausforderung dieses Kampfes stellt vor allem die gespie-

gelte Handlung dar: Alles, was Link tut (zur Seite springen, mit dem Schwert schlagen), spie-

gelt sich im Verhalten des Schatten-Links wider. Um seinen Doppelgänger besiegen zu kön-

                                                           
68 Dieser Aspekt erinnert an Survival-Games, in denen es vordergründig darum geht, unter schlechten, äußeren 

Bedingungen zu überleben. In Breath of the Wild wird dies zwar aufgegriffen, allerdings wird Link nicht damit 

konfrontiert, in regelmäßigen Abständen seinen Grundbedürfnissen nachgehen zu müssen. 
69 Vgl. Kremer, S. 88: „Im psychoanalytischem Verständnis handelt es sich bei dem Blick auf einen Doppelgän-

ger um die regressive Spiegelung des Selbst im Anderen, die mit einem schockhaften Erlebnis von Ich-Verlust 

Todesangst provoziert.“ 
70 Vgl. Görner, S. 21: „Im Schatten erkannten vor allem die Romantiker das Abbild menschlicher Individualität 
[…].“ 
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nen, muss Link taktisch vorgehen (oder die Spielenden haben dank eines Spielfehlers, auch 

Bug genannt, Glück). 

   Auch wenn die vorherigen Zelda-Spiele romantische Motive, Symbole und Merkmale bein-

halten, so ist in keinem der Spiele der Aspekt der Grenzenlosigkeit und Freiheit derart ausge-

prägt wie in Breath of the Wild. Dies lässt sich mit dem Open World-Konzept und der damit 

verbundenen Freiheit und Weltoffenheit erklären. (Mehr zur romantisierten Open World 

„Hyrule“ in Kapitel 4.2.1.) 

   Im Folgenden wird Breath of the Wild auf narrativer und ludischer Ebene analysiert. Dabei 

werden zwei Schwerpunkte gesetzt: die Heldenreise und das Konzept der Open World. 
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4. Analyse: Breath of the Wild 
 

 

In diesem Kapitel wird Breath of the Wild hinsichtlich der Heldenreise, der darin vorkom-

menden Archetypen und der Storyworld untersucht. Hierbei wird die fiktive Welt „Hyrule“ 

als einerseits romantisierte und andererseits ludonarrative Open World betrachtet. Abschlie-

ßend werden die herausgearbeiteten ludischen und narrativen Strukturen bezüglich der Hel-

denreise als festgelegte Dramaturgie und der Open World als offenes Konzept verknüpft. 

 

4.1 Links Heldenreise 

 

Die Reise, auf die sich der Held Link begibt, kann im Sinne der Theorie der Heldenreise in 

drei Akte eingeteilt werden. Im Folgenden wird das Spiel in drei Akten analysiert. Dabei wer-

den für die Story relevante Archetypen berücksichtigt und vorgestellt. 

 

4.1.1 Erster Akt 

 

The Legend of Zelda – Breath of the Wild beginnt mit einer Filmsequenz: Ein blendend grel-

les Licht breitet sich auf dem schwarzen Bildschirm aus und eine immer lauter werdende 

Stimme ruft nach dem Helden: „Wach auf, Link!“71 Dass es sich um die Stimme von Prinzes-

sin Zelda handelt, wird im Laufe des ersten Akts bestätigt. 

   Link erwacht auf einer Art leuchtendem Altar, richtet sich auf und blickt sich um. Von die-

sem Moment an können Spielende den Helden steuern und sich umschauen: Er befindet sich 

im „Schrein des Lebens“ und außer der Aktivierung des „Shiekah-Steins“ und dem Öffnen 

von zwei Schatztruhen, in denen Kleidung liegt, ist hier zunächst nichts weiter möglich. 

   Nach einer „gewohnten Welt“72 sieht es nicht aus. Weshalb die Darstellung dieser nicht 

möglich ist, wird bald ersichtlich: Link wurde für 100 Jahre in tiefen Schlaf versetzt, nachdem 

der Kampf gegen Ganon verloren war. An seine Vergangenheit hat er keine Erinnerungen 

mehr. Nun, da 100 Jahre vergangen sind, erfolgt durch Zeldas Stimme der „Ruf des Abenteu-

                                                           
71 Eine typische Szene in der Zelda-Serie: Viele Spiele beginnen damit, dass Link erwacht. In Ocarina of Time 

wird er bspw. von der Fee Navi geweckt, nachdem Link einen furchtbaren Albtraum (in Form einer Filmse-

quenz) hatte. 
72 Vgl. Kapitel 3.2.1 Stadien der Reise. 
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ers“. Neben ihrer Funktion als Herold übernimmt sie zwischenzeitig jene des Mentors. Sie 

führt den Shiekah-Stein, der sich während Links Reise als einer der wichtigsten Gegenstände 

erweisen soll, ein, und motiviert ihn, das Abenteuer anzutreten. 
 

 

Abbildung 6: Link verlässt den Schrein des Lebens 
 
 

 

Abbildung 7: Link erblickt die Welt Hyrule 
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   Der Augenblick, in dem Link den Schrein verlässt, wird als eine kurze Filmsequenz darge-

stellt: Der Held läuft auf den Abhang zu, bleibt stehen und erblickt die gesamte Welt. Ein Rü-

ckenbild, das an Caspar David Friedrichs Romantikmalerei erinnert: die Weite der Landschaf-

ten und der Horizont im Hintergrund, der Held inmitten des Bildes. 

   Die Phase der Weigerung wird übersprungen. Allein dadurch, dass der Held von den 

Spielenden geführt wird und diese erfahren wollen, wie es weitergeht beziehungsweise das 

Abenteuer erspielen wollen, findet keine „Weigerung“ im in Kapitel 3.2.1 beschriebenen Sin-

ne statt. Zugleich kann eine Weigerung vonseiten der Spielenden erfolgen. Dann beispiels-

weise, wenn ein schwieriger Kampf bevorsteht oder gar der Endkampf, welcher das (narrati-

ve) Ende des Abenteuers darstellen würde. 

   Nachdem der Held diese große Welt erblickt hat, macht er sich auf den Weg und begegnet 

sogleich einem alten, am Lagerfeuer sitzenden Mann. Nach einem ersten, recht unbedeuten-

den, Gespräch trennen sich ihre Wege. Später taucht dieser geheimnisvolle Mann immer wie-

der an unterschiedlichen Orten auf. Beim ersten Mal erscheint er, nachdem Link mit dem 

Shiekah-Stein einen Aussichtsturm und Wegpunkt aktiviert hat. Mit dieser Aktivierung erhe-

ben sich zugleich auf der ganzen Welt weitere Türme und Schreine aus dem Boden. Links 

Aufgabe besteht fortan darin, alle diese Gebäude zu aktivieren und somit einen weiteren Teil 

seiner virtuellen Karte freizuschalten, sowie alle Schreine zu entdecken, um an Stärke zu ge-

winnen. 

   Eingeführt wird Link in diese Aufgaben vom alten Mann, der die Rolle des Mentors ein-

nimmt. Er motiviert ihn, gibt ihm Tipps, stellt ihn aber auch vor Herausforderungen: Link soll 

vier Schreine entdecken. Sobald er von jedem Schrein jeweils ein „Zeichen der Bewährung“ 

erhalten hat, kann er das „Parasegel“ haben. Mit diesem kann er den tiefen Abhang hinunter-

gleiten und das Königreich Hyrule betreten. 

   Er lehrt den Helden (und damit auch die Spielenden) die Regeln dieser (Spiel-)Welt, indem 

er ihm zeigt, wie er am erfolgreichsten jagen und kochen kann, um die Lebensleiste (in Form 

von Herzen) und die Ausdauerleiste (die das Sprinten, Klettern oder Schwimmen ermöglicht) 

aufzufüllen. Weiterhin gibt er Link das Parasegel als Hilfsmittel mit auf seine Reise. 

   Gleichzeitig ist der alte Mann aber auch ein Schwellenhüter, denn er verlangt vom Helden 

zunächst das Bestehen von vier Prüfungen. Hinter dieser Forderung steckt nicht nur die narra-

tive Struktur (der Held muss sich des Parasegels als würdig erweisen), sondern auch ein Tuto-

rial. Bei jeder der vier Prüfungen erhält Link sogenannte „Module“, weitere Hilfsmittel, die 

ihm dienlich sein sollen: Mit dem Bombenmodul kann er Bomben werfen und explodieren 
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lassen, mit dem Magnetmodul kann er metallene Gegenstände bewegen, mit dem Stasismodul 

können sich bewegende Objekte für eine kurze Zeit angehalten werden und das Cryomodul 

ermöglicht das Erstellen von Eissäulen auf einer Wasseroberfläche. 

   Die Herausforderung besteht nicht nur darin, die Prüfungen innerhalb der Schreine zu be-

stehen, sondern auch diese zu erreichen. Besonders weil der Held zu Beginn noch recht 

schwach ist, weil er nur wenige Lebensherzen, wenig Ausdauer und schwache Waffen besitzt, 

ist der Tod des Helden recht nah, wenn sich Spielende ungeschickt anstellen. 

   Sind die vier Prüfungen gemeistert, können die vier „Zeichen der Bewährung“ in der „Zita-

delle der Zeit“ in einen Herzcontainer umgewandelt werden. Ein Prinzip, das von nun an 

fortwährend funktioniert: Für 4 Zeichen der Bewährung kann der Held seine Lebens- oder 

Ausdauerleiste kontinuierlich erweitern.73 

   Bevor Link jedoch das Parasegel erhält, gibt der alte Mann sein wahres Gesicht zu erken-

nen: Er ist der letzte König Hyrules und tritt vor Link in Gestalt eines Geistes in Erscheinung. 

Nun erfährt Link mehr darüber, was damals geschehen ist, von Zelda und den vier Recken, 

die gegen das Böse gewaltige Titanen anführen sollten und vom gescheiterten Versuch, 

Ganon aufzuhalten. Um Link zu retten, wurde er in einen 100-jährigen Schlaf versetzt und 

seitdem kämpft Zelda im Schloss gegen die Verheerung Ganon. Allerdings sei ihre Kraft bald 

zu Ende und nur der auserwählte Held könne sie und Hyrule retten. Der König bittet Link, 

seine Tochter zu retten, gibt ihm das Parasegel und löst sich auf.  

   Sogleich erhält Link zwei (Haupt-)Quests: „Besiege Ganon“ und „Impa, die Weise“. Diese 

Quests dienen nun als narrative Leitfäden. Link nimmt sein Parasegel, gleitet damit das Pla-

teau hinunter, überschreitet damit die erste Schwelle und die Reise durch das Königreich 

Hyrule kann beginnen. 

 

Der erste Akt führt neben dem Helden weitere wichtige Figuren ein: Prinzessin Zelda in der 

Rolle eines Herolds, den König von Hyrule als Mentor, Gestaltwandler und Schwellenhüter, 

unterschiedliche Bokblins als Gegner und Schwellenhüter, und die Verherrung Ganon als den 

Schatten. 

                                                           
73 Dies stellt mitunter einen der großen Unterschiede zu früheren Zelda-Spielen dar. In diesen mussten einzelne 

Herzteile, die in der Welt verstreut sind, gefunden werden oder es sollte eine Quest erfüllt werden – vier ergeben 

einen Herzcontainer. In Breath of the Wild können Herzcontainer nur noch über die Quest-Struktur erhalten wer-

den. 
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Abbildung 8: Die Verheerung Ganon 
 

   Sichtbar ist weiterhin die Funktion des Helden als Identifikationsfigur. Er ist von Anfang an 

bereit, sich selbst zu opfern – angetrieben auf der narrativen Ebene von anderen Figuren und 

auf der ludischen Ebene von den Spielenden, die ihn in den Kampf schicken.  

   Dabei findet eine sichtbare Entwicklung statt: Während Link noch zu Beginn Unsicherheit 

in Mimik und Gestik zeigt, was seine Handlungen und Entdeckungen in Bezug auf den 

Shiekah-Stein und die Entdeckung der Schreine betrifft, ist er zum Ende des ersten Akts ent-

schlossener. Dies spiegelt sich auch in der Handlung aus der Perspektive der Spielenden wi-

der. Auch sie wissen zu Beginn noch nicht, was sie erwartet, sind unsicher, ob und wie sie 

den Avatar führen sollen und müssen zunächst herausfinden, wie das Gameplay funktioniert, 

was möglich und was unmöglich ist (beispielsweise das Plateau ohne das Parasegel zu verlas-

sen).74 Dies ändert sich beim erneuten Spielen: Im Gegensatz zum Avatar wissen die 

Spielenden beim zweiten Durchlauf, was sie erwartet, und zeigen keine Unsicherheiten mehr.  

   Der erste Akt kann also als Tutorial betrachtet werden, in dem die Grundlagen des Spiels 

vermittelt werden. Erst mit dem Herabgleiten vom Plateau beginnt das eigentliche Abenteuer 

und erst ab diesem Moment ist die Open World tatsächlich „open“. (Mehr dazu in Kapitel 

4.2.2.) 
                                                           
74 Austin John Plays versucht, das Plateau auf unterschiedliche Weise – ohne das Parasegel – zu verlassen und 

scheitert aufgrund einer unsichtbaren Barriere. Dies bestätigt, dass das Spiel zunächst linear startet und erst 

durch das Parasegel die Welt als Open World erkundet werden kann. Vgl. www.youtube.com/watch?v=Vb-

w7apxszg (zuletzt aufgerufen am 02.09.18; 15:39 Uhr). 

https://www.youtube.com/watch?v=Vb-w7apxszg
https://www.youtube.com/watch?v=Vb-w7apxszg
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Abbildung 9: Link gleitet zum ersten Mal mit dem Parasegel vom Plateau 
 

 

Abbildung 10: Link betritt das Königreich Hyrule 
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4.1.2 Zweiter Akt 

 

Der Auftakt des zweiten Aktes wird durch das Game Design unterstrichen: Sobald Link mit 

dem Parasegel das Königreich Hyrule erreicht, setzt die Titelmusik ein75 und das Wetter ver-

ändert sich. Fortan spielt die Musik eine wichtigere Rolle auf narrativer sowie ludischer Ebe-

ne. Sie wirkt „an dramaturgisch wichtigen Punkten unterstützend“76 und gibt den Spielenden 

„akustisches Feedback auf seine Handlungen und die Spielereignisse“.77 

   Das Sounddesign dient einerseits als Feedback für Ereignisse, die beim Spielen erfolgen, 

andererseits aber auch der räumlichen Orientierung. So wird in Breath of the Wild an ver-

schiedenen Orten unterschiedliche Musik abgespielt. Die Hintergrundmusik im Dorf 

Kakariko ist nur dort zu hören, die Hyrule-Field-Melodie nur außerhalb von Dörfern, Schrei-

nen und anderen in der Map markierten Orten. 

   Nicht zuletzt dient die Musik dem Aufbau von Stimmung: So wird ein Kampf durch aufre-

gende, spannende Musik begleitet, das Abklingen dieser markiert auch das Ende eines Kamp-

fes, wodurch der Wechsel von Spannung und Entspannung unterstützt wird. Die Musik ver-

mittelt aber nicht nur Ruhe und Spannung, sondern löst auch Sentimentalität aus, sobald Orte, 

die den Spielenden (auch durch die Musik) vertraut geworden sind, erneut aufgesucht oder 

indem aus dem Zelda-Franchise bekannte Melodien angedeutet werden. 

   Ähnlich verhält es sich mit dem Wetter: Regen, Sturm, Donner und Blitz, Sonnenschein, 

Frost und Hitze lösen unterschiedliche Stimmungen aus, markieren Orte (auf den Bergspitzen 

herrscht eisige Kälte, in der Wüste Hitze etc.) und stellen Hindernisse dar. Diese werden mit 

dem Gameplay verknüpft und fordern das Mitdenken der Spielenden. Sobald es regnet, wird 

das Klettern auf Felsen zu einer rutschigen Angelegenheit. Wenn es gewittert, kann Link auf-

grund der Waffen, mit denen er ausgerüstet ist und die aus Metall bestehen, vom Blitz getrof-

fen werden und so Lebensenergie verlieren. Bestimmte Regionen kann er nur betreten, wenn 

er die richtige Kleidung oder bestimmte Tränke hat, die ihn vor Kälte oder Hitze schützen. 

   Musik und Wetter sind wichtige Elemente hinsichtlich narrativer und ludischer Strukturen 

und nehmen ab dem zweiten Akt eine bedeutende Rolle ein. 

 

                                                           
75 Im ersten Akt wurde Musik an drei Stellen eingesetzt: Die Filmsequenz, in der Link den Schrein des Lebens 

verlässt und zum ersten Mal die „gesamte Welt“ erblickt (s. S. 23), einige leise Klaviertöne rund um die Zitadel-

le der Zeit, in der sich der König von Hyrule zu erkennen gibt, und innerhalb der Schreine. Der Einsatz von Hin-

tergrundgrundmusik als ludische und narrative Markierung erfolgt erst im zweiten Akt. 
76 Fritsch, S. 99. 
77 Ebd. 
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Abbildung 11: Das Wetter verändert sich immer wieder 
 

 

Abbildung 12: Eine von 18 Erinnerungen 
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   Nun, da Link das Königreich Hyrule erreicht hat, sucht er Impa in Kakariko auf und erhält 

den Auftrag, die vier Titanen zu befreien und später 18 Erinnerungen zu finden, um sich an 

alles, was damals geschehen ist, erinnern zu können. Um sie zu finden, muss der Held die 

Welt bereisen und Orte aufsuchen, die auf alten Bildern abgebildet sind. Dass sich die Welt 

seit den Aufnahmen der Bilder verändert hat, stellt eine kleine Herausforderung bei der Suche 

dar. 

   Sobald er jedoch den abgebildeten Ort betritt, erinnert er sich. Jedes Mal werden dann Film-

sequenzen gezeigt, die aus der Sicht von Prinzessin Zelda erzählen, wie sie versucht, ihre ma-

gischen Kräfte zu entfesseln und wie oft sie daran scheitert. An ihrer Seite befinden sich Link 

und die vier Recken, welche die Titanen gegen die Verheerung Ganon anführen sollen.78 Die-

se und andere Filmsequenzen, die im Laufe des Spiels gezeigt werden, dienen als ein wichti-

ges narratives Element, um die Story voranzubringen, Spielziele zu begründen und ludische 

Ereignisse zu verknüpfen. 

   Auffällig dabei ist, dass die Figuren in den Filmsequenzen im Vergleich zu den älteren Zel-

da-Teilen erstmals sprechen und nicht nur von Untertiteln begleitet werden. Trotz dieses Stil-

bruchs bleibt Link in der Tradition gefangen, keine Stimme zu haben – weder schriftlich noch 

sprachlich äußert er sich explizit, mit Ausnahme von Textvorgaben, die von Spielenden ange-

klickt werden können. Seine Antworten können daher einzig an den Reaktionen anderer Cha-

raktere erahnt werden. 

   Eine große Rolle spielen – nicht nur aufgrund der Erinnerungen – die vier Titanen, die, seit 

sie unter der Macht der Verheerung Ganons stehen, Unheil anrichten. Links Aufgabe besteht 

darin, diese Titanen zu befreien. Sie bilden im zweiten Akt die größten Bewährungsproben 

und den roten Faden des Narrativs. 

 

Computerspiele geben häufig vor, den Status einer rein linearen Erzählung zu verlassen. Sie sind 

schon vorher festgelegt, werden aber beim Spielen durch die SpielerIn jedes Mal unterschiedlich 

neu aktualisiert. Computerspiele scheinen also eine andere Art von Narration zu ermöglichen, die 

gleichzeitig viele unterschiedliche Varianten von Welt konstituieren und nicht nur eine.79 

                                                           
78 Alle 18 Cutscenes: www.youtube.com/watch?v=6_t8NUxyAnk (zuletzt aufgerufen am 08.08.18, 12:07 Uhr) 

Die Story, die aus Zeldas Sicht erzählt wird, erinnert an die Struktur der Heldenreise. So gesehen durchläuft Zel-

da ihre eigene Heldenreise, welche nebenbei in Form von Filmsequenzen vermittelt wird. Sie ist die Heldin ihrer 

Geschichte, Link wird zum Verbündeten und stetigen Gefährten. In den Filmsequenzen geht es um Zeldas Ver-

such, ihre magischen Kräfte zu erwecken, mit denen das Böse besiegt werden soll. 
79 Lindner, S. 2. / Interessant ist in diesem Zusammenhang Aarseths Theorie der ergodischen Literatur. Es han-

delt sich hierbei um Literatur, die beim Rezipieren Anstrengung erfordert, um zum Ende zu gelangen: „This 
phenomenon I call ergodic, using a term appropriated from physics that derives from the Greek words ergon and 

http://www.youtube.com/watch?v=6_t8NUxyAnk
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Setzt man diesen Ansatz mit der Open World in Verbindung, lässt sich insbesondere der 

zweite Akt als eine unendliche Handlung beschreiben. Immer und immer wieder wird der 

zweite Akt nach der Quest-Struktur durchlaufen: Der Held muss eine Bewährungsprobe be-

stehen. Dabei findet er Verbündete oder stößt auf Feinde. Schließlich dringt er zur tiefsten 

Höhle vor und stellt sich (s)einer entscheidenden Prüfung. Besteht er diese, erhält er eine Be-

lohnung. 

   Bezogen auf Breath of the Wild sieht es wie folgt aus: Link sucht den Anführer eines der 

vier Völker Hyrules auf und verbündet sich mit ihm, um mit seiner Hilfe in das Innere des 

Titanen zu gelangen. Hier warten Feinde auf ihn, die besiegt werden müssen. Die entschei-

dende Prüfung besteht darin, die aus den Flüchen der Verheerung Ganon entstandenen Peini-

ger zu besiegen. Anschließend erscheint einer der Recken, übergibt ihm seine magische Kraft 

und aktiviert den Titanen gegen die Verheerung Ganon. 

   Diese Struktur durchläuft der Held vier Mal in Bezug auf die Titanen, aber auch jedes Mal, 

wenn er einen Schrein betritt, um sich zu beweisen. Auch viele kleinere Quests folgen diesem 

Prinzip. 

   Hierbei eignet sich das Modell „Kontrakt – Kampf – Kommunikation“ aus Greimas‘ 

„Strukturale[r] Semantik“80 als Prüfungsschema. Der Kontrakt besteht beispielsweise in der 

Annahme eines Quests, wobei die Wenn-Dann-Struktur verfolgt wird (zum Beispiel: „Wenn 

du mir diesen Gegenstand bringst, erhältst du das.“), im Kampf muss der Held Hindernisse 

überwinden, die ihn vom Ziel abhalten sollen, am Ende erfolgt die Kommunikation, welche 

die Belohnung bereithält. Dieses Schema bildet eine sinnvolle Grundlage für narrative Ereig-

nisse in Videospielen. 

 

                                                                                                                                                                                     

hodos, meaning "work" and "path." In ergodic literature, nontrivial effort is required to allow the reader to trav-

erse the text.“ (Aarseth, S. 1). Videospiele folgen als digitale Medien durch Hypertexte unterschiedlichen Pfa-

den, d.h. sie sind nonlineare Cybertexte. 
80 Vgl. Greimas, S. 178ff. 
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Abbildung 13: Bewährungsprobe 
 

   Im zweiten Akt werden weitere Figuren eingeführt. So stellt sich Impa als eine weise alte 

Frau heraus, welche die Rolle der Mentorin einnimmt, Link in die aktuellen Geschehnisse 

einweiht und ihn bittet beziehungsweise ermutigt, Prinzessin Zelda zu retten. Weitere für die 

Narration wichtige Figuren stellen die vier Recken dar, deren Seelen in den Titanen weilen 

und darauf warten, von Link befreit zu werden: Daruk (Recke der Goronen), Mipha (Recke 

der Zoras), Revali (Recke der Orni), Urbosa (Recke der Gerudo). Link war vor der Macht-

übernahme der Verheerung Ganon der Recke der Hylianer, während Prinzessin Zelda die 

Truppe anführte. Sobald Link einen Titanen vom Bösen befreit hat, erscheint einer der vier 

anderen Recken und übernimmt die Führung des Titanen. So findet Link weitere Verbündete, 

die ihm in seinem letzten Kampf zur Seite stehen werden. 

 

4.1.3 Dritter Akt 

 

Im dritten Akt geht es vorrangig darum, die Verheerung Ganon zu besiegen. Sind die 

Spielenden den Hauptquests gefolgt, führen sie den Helden zum Schloss Hyrule, sobald die 

vier Titanen befreit wurden. Es ist allerdings auch möglich, sich dem Endboss zu stellen, ohne 
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die vier Titanen zuvor als Verbündete gewonnen zu haben.81 Die Entscheidung, die vier Tita-

nen vor dem Kampf zu befreien, zieht die Konsequenz nach sich, dass sie sich mit einem 

Energiestrahl auf das Schloss richten. Als Link sich der Verheerung Ganon zum ersten Mal 

entgegenstellt, wird diese dank der Titanen geschwächt. Dadurch erhöht sich die Chance, 

siegreich aus dem Kampf hervorzugehen. 

   Der eigentliche Kampf findet in zwei Phasen statt: Zunächst muss sich der Held mit all sei-

nem Können beweisen, indem er die unterschiedlichen Module, welche er aus den Quests er-

langt hat, einsetzt. Hilfreich sind außerdem die Kräfte der vier Recken, welche Link durch die 

Befreiung der Titanen übergeben wurden. Ohne diese ist der Kampf schwieriger. 

   Ist die Verheerung Ganon genug geschwächt, löst sie sich auf und teleportiert sich aus dem 

Schloss. Die zweite Phase des Kampfes findet nun auf der Ebene von Hyrule statt. Hier 

nimmt Ganon seine ursprüngliche Gestalt als Dämonenbestie Ganon an. Als Hilfsmittel wer-

den Link nun ein Pferd und der Lichtbogen (mit Lichtpfeilen) zur Verfügung gestellt. Mit die-

sen und mit der Macht von Zelda kann Ganon endgültig besiegt werden. 

 

 

Abbildung 14: Link stellt sich der Verheerung Ganon 
 

                                                           
81 Auf diese Weise verpassen die SpielerInnen allerdings die Hintergrundgeschichte – insbesondere die vier Re-

cken betreffend –, und Link werden nicht die Kräfte der Recken überreicht, mit welchen das Gameplay erweitert 

werden kann. Werden die Titanen also nicht befreit, gibt es Lücken beziehungsweise Einschränkungen hinsicht-

lich narrativer und ludischer Elemente. 
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Abbildung 15: Link begegnet Prinzessin Zelda 
 
   In einer letzten Filmsequenz begegnet Link Prinzessin Zelda. Er hat sie und Hyrule gerettet 

und kann nun in eine Welt des Friedens zurückkehren. Allerdings ist dies nur eine theoreti-

sche Möglichkeit, die in einer Filmsequenz gezeigt wird. Diese ist die einzige Belohnung, die 

SpielerInnen erhalten. Denn sobald das Spiel fortgesetzt wird, startet es an dem Punkt, bevor 

sich Link dem Endboss stellt. Die Welt, in welche die Spielenden zurückkehren, ist erneut 

eine voller Gefahren und steht unter der Macht der Verheerung Ganon – als hätte es den Sieg 

nie gegeben. 

   „Schafft der Held es nicht, von seiner Prüfung in der tiefsten Höhle etwas mitzubringen, 

dann ist er dazu verdammt, sein Abenteuer zu wiederholen.“82 Diese Theorie Voglers findet 

nicht nur auf narrativer, sondern auch auf ludischer Ebene Anwendung: Die Spielenden müs-

sen eine Quest (nach dem Prinzip Trial and Error) so lange wiederholen, bis sie erfolgreich 

sind. Hinsichtlich des Endkampfes und des nicht speicherbaren endgültigen Sieges ist der 

Held allerdings nicht nur „dazu verdammt, sein Abenteuer zu wiederholen“, wenn er nicht 

siegreich war, sondern auch, wenn er es war.  

   Das narrative Ende ist daher mit der letzten Filmsequenz (und der Begegnung mit Prinzes-

sin Zelda) erreicht. Ein ludisches Ende wird aber gerade aufgrund des Fakts, dass der endgül-

tige Sieg nicht gespeichert beziehungsweise festgehalten wird, und des Open World-Systems, 

                                                           
82 Vogler, S. 74. 
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niemals erreicht.83 Würde der Held nach seinem letzten Kampf in eine friedvolle Welt zu-

rückkehren, gäbe es für die SpielerInnen keinen Grund mehr, die Erkundung dieser Welt fort-

zusetzen. Es gäbe keine Gegner mehr, denen sie sich stellen und keine Quests, die sie noch 

erledigen könnten. Dies würde dem Open World-Konzept widersprechen und ein Wiederspie-

len beziehungsweise Weiterspielen (nach dem Endkampf womöglich aus einem anderen 

Blickwinkel) verhindern.84 

   So gesehen stellt der dritte Akt die Option dar, das narrative Ende wiederholt zu erleben, da 

sich Spielende dem Endboss immer wieder stellen können. Der aus dem Sieg hervorgehende 

Frieden bleibt allerdings nur eine Theorie in Form einer Filmsequenz. 

 

4.2 Storyworld „Hyrule“ 

 

Die Welt von Breath of the Wild wird, wie auch in den meisten anderen Zelda-Spielen, 

Hyrule genannt. Im Zentrum befindet sich das Königreich Hyrule, wo auch das Schloss steht. 

Darum herum verteilen sich die vier Völker: Gerudo, Zoras, Orni und Goronen. Jedes dieser 

Völker hat seine eigene Geschichte und Anführer, deren Aufgabe es ist, das Volk zu schützen. 

Die Orte,85 an denen diese Völker leben, sind sehr unterschiedlich: Die Gerudo leben in der 

Wüste, die Zoras in Wassergebieten, die Orni nutzen die (kalten) Lüfte und die Goronen hal-

ten sich an der Lava auf.  

   Es gibt neben diesen aber auch noch andere „Themenparks“86: Wälder, in denen die Krogs 

leben, Schneelandschaften, Steppen, Labyrinthe. Die Welt von Hyrule ist mit vielfältigen 

Landschaften ausgestattet. Bezogen auf die Völker werden wichtige narrative Strukturen etwa 

durch Dialoge gegeben, die ludischen ergeben sich aus den unterschiedlichen Umgebungen. 

So muss sich Link durch passende Kleidung oder Tränke schützen, um sehr heiße oder sehr 

kalte Gebiete betreten zu können, ohne in Lebensgefahr zu geraten. Im Schnee läuft er lang-

samer, bei Regen rutscht er aus, den Wasserfall kann er mit der Zora-Rüstung hinauf 

schwimmen etc. 

                                                           
83 Dies ist auch in anderen Zelda-Spielen der Fall. 
84 Das Weiterspielen wird durch verschiedene Erweiterungen, welche käuflich erworben werden können, geför-

dert. Diese beinhalten neue Quests, Gegenstände etc. Vgl. www.zelda.com/breath-of-the-wild/expansion-pass/ 

(zuletzt aufgerufen am 09.08.18, 19:02 Uhr). 
85 In Breath of the Wild werden Orte aus anderen Zelda-Spielen aufgegriffen. Das Dorf „Kakariko“ gibt es bspw. 

auch in Ocarina of Time. Andere Orte sind in einer abgewandelten Form vorhanden. 
86 Vgl. Bonner, S. 129-130. 

http://www.zelda.com/breath-of-the-wild/expansion-pass/
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Abbildung 16: Link steht frierend auf einem Turm 
 

   Hierdurch werden einige RPG-Elemente sichtbar: Der Avatar kann durch Kleidung und 

Waffen individuell gestaltet werden. Je nachdem, was er trägt,87 welche Tränke oder Ähnli-

ches er zu sich nimmt, wie viele und welche Quests er macht (und dadurch Belohnungen mit-

nimmt), erhält er erweiterte (zeitlich begrenzte) Skills. Link kann sowohl als Ritter auftreten, 

als Wilderer, Recke oder verkleidet als Frau.88 Sein Auftreten ist wandelbar. Üblich ist in 

RPGs außerdem, dass der Name des Avatars frei gewählt werden kann. War dies in anderen 

Zelda-Spielen noch möglich, ist es in Breath of the Wild nicht mehr. Dies kann mit den fest-

stehenden narrativen Strukturen wie beispielsweise Filmsequenzen, die in Breath of the Wild 

eine größere Rolle einnehmen, begründet werden.89 

   Die Storyworld „Hyrule“ besteht – mit Ausnahme des Avatars Link – nur aus NPCs, auch 

können sich Spielende nicht online vernetzen und gemeinsam spielen. Es gibt in dieser Spiel-

welt daher keine Multiplayer-Funktion und nur einen Helden. 

 

                                                           
87 Die Kleidung kann außerdem gefärbt werden. 
88 Link muss sich als Frau verkleiden, um in die Gerudo-Stadt eingelassen zu werden. In dieser sind Männer 

nicht willkommen. 
89 Die RPG-Elemente sind begrenzt vorhanden, dies wird bereits zu Beginn des Spiels sichtbar: Die Spielenden 

haben keine Möglichkeit, den Avatar zu individualisieren und somit bspw. zwischen einem männlichen oder 

weiblichen Avatar zu wählen. Dies liegt daran, dass die Zelda-Spiele der Tradition mit dem Helden Link als 

Avatar folgen. 
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Abbildung 17: Link kocht 
 

   Auch wenn bereits vorige Zelda-Spiele mit den vier Elementen Feuer, Wasser, Erde und 

Luft gespielt haben, erhalten diese in Breath of the Wild darüber hinaus in ihrer Kombination 

eine Bedeutung: Mit Holz und Feuersteinen kann Link Feuer entfachen, er kann an Feuerstel-

len kochen und je nach Zusammensetzung unterschiedliche Gerichte herstellen, die seine Le-

bensenergie und Ausdauer verbessern oder für einen bestimmten Zeitraum Feuer-, Wasser- 

oder Blitzschutz bieten. Link kann beim Kochen alles Mögliche kombinieren, und wenn die 

Kombination nicht sinnvoll ist, entsteht „dubiose Matsche“, die Link genauso appetitlich fin-

det wie es klingt. 

   Die Storyworld in Breath of the Wild suggeriert Nähe zur Realität – durch Konsequenzen, 

die sich aus dem Wetter ergeben, die Möglichkeit des Kochens und Schlafens zur Erlangung 

neuer Lebensenergie, das Jagen von Wildtieren und das Zähmen von Pferden. Dieser Reali-

tätsbezug wird vermischt mit phantastischen Elementen wie Magie und Fabelwesen. Im Fol-

genden werden diese und andere Merkmale einer romantisierten Welt vorgestellt. 
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4.2.1 Romantisierte Open World „Hyrule“ 

 
Freiheit gewinnt der Blick, wenn der Raum sich dehnt, und er dehnt sich, wenn Natur sich als 

Landschaft präsentiert, wenn auch, wie einschränkend zu betonen ist, der Effekt der Dehnung nur 

bei einem bestimmten Typus von Landschaft eintritt.90 

 

Lothar Pikulik beschreibt Landschaft als einen Raum, in dem sich die Welt entfaltet, aus der 

Perspektive des Welttheaters. Theater und (narrative) Spiele mögen unterschiedlichen Struk-

turen und Regeln folgen, doch gemein ist diesen Darstellungsformen die Dramaturgie, in de-

ren Mittelpunkt ein Held steht. 

   Die Inszenierung der Landschaft, wie Pikulik sie darstellt, ist auch in Breath of the Wild zu 

erkennen, in dem „Augenblick, in dem sich nicht nur Fenster und Türen öffnen oder eine hö-

here Position wie die von einem Baum oder Berg eingenommen wird, sondern sich dabei 

auch eine Naturansicht in Form einer Landschaft eröffnet.“91 

   Link, der im ersten Akt den Schrein des Lebens verlässt und auf den Abhang zuläuft, eröff-

net sich der Blick auf die weite Landschaft von Hyrule. Hier wird die Welt zum Raum, in 

dem Ferne und Weite inszeniert werden. Die Ferne sei, nach Pikulik, ein Ort der romanti-

schen Landschaftsszenerie, deren Eigenschaft es sei, als Horizontferne zu fungieren, „die 

Landschaft begrenzt, diese Grenze aber beweglich ist und bei Annäherung des Betrachters 

zurückweicht, so dass die Ferne stets unerreichbar bleibt. Eine derartige Landschaft ist also 

ein endlicher, aber unendlich dehnbarer Raum.“92 

   Dieses romantisierte Landschaftsbild ist vergleichbar mit der Darstellung der Open World 

in Breath of the Wild. Link erblickt den Horizont und die Weite der Welt durch Landschafts-

darstellungen, wenn er erhöhte Positionen einnimmt; beispielsweise von Bäumen, Berggip-

feln, Türmen und Dächern. 

   Das Bild, das sich den Zuschauenden bietet, verändert sich durch die Perspektive. Pikulik 

erwähnt in diesem Zusammenhang das Wandern, das „dem Wechsel von Bewegung und 

Schauen“93 unterliegt. Die Perspektive der Landschaftsdarstellung wandelt sich in Breath of 

the Wild nicht nur beim Laufen, sondern auch beim Reiten in unterschiedlichem Tempo. So 

wird die Landschaft in schnellerer Abfolge abgebildet. 

                                                           
90 Pikulik, S. 116. 
91 Ebd. 
92 Ebd., S. 122.  
93 Ebd., S. 125. 
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   Bezeichnend für die Romantik ist neben der Natur die Ästhetik der Nacht, die eine andere 

Wirklichkeit darstellt, Wiederverzauberung verspricht und Bedrohlichkeit durch Dämonen 

darstellt.94 In Breath of the Wild zeigt sich die Nacht sowohl von einer guten als auch schlech-

ten Seite: Sternklare, ruhige Nächte zeigen keine Anzeichen von Bedrohung, bis die „Nacht 

des Blutmondes“ eintritt und mit dieser alle zuvor besiegten Gegner erneut erscheinen. 

 

 

Abbildung 18: Die Nacht des Blutmondes 
 

   Diese Gegner sind wie Feen und andere Figuren Fantasiewesen. Mit Imagination und Phan-

tastik grenzt sich die Romantik „von den aufklärerischen Konzepten der Naturnachahmung 

und moralischen Ausbildung der Menschen“95 ab. Es geht nicht mehr nur um den Verstand, 

sondern um Empfindungen wie Sehnsüchte und Einsamkeit und um ästhetisierte (Wahrneh-

mungs-)Wissenschaft.96 Die Subjektivität, das Ich, spielt dabei eine tragende Rolle. In Video-

spielen kann diese durch den Avatar erfahren werden. So wird die Welt in Breath of the Wild 

durch Link erkundet und beim Wechsel in die subjektive Sicht mithilfe der Kamera kann die 

Perspektive des Avatars angenommen werden. Dieser kann durch Kleidung in unterschiedli-

che Rollen schlüpfen, so auch in die eines Ritters und des Leibwächters von Prinzessin Zelda. 

 

                                                           
94 Vgl. Pikulik., S. 133. 
95 Kremer, S. 44. 
96 Vgl. Görner, S. 7. 
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Abbildung 19: Link in einer Ritterrüstung 
 

   In der Literatur der Romantik, beispielsweise (Kunst-)Märchen und Sagen, sind mittelalter-

liche Stoffe und Ritterdarstellungen typisch.97 Ein „märchenhaft-mythisches Bild des Ritter-

tums“98 wurde vom 18. zum 19. Jahrhundert bedeutend und ist bis heute in Verbindung mit 

mittelalterlichen Schauplätzen und Fantasy-Elementen in Büchern, Filmen und Spielen vorzu-

finden. Andrea Schindler spricht von einer „Faszination des Mittelalters“99, wobei das Bild 

des Mittelalters nicht der Realität entsprechen muss: „Das Rollenspiel per Computer bietet 

dabei (zumindest bisher) den Höhepunkt der Immersion, des ‚Eintauchens‘ in eine – wie im-

mer geartete – (pseudo-)mittelalterliche Welt […].“100 Auch sei das Mittelalter ein „Ideal-

Spiel-Raum für das Experimentieren mit neuen oder einfach anderen möglichen Welten.“101 

   Die Vermischung mittelalterlicher Schauplätze mit Fantasy-Elementen ermöglicht eine 

Weltdarstellung, in der andere Regeln gelten, die aber dennoch als Regeln in einer kohärenten 

Welt, aufgeladen mit verschiedenen Symbolen, wahrgenommen werden. So werden Burgen, 

Schlösser und Ruinen zu „Signaturen der Zeit, des Erinnerns und der Identitätsbildung.“102 

Dies stellt in Breath of the Wild ein zentrales Motiv dar: die Erinnerung an die Vergangen-

                                                           
97 Vgl. Schmideler, S. 388. 
98 Ebd. 
99 Ebd., S. 366. 
100 Ebd. 
101 Ebd., S. 373. 
102 Pape, S. 140. 
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heit.103 Erst wenn Link die Erinnerung vollständig zurückerlangt hat, kann er seine Identität 

als Recke und Leibwächter der Prinzessin annehmen. Er findet daher nach und nach heraus, 

wer er einst gewesen ist und was dies für die Gegenwart und Zukunft bedeutet. 
 

 

Abbildung 20: Überall in Hyrule finden sich Ruinen 
 
 

 

   Hinsichtlich der Vergangenheit spielen Legenden in Breath of the Wild eine wichtige Rolle: 

Link erfährt durch Legenden, wie stets aufs Neue das Böse erwacht ist und dieses immer wie-

der von einer Prinzessin und einem Helden verbannt wurde. Allerdings ist der letzte Kampf 

gescheitert, weshalb Prinzessin Zelda Link in einen 100-jährigen Schlaf versetzte. 

   Die in der Romantik typische Vermischung von Gattungen wie Märchen, Legenden und 

Liedern finden sich daher auch in Breath of the Wild wieder: So könnte die Zahl 100 als Ver-

weis auf Märchen-Motive fungieren (auch Dornröschen fiel in einen 100-jährigen Schlaf) und 

Link kann dem Orni und Musiker Kashiwa helfen, in sein Dorf zurückzukehren, indem er den 

in seinen Liedern versteckten Hinweisen folgt und Rätsel löst. Er begegnet Kashiwa an unter-

schiedlichen Orten und hört an jedem einen weiteren Teil des Stücks. Ist Kashiwa im Dorf der 

Orni angekommen, wird Link mit dem gesamten Lied belohnt und erfährt so mehr über die 

                                                           
103 Ebenso spielt die Vergänglichkeit eine große Rolle: Die Waffen, die Link findet, zerbrechen nach einiger Zeit 

und können nicht weiter genutzt werden. (Eine Ausnahme bildet das Master-Schwert, welches sich nur „ent-

lädt“.) Wird die Natur zerstört, dauert es eine gewisse Zeit, bis sie erneut zum Leben erwacht, bspw. bezüglich 

des Baumfällens oder Apfelpflückens. Die Romantik versteht „alles Organische und Anorganische als Sein in 

der Zeit.“ Vgl. hierzu: Pikulik, S. 111. 
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Vergangenheit.104 Märchen, Legenden, Mythen und Sagen galten auch in der Romantik als 

„Formen des Gedächtnisses, die das Wissen dieser Welt aufbewahrten.“105 

 

 

Abbildung 21: Link trifft Kashiwa 
 

Ein wichtiges Symbol stellt auch die Blaue Blume dar. Sie entspricht „dem Wunderbaren 

und der Anziehungskraft des Fernen, des Idealen, des Unerreichbaren und des Fremden.“106 

Nach der Farbenlehre von Goethe kann die Farbe Blau als „Zeichen ferner Hoffnung, eines 

einzigen, aber schwer erreichbaren Ziels oder als das Erhellende, das Leuchtende in der Dun-

kelheit“107 interpretiert werden. 

   Im Hinblick auf Breath of the Wild treffen diese Beschreibungen auf den Prinzessinnen-

Enzian zu: Es handelt sich um eine blau-weiße Blume, die vom Aussterben bedroht ist. In ei-

ner Erinnerung erzählt Prinzessin Zelda, als sie eine einzelne Blume findet, dass das Züchten 

des Prinzessinnen-Enzians in Gewächshäusern nicht möglich gewesen sei, da sie nur in der 

Natur gedeihe.108 Es ist demnach eine Blume, die nur noch selten vorzufinden ist. Nachts 

kann sie durch ihr Leuchten erkannt werden. 

                                                           
104 Vgl. www.giga.de/spiele/the-legend-of-zelda-breath-of-the-wild/tipps/zelda-breath-of-the-wild-alle-lieder-

fundorte-kashiwa-und-rueckkehr-ins-dorf/ (zuletzt aufgerufen am 15.08.18, 16:06 Uhr). 
105 Brittnacher/May, S. 61. 
106 Malaguti, S. 222. 
107 Ebd., S. 215. 
108 Vgl. www.youtube.com/watch?v=i1vAJrpXn-g (zuletzt aufgerufen am 15.08.18, 16:30 Uhr). 

http://www.giga.de/spiele/the-legend-of-zelda-breath-of-the-wild/tipps/zelda-breath-of-the-wild-alle-lieder-fundorte-kashiwa-und-rueckkehr-ins-dorf/
http://www.giga.de/spiele/the-legend-of-zelda-breath-of-the-wild/tipps/zelda-breath-of-the-wild-alle-lieder-fundorte-kashiwa-und-rueckkehr-ins-dorf/
http://www.youtube.com/watch?v=i1vAJrpXn-g
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   Die in der Erinnerung dargestellte Situation kann als Parallelität verstanden werden: Die 

Blume ist zugleich Symbol für Unerreichbarkeit und Hoffnung. Beides beschreibt Prinzessin 

Zeldas Empfinden in Bezug auf ihren (bisher gescheiterten) Versuch, ihre magischen Kräfte 

zu entfesseln, um die Verheerung Ganon zu besiegen. Diese Blume ist aber auch ein Symbol 

für das in Breath of the Wild wichtige Motiv der Vergänglichkeit: 

 

Die Blume ist wunderschön und sehr begehrt, genauso wie das Glück. Die Blume ist Ergebnis ei-

ner Entwicklung von einem einfachen Samen bis hin zu einem schönen, voll erblühten Gewächs. 

Nach der Blüte verwelkt sie. Auch das Glück hat nach Novalis ein befristetes Dasein.109 

 

Die Romantik hat nicht nur medial inhaltliche Gattungsgrenzen überwunden, sondern auch 

internationale. So sind romantisierte Welten, Symbole und Merkmale in (narrativen) Medien 

unterschiedlicher Ursprungsländer vorzufinden. Dies ist auch am Beispiel von Breath of the 

Wild, das vom japanischen Videospiel-Konzern Nintendo herausgebracht wurde, ersichtlich. 

 

4.2.2 Ludonarrative Open World 

 

Die Open World in Breath of the Wild beginnt – wie bereits in Kapitel 4.1.2 beschrieben – ab 

dem Zeitpunkt, an dem Link das Königreich Hyrule betritt. Nun kann die Erkundung in der 

offenen Welt beginnen. „Offen“ bedeutet hierbei, dass die Spielenden Bewegungs- und Ent-

scheidungsfreiheit haben. 

   Signifikant ist dabei das Gameplay, welches Grenzenlosigkeit evoziert: Ludisch wird erst-

mals ermöglicht und gefordert, die Umgebung zu betreten, zum Beispiel durch springen, klet-

tern, schwimmen und fliegen. Es gibt (beinahe) keine Grenzen hinsichtlich der Bewegungsab-

läufe mehr. Insbesondere das Klettern und das Fliegen mit dem Parasegel ermöglichen eine 

Fortbewegungsart, die den Spielenden neue Perspektiven und Blickwinkel aus einem semi-

subjektiven Point of View110 freigeben. Der Wechsel in den subjektiven Point of View ist 

möglich durch die Verwendung der Kamera, welche Link im Laufe der Zeit erhält, oder den 

Shikah-Stein, der als Fernrohr eingesetzt werden kann. 

 

                                                           
109 Malaguti, S. 210. 
110 Vgl. Thon, S. 120-121. 
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Abbildung 22: Mit der Zora-Rüstung kann Link Wasserfälle hinauf schwimmen 
 

 

Abbildung 23: Innerhalb der Map existiert keine Skybox, alles kann betreten werden 
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   In Kapitel 3.3.1 ging es um die Darstellung des Horizonts als Skybox. Diese solle, nach 

Bonner, durch implizierte Levelstrukturen ein Gefühl von Weite und Grenzenlosigkeit sugge-

rieren. Auch seien sie ebenso unbetretbar wie die passiven Levelstrukturen.111 Die Betrach-

tung der Welt in Breath of the Wild zeigt allerdings, dass innerhalb dieser weder eine Skybox 

noch passive Levelstrukturen vorhanden sind. Alles, was die SpielerInnen erblicken – Berge, 

Türme etc. am Horizont – können sie mit dem Avatar erreichen und erklimmen. Es gibt kei-

nen Ort innerhalb dieser auf der Map abgebildeten Welt, der unbetretbar ist. 

   Lediglich am Rande der Map ist eine Skybox angedeutet. Sie zeigt, dass es noch etwas gibt 

und die Welt dort weitergeht. Aber hier stößt der Held an seine Grenzen: Den Versuch, die 

Map und somit die Welt Hyrule zu verlassen, überlebt Link aufgrund von (unsichtbaren) Bar-

rieren nicht. Dabei handelt es sich entweder um Sandstürme, starke Windböen oder das weite 

Meer, welches den Horizont markiert. 

   Weitere Grenzen stellen RPG-Elemente dar. Bevor der Held sich mächtigen Feinden stellen, 

den höchsten Berg erklimmen und schadensfrei durch die Wüste gehen kann, muss er mehr 

Stärke und Ausdauer erlangen und passende Gegenstände finden. So gesehen erarbeiten sich 

Spielende mit dem Avatar erst nach und nach die Welt und öffnen sie, indem sie Erfahrungs-

punkte sammeln. RPG-Elemente sprechen daher durchaus gegen das Open World-Konzept. 

Der Widerspruch liegt insbesondere darin, dass zwar eine offene Welt präsentiert wird, diese 

aber nicht von Anfang an so erkundet werden kann, wie der Anschein erweckt wird. 

   Das Erarbeiten einer immer offeneren Welt wird außerdem durch die Entdeckung und Akti-

vierung der Türme, welche die Gebiete in der Map freischalten, ermöglicht. Maps sind in 

Zelda-Spielen ein fester Bestandteil des Gameplays: „[…] games like […] the original Legend 

of Zelda (1986) render the substrate of the game as a sort of map on which the action of the 

game occurs.“112 Weiterhin funktionieren Maps als narrative Räume: 

 

The map exists physically as a text but provides virtual space in which we can view the sequence 

(both chronologically and geographically) of events via markers (sometimes as dots, icons, or 

written text), a space which is to be read not left to right, but holistically, circulary, and diengeti-

cally.113 

 
 

                                                           
111 Vgl. Bonner, S. 134. 
112 Rowland, S. 190. 
113 Ebd., S. 196-197. 
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In Breath of the Wild können Quests priorisiert werden, sodass ein Zielpunkt als Orientierung 

auf der Map erscheint. Mit der Fernrohr-Funktion des Shiekah-Steins ist es außerdem mög-

lich, in der Ferne entdeckte Schreine, Türme oder Ähnliches mit einem Leuchtsignal auf der 

Map zu markieren, um dieses als Wegweiser verwenden und die Orte schneller finden zu 

können. Die Türme, aber auch Schreine, können als Teleportationspunkte der Schnellreise 

(fast travel) fungieren. Auch Pferde können genutzt werden, um schneller voranzukommen.  

 
 

 

Abbildung 24: Fast travel mit Pferd 
 

   Die Open World in Breath of the Wild zeichnet sich – im zweiten Akt – durch Nonlinearität 

aus und die Möglichkeit, beliebig oft Handlungen wie kochen, Pferde zähmen, verkaufen, 

kaufen, sammeln und kämpfen durchzuführen. Dadurch, dass die besiegten Gegner in der 

„Nacht des Blutmondes“ erneut erscheinen, können repetitive Kämpfe stattfinden. Durch den 

Blutmond, welcher immer wieder mit einer Filmsequenz eingeleitet wird, werden die Gegner 

an ihre ursprünglichen Punkte zurückgesetzt. „Dieses erneute Erscheinen auf der Map wird 

als Spawnen oder Re-Spawnen bezeichnet. Die Stellen, an der die Avatare erscheinen, sind so 

genannte Spawnpunkte.“114 

                                                           
114 Schwingeler, S. 213. 
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   Der wohl wichtigste Aspekt des Open World-Systems stellt in Breath of the Wild das Er-

kunden einer großen Storyworld dar. Laut Mirco Kämpfer misst diese Welt 61,2 Quadratki-

lometer und ist damit weitaus größer als jene in Twilight Princess und Ocarina of Time.115 

Wenngleich der Begriff „Open World“ eine Assoziation mit bestimmten Spiel-Konzepten 

hervorruft, so kann nicht von der einen Open World gesprochen werden. Ein narratives Spiel, 

das der Struktur der Heldenreise folgt, wie es bei Breath of the Wild der Fall ist, kann andere 

ludische Elemente hinsichtlich der Bewegungsfreiheit, des Gameplays und der (nonlinearen) 

Handlung aufweisen als Spiele, bei denen die Narration mehr im Hintergrund steht. Im Fol-

genden stelle ich die Ergebnisse zusammen, nach denen das Open World-Konzept in Verbin-

dung mit der Heldenreise in Breath of the Wild funktioniert: 

. 

1. Akt: stellt das Tutorial dar, in dem die Geschichte, die Welt und das Gameplay einge-

führt werden. Der erste Akt ist recht linear – lediglich die Reihenfolge der Schreine kön-

nen Spielende selbst wählen – und kann nicht wiederholt werden. Filmsequenzen, die hier 

gezeigt werden, können nicht erneut eingesehen werden. 

 

2. Akt: unendlich repetitiv und nonlinear. Die Storyworld kann erkundet werden, die Open 

World wird zunehmend, mit Erlangung neuer Skills, „open“. Hauptquests und 

Nebenquests können in beliebiger Reihenfolge erledigt werden. Welche und wie viele die-

ser Quests angenommen werden, spielt kaum eine Rolle für den Ausgang der Reise bezie-

hungsweise der Geschichte. Filmsequenzen in Form von Erinnerungen können beliebig 

oft betrachtet werden. 

 

3. Akt: stellt die Option dar, das narrative Ende inkl. letzter Filmsequenz wiederholt zu erle-

ben, da sich SpielerInnen dem Endkampf immer wieder stellen können. Ein ludisches 

Ende wird aufgrund des Fakts, dass der endgültige Sieg nicht gespeichert beziehungswei-

se festgehalten wird – auch im Sinne des Open World-Systems – niemals erreicht. 

 

                                                           
115 Hierbei muss angemerkt werden, dass weder Twilight Princess noch Ocarina of Time als Open World ange-

legt sind. Das Open World-Spiel „Skyrim“ ist mit seinen 36,72 Quadratkilometern ebenfalls kleiner. Vgl. 
www.Spielpro.de/artikel/zelda-breath-of-the-wild-vs-skyrim-co-map-groesse-im-vergleich,3313208.html  

(zuletzt aufgerufen am 18.08.18, 19:32 Uhr) Interessant wäre hinsichtlich der Größe einer Storyworld der Ver-

gleich mit weiteren Open World-Spielen, aber auch, welche Möglichkeiten sich hieraus in Verbindung mit dem 

Gameplay ergeben. 

http://www.gamepro.de/artikel/zelda-breath-of-the-wild-vs-skyrim-co-map-groesse-im-vergleich,3313208.html
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   Hierbei werden offene und geschlossene Strukturen sichtbar: Während der Spielprozess und 

-ablauf abhängig ist von der Interaktivität der Spielenden mit dem Spiel, ist die narrative 

Struktur bereits von Anfang an festgelegt.116 Die Dramaturgie (Handlung, Figuren und Räu-

me) ist festgeschrieben und kann nicht beeinflusst werden.117 Das geschlossene System wird 

insbesondere durch die 3-Akt-Struktur deutlich:  

 

Dramaturgische Strukturierung, d.h. die Schaffung eines Handlungszusammenhangs basiert auf 

Komplikation und Auflösung. Daraus läßt sich die Grundstruktur Anfangszustand-Übergang-

Endzustand ableiten.118  

 

Unter Berücksichtigung vorangegangener Überlegungen zur Open World, lässt sich diese 

Grundstruktur wie folgt erweitern: „Tutorial – Open World – Endkampf“. Dieses 

ludonarrative Konzept beinhaltet geschlossene und offene Handlungsräume: „Tutorial (ge-

schlossen/festgelegt) – Open World (offen) – Endkampf (geschlossen/festgelegt)“. Ist der 

Endkampf vorbei, wird das narrative Ende erreicht, aber niemals das ludische, denn:  

 

Stories sind endlich; etwas kann erst zur Story werden, wenn es vorbei ist. Während ein Vorgang 

noch nicht abgeschlossen ist, kann er nicht zur story werden. Während das Spiel nach Unendlich-

keit verlangt, drängt die Story auf ihr Ende zu.119 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                           
116 Vgl. Walter, S. 74. 
117 Entscheidungsbasierte Spiele suggerieren Handlungsstränge, die je nach Entscheidung der Spielenden variie-

ren. Auch diese sind festgeschrieben und können nach mehreren Spieldurchgängen allesamt erfahren werden. In 

den Zelda-Spielen sind Spielentscheidungen bislang nicht ausschlaggebend für die Veränderung der Narration. 
118 Walter, S. 73. 
119 Cermak-Sassenrath, S. 211. 
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5. Schlussbetrachtung 
 

 

Die Analyse von Breath of the Wild auf Grundlage der Theorie der Heldenreise und im Hin-

blick auf das Open World-Konzept zeigt, dass ludonarrative Dissonanzen auftreten: Sobald 

Dramaturgie vorliegt, rücken Handlung- und Bewegungsfreiheiten bezüglich Gameplay in 

den Hintergrund. Hier treffen Linearität (Heldenreise) und Nonlinearität (Open World) aufei-

nander. Dabei handelt es sich um Strukturen und Systeme, die insbesondere in Videospielen 

veränder- und wandelbar sind. So kann weder von der einen Heldenreise noch von der einen 

Open World gesprochen werden, da sich beide Konzepte einerseits der Narration des Spiels 

anpassen und andererseits abhängig davon sind, ob und in welcher Reihenfolge Spielende 

Quests beenden. 

   Je nachdem, wie wichtig die Narration für das Spiel ist, gestaltet sich auch die Open World. 

Und je nachdem, wie Spielende die Reise durchlaufen, entwickelt sich die Heldenreise. Dass 

sie diese Heldenreise antreten, ist anzunehmen – auch wenn sie für immer im zweiten Akt 

verweilen, nur repetitiven, „sinnlosen“ Handlungen nachgehen, so besteht auch weiterhin die 

Möglichkeit, die Heldenreise auf narrativer Ebene zu beenden. 

   Die Aufteilung in die Drei-Akt-Struktur als „Tutorial – Open World – Endkampf“ dient 

als ludonarratives Konzept, das Dramaturgie und Bewegungsfreiheit vereint. Hierbei sei je-

doch angemerkt, dass die Analyse von Breath of the Wild und die daraus hervorgehenden Er-

gebnisse nicht zwangsläufig auf andere Open World-Spiele übertragbar sind. 

   Somit ergeben sich weitere Forschungsfragen: Wie wird das Open World-System in ande-

ren Spielen dargestellt? Findet sich die ludonarrative 3-Akt-Struktur „Tutorial – Open World 

– Endkampf“ in jedem Open World basierten Videospiel wieder? Lassen sich weitere narrati-

ve Handlungsmuster – wie beispielsweise Propp in seiner Untersuchung Morphologie des 

Märchens im Zuge einer Strukturanalyse russischer Zaubermärchen herausarbeitet – auf Vi-

deospiele übertragen? 

   Die Beschäftigung mit ludischen und narrativen Strukturen am Beispiel von Breath of the 

Wild hat vor Augen geführt, dass noch vergleichsweise wenig Forschungsliteratur zur Video-

spiel-Analyse vorliegt. Die Herausarbeitung von Analyse-Strategien, die Videospiele als 

ludisch-narratives Medium berücksichtigen, ist wünschens- und anstrebenswert. 
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