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Noah Weinman aka Runnner macht dem Namen seines musikalischen Soloprojekts alle Ehre und gibt auf

seinem aktuellen Album ordentlich Gas.

ALBUMKRITIK ,A WELCOME KIND OF WEAKNESS*

Krise trifft Klang

Lisa Elsen

Aus kleinen Briichen kann groRRar-
tige Kunst entstehen. Jiingstes Bei-
spiel ist das Album ,, A Welcome Kind
of Weakness"” von Noah Weinman
aka Runnner.

Mit seinem neuen Studioalbum lie-
fert der Singer-Songwriter Noah Wein-
man unter seinem Kiinstlernamen
Runnner eine intime Bestandsaufnah-
me seines Gemutszustands — und gibt
sich gewohnt anschlussfahig. Tren-
nungsbedingter Herzschmerz, eine ge-
rissene Achillessehne, drei Monate ans
Bett gefesselt. Zugegeben, eine positive
Jahresbilanz sieht anders aus. Diese
bittere Erfahrung musste Weinman
2022 machen. In der Zeit wird die Ar-
beit an ,,A Welcome Kind of Weakness*
fir den Indie-Musiker zu einem Ven-
til, um seinem Arger Luft und aus der
Not eine Tugend zu machen. Modus:
Krisenbewdltigung. Ergebnis: Krise
erfolgreich iiberstanden. Seine Starke
spielt der US-Musiker auf seinem ak-
tuellen Album gekonnt aus, indem er
sich auf ein Fundament aus klugem
und gefithlvollem Songwriting stiitzt.

Bereits seine vorherigen Verdffent-
lichungen (unter anderem ,Always
Repeating®, ,Starsdust“ und ,Like Dy-

ing Stars, We‘re Reaching Out“) tiber-
zeugten durch atmosphérische LoFi-
Sounds und melancholische Texte. Mit
seiner neuen Platte kniipft er nahtlos
an dieses Konzept an, ohne jedoch be-
reits Bekanntes wiederzukduen. Daflr
gehen die Songtexte in ihrer Dringlich-
keit zu sehr unter die Haut; sind die
von ihm besungenen Risse, die Kérper
und Geist durchziehen, zu tief.

Zum lieblichen Klang seiner Akus-
tikgitarre erzeugt er eine Bandbreite
an wirkungsvollen Stimmungsbildern.
Damit reiht er sich in die lange Tradi-
tion von Singer-Songwriter*innen wie
Andy Shauf (,Darker Days“) und Bon
Iver (,For Emma, Forever Ago“) ein.
Fokussierte er sich zu Beginn seiner
Karriere auf das klassische Indie-Folk-
Handwerkszeug, setzt er auf seinem
neuen Album eigene Trademarks und
erweitert mit den elf neuen Songs sein
Repertoire. Flackerten frither im Hin-
tergrund Blasinstrumente und Banjos
auf, dominieren jetzt schimmernde
Synthesizer und Pedal-Steel-Gitarren.
Weinman 16st sich damit vom Kli-
schee des ewigen Lagerfeuersdngers
mit Klampfe und Mundharmonika
und festigt seinen Status als versierter
Multiinstrumentalist.
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In ,Get Real Sleep“ erzdhlt er mit
Falsettstimme zu einem Kkrachenden
Schlagzeugbeat vom néachtlichen Ge-
dankenkarussell, in ,Split“ mindet
sein Singer-Songwriter-Ansatz in ei-
ner poppigeren Soundkulisse; son-
nig, enthusiastisch. Seiner Liebe zum
Folk bleibt er trotzdem treu, ebenso
dem Hang zu musikalischen Sprin-
gen in die Vergangenheit. Spielerisch
wechselt er zwischen den tbergrofien
Rock-Posen der 1980er-Jahre und dem
Sound der 2000er-Jahre a la Coldplay
hin und her.

Auch textlich arbeitet sich Wein-
man auf ,A Welcome Kind of Weak-
ness“ lustvoll an der Schnittstelle zwi-
schen Vergangenheit und Gegenwart
ab - vorrangig an seiner eigenen. Da-
ran besteht spétestens nach ,Coinstar®
kaum noch ein Zweifel. Die Gitarren
sind auf Anschlag, inhaltlich kreist
der Song um die Frage: Wie viele Ein-
zelbilder braucht es, bevor aus einem
Leben eine ganze Geschichte wird?
Einer abschlieffenden Antwort ver-
weigert sich Weinman konsequent, die
miissen die Hérer*innen selbst finden.
Klar ist allerdings: Kleine Broétchen
werden bei Runnner nicht gebacken.
Stattdessen wird im Akkord geklotzt,
nicht gekleckert. Die einzige Ausnah-
me ist ,Untitled October Song*“. Hier
nimmt Weinman fiir den Bruchteil ei-
ner Sekunde die Fiiffe vom Gaspedal,
um von den Irrungen und Wirrun-
gen des Alltags zu erzdhlen und den
Frontal-Crash mit dem eigenen Leben
mit einer ahnlich prézisen Hingabe
wie Sam Beam alias Iron & Wine (,The
Shepherd’s Dog“) zu besingen. Die Ge-
fiihlspalette an emotionalen Hoéhen
und Tiefen spielt er einmal von vor-
ne bis hinten durch. Dekadent, subtil
in seinen Arrangements und mit dem
versbhnlichen Fazit am Ende: Nach
jeder Krise tut sich irgendwann der
Himmel auf.

Runnner - A Welcome Kind of Weakness -
Run for Cover Records
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Robo-Reporter oder nicht, als Praktikant*in in einer Redaktion bekommt man erst einmal die
langweiligeren Jobs wie den Besuch eines Katzen-Schonheitswettbewerbes zugeschustert.

WELTRAUM-JOURNALISMUS

Times and Gala

Joél Adami

Waéhrend Journalist*innen vergleichs-
weise oft die Protagonist*innen

von Computerspielen sind, ist das
Zeitungmachen an sich eher selten
Thema. ,Times and Galaxy” ist da
eine Ausnahme - und versetzt das
Artikelschreiben sogar in die ewigen
Weiten des Weltalls.

Die ,Times and Galaxy“ ist eine
renommierte Zeitung, die Uber Ge-
schehnisse im gesamten ,Dorp“Son-
nensystem berichtet. Der*die Spielende
schliipft in die Rolle des ersten Robo-
Reporters, der je ein Praktikum bei die-
sem altehrwirdigen Blatt bekommen
hat. Das ist zwar teilweise der Tatsache
geschuldet, dass man der allererste
Robo-Reporter tiberhaupt ist, bleibt je-
doch dennoch eine grofse Ehre. Wie das
als Praktikant*in im Journalismus nun
einmal so ist, darf man nicht erwarten,
sich gleich in investigative Recherchen
stirzen zu dirfen. Stattdessen stehen
die Klassiker der Lokalberichterstattung
auf dem Programm: Verkehrsunfille,
Schonheitswettbewerbe fiir Katzen und
die neusten Tourismus-Magneten.

Als journalistischer Roboter im
Weltraum ist die Arbeit allerdings nicht
so viel anders als im echten Leben: Man
spricht mit Menschen und schreibt da-
nach einen Artikel. Deshalb teilt ,, Times
and Galaxy“ jede Episode in zwei Teile:
Ein Level, in dem man herumlaufen,
sich Dinge anschauen und Quellen in-
terviewen kann —und eine anschlief3en-
de Passage, in dem alles, was man her-
ausgefunden hat, mit einem Generator
zu einem Artikel verarbeitet wird. Dabei
kann man aus verschiedenen Mdoglich-
keiten den Titel, das Intro und die unter-
schiedlichen Teile des Textes auswah-
len. Je nachdem, welche Informationen
man hervorhebt oder unterschligt,
spricht das Endprodukt unterschiedlich

viele Leser*innen an. ReifSerische Texte
verkaufen sich zwar gut, sorgen jedoch
auch fiir einen Knick im Ruf. Hier gilt es,
eine Balance zu finden, damit man nicht
zu einem ernsten Gesprach ins Buro des
Chefredakteurs gebeten wird.

Im Laufe des Spiels erhédlt man
ebenfalls die Moglichkeit, sich selbst
mit einem Artikelthema zu beschéfti-
gen, zum Teil gibt es auch Updates zu
den Stories, iiber die man zuvor ge-
schrieben hat. Zwischen den einzelnen
L2Missionen“ kann man sich mit seinen
Arbeitskolleg*innen unterhalten und
mehr tiber die Geschichte und das Ar-
beitsklima bei der ,, Times and Galaxy“
erfahren. Deren Redaktionsrdume be-
finden sich praktischerweise in einem
Raumschiff namens ,Scanner®, sodass
die Journalist*innen schnell an die
Orte des Geschehens gebracht werden
kénnen. Neben Menschen bevélkern
zahlreiche Aufierirdische und Roboter
das Darp-Sonnensystem. Das spiegelt
sich auch in der diversen Belegschaft
der galaktischen Zeitung wider. In Ge-
sprachen mit Kolleg*innen wird auch
die eigene Sonderstellung als Robo-Re-
porter immer wieder zum Thema - die
anderen Robo-Kolleg*innen werden
ndmlich eher fiir mondéne Arbeiten
eingesetzt und erfahren eine dement-
sprechende Behandlung.

Der Artikel-Baukasten, mit dem
man die zuvor gesammelten Informati-
onen und Zitate in ein fertiges journalis-
tisches Produkt verwandelt, ist sicher-
lich der interessanteste Teil des Spiels.
Wie gewichte ich Information und Un-
terhaltung, um einen ansprechenden
Text zu produzieren? Lege ich den Fo-
kus auf ein kleines, aber pikantes Detail
oder betrachte ich eher das grofse Gan-
ze? Fragen, die sich Journalist*innen
uberall auf der Welt tagtéglich stellen.
Dieses Herzstiick des Spiels bekommt
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man allerdings nicht sehr oft zu sehen
— die meiste Zeit ist man damit beschaf-
tigt, auf dem Raumschiff herumzulau-
fen oder sich auf einer ,Mission“ mit
Interviewpartner*innen zu unterhal-
ten. Dabei beschleicht eine*n das Ge-
fithl, dem Spiel sei viel Fiillmaterial zu-
gesetzt worden, damit es ldnger wirkt,
als es eigentlich ist. Leider ist kein
Charakter so interessant, dass man
unbedingt viel Zeit darauf verwenden
will, seine Meinung zu einer fiktiven
Science-Fiction-Sportart zu erfahren.
Dass die Autor*innen des Spiels sowohl
im Journalismus gearbeitet als auch fiir
bekannte Spiele geschrieben haben,
scheint in diesem Fall nicht geholfen zu
haben.

Gute Idee, holprige Umsetzung

Hinzu kommt eine unangenehme
Steuerung: Langsam und ungenau
schleicht man sich durch die - zum
Glick meist nicht sehr grofien — Spiele-
landschaften. Dem  Robo-Reporter
wird bereits in den ersten Spielmi-
nuten ein ,Upgrade“ geschenkt, mit-
hilfe dessen er laufen kann, was man
als eine Art Schuldeingestdndnis der
Entwickler*innen deuten kann, denn
ohne wiére die Fortbewegung in der
Spielewelt noch mithsamer. Angesichts
der interessanten Pramisse sind diese
technischen Maéngel &argerlich. Dabei
scheint es nicht einmal an einem zu
kleinen Budget gelegen zu haben, be-
ginnt das Spiel doch sehr ungewdohn-
lich mit einem aufwéndig animierten
Intro, bei dem sogar gesungen wird.

Die Simulation von Journalismus
in Spielen ist nicht véllig neu. So zeigte
der Indie-Entwickler Lucas Pope (,Pa-
pers Please“, ,Return of the Obra Dinn¢,
siehe woxx 1667) bereits 2012 mit sei-
nem Onlinegame ,[The Republia Timeg“
wie die Gestaltung eines Mediums in
einer Diktatur vonstattengeht. Dabei
werden zwar keine Artikel, dafiir aber
die Titelseite einer Zeitung gestaltet —
die Auswabhl soll natiirlich den fiktiven
Staat Republia in einem guten Licht
erscheinen lassen. In dem britischen
»,Not For Broadcast® iibernimmt man
die Rolle einer*eines Regisseur*in in
einem Fernsehstudio und muss sowohl
das zeitgeméfse Einspielen der richti-
gen Werbeclips als auch das Zensieren
von Schimpfwortern iibernehmen. Bei-
de Spiele bieten einen interessanten
Einblick in die Medienbranche, wobei
sie je in einem totalitdren Staat spielen.
Die Rolle von Journalist*innen unter-
scheidet sich also stark von der in libe-
ralen Demokratien. ,Times and Galaxy*“
fokussiert sich aufierdem starker auf
den tatséchlichen Entstehungsprozess
eines Mediums und nicht so sehr auf
das Kuratieren. Insofern hétte es aktu-
ell ein Alleinstellungsmerkmal — gehort
jedoch leider nicht zu den Spielen, die
lange in Erinnerung bleiben und einen
hohen Wiederspiel-Faktor haben.

Fur PC, Max, Xbox, Playstation und
Nintendo Switch, ca 19,50 Euro.
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