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Ausgangspunkt

Obgleich der digital divide immer noch verhindert, dass Computerspiele zu ge-
nuin globalen Giitern werden, wie es etwa der Verbrennungsmotor, die Ka-
laschnikow, Hollywoodikonen, Aspirin und Coca Cola langst sind, sprengt ihre
sich nach wie vor beschleunigende Verbreitung deutlich geografische, natio-
nale, soziale und kulturelle Schranken. In den durch die Internetinfrastruktur
ermoglichten konzeptuellen Kommunikations- und Interaktionsraumen sind
Spieler- und Spielkulturen wesentlich verortet, welche weiten Teilen des 6f-
fentlichen Diskurses fremd und unverstandlich erscheinen, insofern sie iber-
haupt bekannt sind. Durch eine von ethnologischen Methoden und Konzepten
getragene, lang andauernde und nachhaltige Anndaherung «1an transnational
zusammengesetzte Spielergemeinschaften werden die kulturell informierten
Handlungen ihrer Mitglieder sichtbar und verstehbar. Es erschlieBen sich so-
ziale Welten geteilter Werte, Normen, Vorstellungen, Ideen, Asthetiken und
Praktiken — Kulturen eben, die wesentlich komplexer, reichhaltiger und viel-
schichtiger sind, als der oberflachliche Zaungast es sich vorzustellen vermag.
Der vorliegende Artikel konzentriert sich auf ein, im Umfeld prototypischer
First-Person-Shooter — genau dem Genre, das im 6ffentlichen Diskurs beson-
ders unter Beschuss steht — entstandenes Phanomen: Die duBerst performativ
orientierte Kultur des trickjumping.

Nach einer Einfiihrung in das ethnologische Konzept der soziokulturellen An-
eignung (2. Aneignung — eine Perspektive auf den Umgang mit Dingen) wird
zunachst das Spiel QUAKE 111 ARENA (Q3A; id Software/Activision 1999) skizziert
(3. Arena —der Spielraum, der Handlungsspielraum gewahrt), um eine Vorstel-
lung des Artefaktes im Zentrum der Argumentation zu vermitteln. In den da-
rauf folgenden vier Kapiteln wird, mit Doom (id Software/id Software 1993) be-
ginnend (4. Anomalien - faszinierende »Fehler« in Computerspielen), vor dem
Hintergrund der Entwicklung der modernen First-Person-Shooter (5. Accele-
rando - die rasante Weiterentwicklung von Technik und Techniken) die Historie
des speed-running und trickjumping als eine Geschichte der Aneignung nach-
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gezeichnet. Bei der ethnologischen Interpretation der sich gegenseitig bedin-
genden und beeinflussenden historischen Vorgange liegt besondere Betonung
auf den kulturellen Praktiken der beteiligten Milieus. Namentlich die Konser-
vierung des Spielgeschehens (6. Aufzeichnung — die Dokumentation spiele-
rischer Handlungen) und die Vermittlung von spezialisiertem Handlungswis-
sen (7. Anleitung — das Lehren von Spielpraktiken).

Auf der bis dahin vermittelten und notwendigen historischen Tiefe stehen die
vor dem abschlieBenden Ausblick verbleibenden vier Kapitel. Zusammen bil-
den sie eine kursorische Ethnografie gegenwartiger Trickjumping-Kultur. Ziel
ist, die Reichhaltigkeit des trickjumping an kulturellen Ausdrucksformen, Prak-
tiken und Beziigen — etwa zum Skateboard-Fahren oder zur musikalischen Re-
mix-Kultur — aufzuzeigen. Herausgehoben werden dabei die Kreation eines ei-
genstandigen Spiels (8. DeFRaG — ein neues Spiel) und dessen Konsequenzen,
die online geschehende Vermittlung korperlichen Wissens (9. Abheben — die
Perfektion von Bewegungstechniken und deren Vermittlung), kollektiv geteilte
Praktiken und dazugehérige Vorstellungen (10. Austausch — Gegenseitigkeit in
der Gemeinschaft), sowie die kulturellen Produkte tricking movies und deren
Bedeutung (1. Ausdruck — tricking movies und was sie vermitteln).

Das Schlusskapitel (12. Ausblick — die weitergehende Relevanz des Beispiels tri-
cking culture) versucht, das zunachst vielleicht exotisch und marginal erschei-
nende Thema trickjumping in einem zeitgendssischen, in mehreren Dimensi-
onen relevanten Kontext zu verorten.

Aneignung - eine Perspektive auf den Umgang mit Dingen

Artefakte sind von einer interpretativen Flexibilitdt umgeben, sie sind deu-
tungsoffen. (Beck 2001, 67; Knorr 2007) »The street finds its own uses for things
—uses the manufacturers neverimagined.« (Gibson 1989;1991, 27) Das von dem
Schriftsteller William Gibson so auf den Punkt gebrachte Phdnomen wird in
der zeitgendssischen Ethnologie mit den Theorien und Modellen der soziokul-
turellen Aneignung (appropriation) erfasst. Mit der Offnung der Ethnologie
zur Moderne und zur Realitdt des Globalen (Kearney 1995; Hauser-Schaublin/
Braukdamper 2002) riickte die materielle Kultur, d.h. Artefakte, wieder in den
Fokus des Interesses. (Spittler 1993; Feest 2003; Hahn 2005) Dabei wird indus-
triell gefertigten, weltweite Verbreitung findenden Waren und Giitern, und
was mit diesen geschieht, seit einigen Jahren besondere Aufmerksamkeit ge-
schenkt. (Miller 1995) Die Beobachtung liberraschender, nicht vorhersehbarer
lokaler Umwidmungen fithrte dazu, dass die Vorstellung von Anpassung (Bar-
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gatzky 1984; Beck 2000) an die kulturellen Vorstellungen der dominant er-
scheinenden stark industrialisierten Gesellschaften in den Hintergrund trat,
und durch eine Perspektive ersetzt wurde, welche die Handlungsmachtigkeit
der Protagonisten am vermeintlich »empfangenden« Ende betont. (Beck 1990;
2000; Spittler 1993; 2002; Hahn 2004b) Aktives Handeln und Innovationen
schaffende Kreativitat sind die wesentlichen Aspekte, welche liberraschende
Ergebnisse zeitigen, die nicht einfach Neuaufgegossenes alter Muster der be-
teiligten Gesellschaften sind. Allerdings liegt in der Mehrzahl der bisherigen
Studien der Fokus auf dem kognitiv-intellektuellen Vorgang der Neuzuschrei-
bung von Bedeutung, nicht auf der tatsachlichen Umarbeitung industrieller
Artefakte. Jingste ethnologische Arbeiten (Beck 2001; 2004; Bdttcher 2003;
Hahn 2004a) schlieBen diese Liicke — die so gewonnenen Einsichten werden
hier transponiert und auf die kulturelle Aneignung von Computerspielen an-
gewandt. Im Gegensatz zu einer Perspektive der Anpassung (adaptation), die
den Spielern in 6konomischer, psychologischer und kultureller Hinsicht die Rol-
le passiver und formbarer Konsumenten zuordnet, betont die ethnologische
Aneignungsperspektive deren aktives Handeln und ihre Innovationen hervor-
bringende Kreativitat.

Das Spektrum dessen, was im neueren ethnologischen Sinne unter Aneignung
verstanden wird, reicht vom In-Besitz-nehmen, iiber Umdeutungen und Um-
widmungen, bis hin zur Umarbeitung. Diese Prozesse schweben weder im lee-
ren Raum, noch werden sie einfach nur von nach unseren Vorstellungen ra-
tionalen, pragmatischen oder opportunistischen Entscheidungen getragen,
sondern hangen eng mit gesellschaftlichen Umstanden und kulturellen Vor-
stellungen zusammen. Kulturelle Vorstellungen informieren die Aneignung,
soziale Gegebenheiten stecken den Rahmen der Méglichkeiten ab, der Prozess
selbst und die resultierenden Artefakte wiederum entfalten Riickwirkung auf
die aneignende Kultur und Gesellschaft und verandern diese. Soziokulturelle
Aneignung ist somit ein dynamischer Prozess, der ineinander verschachtelte
Riickkopplungsschleifen beherbergt.

All dies findet man auch in der spielerisch geschehenden kulturellen Aneig-
nung des Spielraumes von Computerspielen. Diese Aneignung kann ohne Um-
arbeitung des Spielraumes erfolgen, aber auch Eingriffe in den Spielraum bis
hin zu dessen vollstandiger Umarbeitung, der starksten Form der Aneignung,
umfassen. Die Praktiker des \gamemodding« haben den Spielen eine neue Be-
deutung zugeschrieben. Gamemodding bedeutet das Herstellen spielbarer
Zusatze zu kommerzieller Computerspiele-Software bis hin zur Entwicklung
vollkommen neuer Spiele (»total conversions«), die mit dem Ursprungsspiel
nur noch dessen Basis, den Game-Engine gemein haben. (vgl. Au 2002; Mit-
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chell/Clarke 2003; Postigo 2003; Sotamaa 2003; 2005a; b) Einer meiner Haupt-
informanten und engsten Freunde in der Online-Gemeinschaft, bei welcher
ich meine Feldforschung durchfiihre, hat diese neue Bedeutung auf den Punkt
gebracht: »l hardly play those games, | immediately start to mod them.« Die
unkontrollierbare Kreativitdt der Spielergemeinschaft transformiert den Kon-
sumgegenstand Computerspiel in ein co-kreatives Medium. (Kuecklich 2004, 7;
Morris 2004; Postigo 2003)

Beide Formen der Aneignung umfassen ein ganzes Spektrum von Praktiken
und iliberlappen sich teilweise. Bedingung und Grundlage ist die Existenz von
Spielergemeinschaften, deren Mitglieder hauptsachlich online interagieren
und bestimmte Werte, Vorstellungen, Normen und Ideen teilen. Dieser geteilte
Hintergrund, die Kultur der jeweiligen Gemeinschaft, informiert und formt die
Aneignungspraktiken und wird selbst durch Kommunikation, Interaktion, ge-
meinsame soziale Praxis und durch die innerhalb der Gemeinschaften stattfin-
dende Redistribution der aus den Aneignungsprozessen resultierenden Arte-
fakte reproduziert und verandert.

Das Hauptaugenmerk der nachfolgenden Argumentation liegt auf der Aneig-
nung des Spielraumes von Q3A ohne dessen Umarbeitung, beriihrt aber auf-
grund der integralen Verflechtungen auch die Praxis des gamemodding im

Kontext aller Erwdahnung findender Spiele.

Arena - der Spielraum, der Handlungsspielraum gewadhrt

Die Q3A zugrunde liegende Geschichte ist schnell erzahlt, denn sie dhnelt sehr
derjenigen eines Boxkampfes. Der Spieler wird in eine Arena geworfen, wo er
sich bis zu 63 anderen Spielern gegentiibersieht. Die Aufgabe besteht darin,
moglichst viele Gegner moglichst oft abzuschieBen, und dabei moglichst sel-
ten selbst getroffen zu werden. »Stirbt« eine gegnerische Spielfigur durch die
Waffenwirkung des Spielers, bekommt er einen Punkt gutgeschrieben, »stirbt«
seine eigene Figur, wird ihm ein Punkt abgezogen. Vor einer Partie, eventuell
vor jeder Runde, wird die zu erreichende Punktzahl zwischen den Spielern aus-
gehandelt. Sobald ein Spieler diese Zahl erreicht, ist die Runde zu Ende, womit
die Gewinner und die gesamte Rangliste feststehen. Das ist die Essenz der Ge-
schichte, doch das gesamte Spiel ist wesentlich komplexer, wie ein Boxkampf
eben auch.

Auf der strategischen Ebene gilt es, die Geografie der Spielumgebung (map)
einer Runde auswendig zu kennen. Das umfasst die Topografie oder Architek-
tur und die »Landmarkenc, aufsammelbare Objekte (items) wie Waffen, Muni-
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tion, Gesundheits- und Schild-items, sowie eine Reihe von power-ups. Genau
zu wissen, welche items wann und wo erscheinen, ist unabdingbar. Es fithrt
zu gar nichts, kopflos und panikgeschiittelt durch den Spielraum zu stiirzen.
AuBer dazu, die Runde garantiert zu verlieren. Vielmehr muss der Spieler, je
nach map, einem strategischen Muster entsprechend navigieren. Bei jeder Sto-
rung des gesteuerten Kurses durch »Feindeinwirkung« muss improvisiert, das
Muster verandert und der Situation angepasst werden. Auf taktischer Ebene
muss der Spieler einen ganzen Vorrat von verinnerlichten Lauf-, Bewegungs-
und Handlungsmustern bereithalten und aus dem Stegreif umsetzen kénnen.
Nur wenn die taktischen Bewegungen nahezu unvorhersehbar sind, besteht
eine Chance, nicht getroffen zu werden und Schaden an der eigenen Spielfi-
gur zu vermeiden. Das Gleiche gilt fiir die Auswahl, das Auf-das-Ziel-Ausrich-
ten und Abfeuern der Waffen. Rennen, Springen, Umdrehen, Waffe wechseln,
Zielen, SchiefRen ... all das muss in stindiger Bewegung im dreidimensionalen
Spielraum in Echtzeit geschehen. Und es muss ziigig geschehen, denn Q3A ist
ein atemberaubend schnelles Spiel, das einem keine Zeit zu groRer Reflektion
lasst. Die beschriebenen Fertigkeiten miissen trainiert, internalisiert, in die
unterbewusste motorische Steuerung abgesunken, ohne Nachdenken verfiig-
bar sein. Genauso wenig wie ein Pianist aktiv iiberlegen muss, welche Taste er
als ndchstes wie anschlagen will, denkt auch ein »Quaker« nicht {iber Mausbe-
wegungen und Tasten-Driicken nach.

Die Prozesse des Entwickelns, Erlernens und Verinnerlichens dieser Fihigkeiten
kénnen unterschiedlich gedeutet werden, je nachdem, welcher Sichtweise man
zuneigt. Passen sich die Spieler den Gegebenheiten des Spielraums an (Adap-
tation), oder eignen sie sich diese an (Appropriation)? Ein Argument fiir die er-
stere Perspektive ware, dass diese Fahigkeiten unerldsslich sind, um in der Welt
von Q3A »liberleben« zu kénnen und »Erfolg« zu haben, d.h. eine Chance zu ha-
ben, das Ziel des Spiels zu erreichen und zu gewinnen. Doch einige Spieler ha-
ben Fdhigkeiten entwickelt, die nicht unerlasslich sind, um im Wettkampf zu
bestehen. Ganz im Gegenteil, manche dieser Techniken sind im Deathmatch-
Kontext vollkommen nutzlos oder sogar kontraproduktiv, denn unter diesen
Bedingungen wiirde die Wirkung ihrer eigenen Waffen die Spielfigur schnell
aus dem Spiel beférdern. Dennoch hat sich eine entsprechende Tradition liber
das bloB Notwendige hinausgehender Fertigkeiten und Fahigkeiten entwi-
ckelt, die viel weiter als Q3A zuriickreicht, und zusammen mit dem Genre der
modernen First-Person-Shooter geboren wurde.
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Anomalien - faszinierende »Fehler« in Computerspielen

Die 1993 mit Doom eingefiihrten Neuerungen, Technologie und Game Design
betreffend, waren wegweisend flir die weitere Entwicklung der Computer-
spiele im Allgemeinen, prototypisch fiir das Genre der First-Person-Shooter
im Speziellen, und grundsatzlich formend fiir gegenwartig existierende Spiel-
und Spielerkulturen. In technologischer Hinsicht sind da etwa die revolutio-
nare, immersive 3D-Grafik sowie die Mdglichkeit des gemeinsamen Spielens in
Netzwerken, denn Doom weist zwei fundamentale Spielmodi auf: multiplayer
und single player. Im Multiplayer-Modus sind die Submodi co-operative (zwei
bis vier Spieler kimpfen gemeinsam gegen vom Programm gesteuerte Oppo-
nenten) und deathmatch (zwei bis vier Spieler kampfen jeder gegen jeden) ver-
fligbar. Sowohl der Spielmodus deathmatch als auch der Begriff selbst wur-
den im Zusammenhang mit Dooms Multiplayer-Funktion geprédgt. (Kushner
2004 [2003], 150) Im Singleplayer-Modus wird der Spieler durch eine Geschichte
gefithrt und muss sich gegen den Widerstand programmgesteuerter Monster
durch insgesamt drei Episoden kampfen, von denen jede neun Levels enthalt.
Entsprechend ist die Architektur der Levels entworfen, es gibt einen Start- und
einen Zielpunkt, den es zu erreichen gilt, um ins nachste Level vorzudringen.
Der Singleplayer-Modus zielt darauf ab, die Handlung der Geschichte interak-
tiv zu vermitteln, erfahrbar zu machen. Fiir Wettkampf ist der Multiplayer-Mo-
dus vorgesehen.

Mit jeder neuen Generation seiner Game-Engines will ihr Schépfer John Car-
mack den Spielern und den Spielentwicklern neue Freiheitsgrade eréffnen,
was die Beschaffenheit der Spielraume immer komplexer werden lasst. Ge-
nau dadurch wurde die Deutungsoffenheit des Artefaktes Computerspiel so
groR, dass unvorhersehbare, kreative Umdeutungen und Umwidmungen mag-
lich wurden. Doom weist bereits eine programmierte, im Spielraum wirkende
Physik auf, welche den verfiigbaren Waffen eigene Qualitaten verleiht. So sen-
den die Detonationen von Projektilen Druckwellen aus. Spieler fanden heraus,
dass, wenn man mit dem rocket-launcher gegen eine nahe gelegene Wand feu-
ert, die Druckwelle die Spielfigur horizontal beschleunigt. Die Technik des ro-
cket-running war geboren. (Bailey 1997b) Ein innerhalb der Welt des Spieles
seinen Gebrauch scheinbar eindeutig determinierendes Artefakt wurde umge-
deutet. Die Waffe ist im Kontext dieser Aneignungspraxis kein Instrument der
Vernichtung mehr, sondern zu einem Hilfsmittel der Bewegung geworden. Au-
Rerdem wurden Anomalien in der Physik des Spiels entdeckt, die es dem Spieler
ebenfalls ermdglichen, sich schneller durch den Spielraum zu bewegen, als die
Game Designer dies vorgesehen hatten. Lauft ein Spieler unter gleichzeitiger
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Betdtigung der Vorwarts- und Seitwartstasten, so durchmisst er die Diagona-
le eines gedachten Quadrates genauso schnell, wie eine seiner Seiten. Das Er-
gebnis ist ein Zuwachs der Bewegungsgeschwindigkeit um 41 Prozent. Passend
wurde diese Technik diagonal running getauft, aber der Ausdruck strafe-run-
ning setzte sich durch (»to strafe« ist die Gamer-Vokabel fiir Sich-seitwarts-Be-
wegen)«2 Eine weitere Anomalie, die an bestimmt orientierten Wanden der
Architektur des Spielraums auftritt (wall bug), erlaubt eine noch gréRerer Be-
schleunigung. Praktiziert der Spieler strafe-running entlang so einer Wand, er-
hoht sich seine Geschwindigkeit um bis zu 400 Prozent. (Bailey 1997a) Diese
Techniken kénnen in einem Doom-deathmatch nutzbringend eingesetzt wer-
den, aber ihre Entdeckung und Entwicklung gingen Hand in Hand mit einer an-
deren aufkommenden Tradition, die begann, das gesamte Spiel umzudeuten:
Speedrunningistein neues Spiel, das die story-levels zu Wettlaufarenen umdeu-
tet, denn es geht darum, unter Ausnutzung samtlicher Méglichkeiten, welche
der Spielraum, so wie er entworfen wurde, bietet, das gesamte Spiel so schnell
wie moglich zu durchqueren. Beziiglich Doom kommt den auf Physik-Anoma-
lien beruhenden Techniken hier besondere Bedeutung zu. Jedoch, id Software
sah die Ursachen der Anomalien als Programmierfehler an, die es auszumerzen
galt. (Bailey 1997a) Strafe-running wiirde mit der nachsten Game-Engine-Gene-

ration in QUAKE (Q1; id Software/Activision 1996) nicht mehr méglich sein.

Accelerando - die rasante Weiterentwicklung von Technik
und Techniken

Mit Q1 verschob John Carmack die Grenzen noch weiter, lieB zum ersten Mal
einen Spielraum entstehen, in welchem der Spieler nicht nur in jede Richtung
blicken, sondern sich auch - einer verbesserten und erweiterten Physik unter-
worfen — entsprechend bewegen kann. (Kushner 2004 [2003], 178f., 204) Die
Qualitaten des Spielraums waren noch komplexer, und damit ist auch die Deu-
tungsoffenheit groRer geworden. Noch mehr neue, wiederum unvorherge-
sehene Mdéglichkeiten der Umdeutung und Aneignung ergaben sich. Das aus
Detonationen resultierende Bewegungs-Moment konnte jetzt auch vertikal
genutzt werden, der rocket jump war geboren,«3 seitdem festes Element einer
Vielzahl von First-Person-Shooter-Spielen. Strafe-running war ein fiir alle mal
unterbunden, aber auch die neue Physik generierte Anomalien. Die mit Doom
entstandene Kultur der speedruns starb keineswegs, sondern bliithte auf, er-
weiterte und verfestigte sich zu einer Tradition, die bis heute nachhaltiger Teil
der Computerspielkultur ist. Etwa ein Jahr nach dem Erscheinen von Q1 for-

KULTURELLE ANEIGNUNG DES SPIELRAUMS 223



mierte sich im Juni 1997 eine Gruppe (Lowood 2006; SDA n.d.), welche diese
Entwicklung mafRgeblich vorantrieb:

»Quake done Quick [QdQ] is a collective of people aiming to push single-play performance to
the limit by completing Quake and its relations on the highest possible skill levels in the shor-

test possible times.« (Bailey 1997a)

Mehrere Aussagen in diesem Zitat sind bemerkenswert. Zunachst wird heraus-
gestellt, dass es sich um ein gemeinschaftliches Unternehmen handelt, und
es wird gleichermalen Betonung auf den Wettkampf gegen die Uhr, wie auf
meisterhafte Fertigkeiten gelegt. Der zitierte Anthony Bailey sah sich als der
Experimentalphysiker der Gruppe,«4 der die Mdglichkeiten eines neuen Uni-
versums erforscht, um den Virtuosen unter den Spielern neue Techniken an
die Hand geben zu kénnen, die sie noch schneller werden lassen sollten. Ein
Forscher in einer Welt, die ihm bedingten Zugang zu dem erlaubt, was sie im
Innersten zusammenhalt. Bailey untersuchte nicht nur so weit moéglich den
Quelltext, sondern programmierte auch kleine Tools, die ihm in Echtzeit, wah-
rend er sich im Spielraum aufhielt, entscheidende Statistiken direkt aus dem
Game-Engine einblendeten. QdQ, und unabhdngig von ihnen Andrew Craws-
haw und Ben »Mandalore« Kovalik, entdeckten, dass die Q1-Physik ein Analo-
gon zu Doowms straferunning erlaubt. Wenn sich der Spieler in eine Richtung be-
wegt, und sich gleichzeitig senkrecht zu dieser Richtung in einem bestimmten
Rhythmus hin- und herbewegt, wird er schneller als 320ups (units per second),
das ist die Geschwindigkeit, auf die ihn der Game-Engine zu limitieren ver-
sucht. Allerdings lauft man dann einen schlingernden Kurs, deshalb wurde die
Technik »zigzagging« genannt. Da dies einiges an Fingerbewegung und -koor-
dination verlangt, wurde nattrlich versucht, den Ablauf so zu automatisieren,
dass man ihn iiber einen einzigen Tastendruck abrufen kann. Aber gleichzeitig

wurde die Hoffnung ausgedriickt, dass dies nicht gelange:

»Of course some bright spark may solve these problems and manage to provide automatic zig-
zagging in some way. But to be honest, I'd as sooner that they didn‘t. Maybe things are best the
way they are, where skill and practice are required to make the best use of this technique. Just

a thought.» (Bailey 1997a)

Dies driickt einen Teil des kulturellen Selbstverstandnisses der speedrunner aus
und legte einen Grundstein fir die geteilte Ethik der daraus entspringenden
Traditionen. AulRer dem zigzagging wurden noch weitere Techniken entwickelt.
Matt McChesney entdeckte das wall-hugging, eine vergleichbar einfach auszu-
fliihrende Technik mit umso komplexerem Hintergrund, die dahnlich wiein Doom
spezielle Bedingungen entlang von Wanden nutzt (Bailey 1997b), und QdQ ent-
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wickelte bunny hopping. Letzteres involviert ebenfalls strafing, der Effekt der
Geschwindigkeitszunahme basiert aber wesentlich darauf, durch unmittelbar
aneinandergereihtes Springen Reibung zu vermeiden. (Bailey 1997a)

Aufzeichnung - die Dokumentation spielerischer Hand-
lungen

Nattiirlich diente all dies Erforschen der Eigenarten der Spielphysik und das Er-
finden von Bewegungstechniken jenseits dessen, was sich die Spielentwickler
bei id Software vorgestellt hatten, zundchst dem Ziel, das sich QdQ gesteckt
hatte: Q1 moglichst schnell durchzuspielen — »DeathMatch is cool, but speed-
running offers another way to compete at Quake.« (Bailey 1997a) Doch von An-
fang an wollte die Gruppe ihre Geschwindigkeitserlebnisse mit anderen teilen,
einem Publikum, das genauso begeistert war, ein Spektakel bieten.«5 Bereits
Doom beinhaltet eine Funktion, die es erlaubt, Spielverlaufe aufzuzeichnen,
das demo-recording, und anschlieRend liber die Software des Spiels dhnlich
einem Film wieder abzuspielen. Zunachst wurden Deathmatch-Partien aufge-
zeichnet und online verteilt; einerseits um ihres Unterhaltungswertes willen,
aber auch wegen ihres instruktiven Gehaltes. Auf diese Weise konnten die Spie-
ler voneinander Taktiken und Tricks lernen. Auch die Doom Speedrunning-Ge-
meinschaft zeigte mit demos der Welt ihre Leistungen und wetteiferte bereits
um die schnellsten Zeiten. «6 Auf unzdhligen PCs weltweit wurden die Rekord-
laufe wie im Heimkino bewundert und online kommentiert. (Lowood 2006)

Eine demo ist aber etwas fundamental anderes als ein mit einer Kamera aufge-
nommener Film. Film- und Fotokameras bilden zu einem gegebenen Zeitpunkt
eine Szenerie in Abhdngigkeit von Variablen wie Kameraposition und Beleuch-
tung ab. Das resultierende Bild kann zwar spater nachbearbeitet und somit
verandert werden, doch enthalt es keine Information dartiiber, wie die Szene-
rie zu dem vergangenen Zeitpunkt aus einem anderen Blickwinkel ausgese-
hen hat. Dies gilt gleichermaRen fiir stehende wie bewegte Bilder. Filmt man
einen Menschen, der durch einen Raum auf die an dessen einem Ende positio-
nierte Filmkamera zurennt, kann man aus der Aufzeichnung keinen Film ma-
chen, der den rennenden Menschen zeigt, wie er im selben Zeitintervall von ei-
ner am anderen Ende des Raumes stehenden Kamera wegrennt, denn die dazu
notwendige Information wurde nicht aufgezeichnet. Um die beiden Perspekti-
ven auf ein und den selben Vorgang auf Film zu bannen, waren zwei Kameras

notwendig gewesen.
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Im Gegensatz zu den Verhdltnissen im gewohnten physikalischen Raum ist
zum Aufzeichnen einer demo keine Kamera notwendig, denn der Spielraum
ist ein mathematisches Gebilde, dass von einem Programm in Echtzeit in
einem Computer erzeugt wird. Was ein Spieler auf dem Bildschirm zu sehen
bekommt, sind die Bilder einer definierten virtuellen Kamera, ein aufberei-
teter Ausschnitt aus der vom Game-Engine generierten Welt. Diese Bilder sind
aber nicht das, was in einer demo abgespeichert wird. Vielmehr werden die Zu-
standsdaten des Spielraumes zu jedem Zeitpunkt des Aufzeichnungsintervalls
aufgenommen, also ein Datensatz, der viel mehr enthdlt, als das, was der Spie-
ler aus der Perspektive seiner »Kamera« beim Spielen sieht. Damit sind demos
so etwas wie universal captures, holistische Aufzeichnungen aller Zustande in
einer Welt innerhalb eines gegebenen Zeitintervalls. Spielt man eine demo ab,
flithrt einem der Computer keinen Film vor, sondern die Spielsoftware erzeugt
aus den gespeicherten Zustandsdaten nochmals in Echtzeit die Vorgange des
aufgezeichneten Spiels. Die Dinge »geschehen noch einmalg, allerdings nicht
mehr interaktiv.

Bereits 1996 entschliisselte der Leipziger Programmierer Uwe Girlich das For-
mat der Q1- demo-Dateien (Girlich 1999; Wehn 2004) und er6ffnete dadurch
neue Moglichkeiten, die Unterschiede zwischen einer demo und einem Film
flr dsthetische Zwecke nutzbar zu machen. Jetzt konnte beim Abspielen ei-
ner demo die virtuelle Kamera unabhangig von Blickrichtung und Position der
Spielfigur bewegt werden, und aulRerdem nach jedem Zeitstempel eine Auf-
nahme des Bildschirminhaltes (Screenshot) abgespeichert werden. Damit wur-
de es moglich, ein Stiick Vergangenheit, einen bereits abgeschlossenen Ereig-
nisablauf in der Welt von Q1 nicht nur exakt wieder und wieder geschehen zu
lassen, sondern ihn auch aus anderen Perspektiven zu »filmen«. (Girlich 1999,
3.3.) Die Praxis des »recamming« (Lowood 2006) transzendiert die Beschran-
kungen physikalischer Kameras. Zu der von ihm gemachten Entdeckung und
den sich aus ihr ergebenden Méglichkeiten bemerkte Girlich lakonisch, dass Q1
»flir Leute mit zu viel Zeit« ein 3D-Visualisierungssystem ersetzen kénne, um
so etwas wie Zeichentrick- oder Animationsfilme herzustellen. (Girlich 1999,
3.3.) Der Kommentar war sehr prophetisch, denn genau das geschah, und die
Quake-Demos trugen wesentlich zum Machinima-Phanomen bei, das gegen-
wdrtig so viel von sich Reden macht. Henry Lowood (2006) identifiziert drei
quake movies als Ausgangspunkt fiir machinima: DIARY OF A CAMPER (Oktober
1996, The Rangers), OPERATION BAYSHIELD (Januar 1997, Clan Undead) und Qua-
KE DONE Quick (Juni 1997, QdQ), der erste Demo-Zusammenschnitt, der einen
kompletten run auf der hochsten Schwierigkeitsstufe (nightmare) durch das
gesamte Spiel zeigt — in 19:49 Minuten. Es wurden zwei Versionen von QuA-
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KE DONE Quick hergestellt, die eine zeigt »zu dokumentarischen Zwecken« das
Ereignis aus der Spielerperspektive, die zweite ist recammed, der Zuschauer
sieht das Ganze spielfilmartig aus der Third-Person-Perspektive (»for enter-
tainment«). (Donner et al. 1997) Die Wurzeln von machinima in Doom- und
Ql-speedrunning sind mittlerweile historisch gut aufgearbeitet und dargelegt.
(Lowood 2005;2006; Wehn 2004) Klar wird dabei, dass der Ursprung von machi-
nima«7 nicht in der Motivation Inhalte zu produzieren liegt, sondern im Spie-
len. (Lowood 2006) Genauer gesagt, machinima ist zum Entstehungszeitpunkt
das Ergebnis eines Prozesses der spielerischen Aneignung des Q1-Spielraumes
durch die speedrunner. Diese Aneignung geschieht nicht durch Umarbeitung
des fraglichen Raumes, sondern durch die intellektuelle Aneignung des Erfor-
schens sowie die performative Aneignung durch Meisterschaft im tricking oder
trickjumping. Auf Letzterem, nicht auf machinima, liegt im Folgenden der Fo-
kus dieses Artikels, denn die Kultur des QdQ-Teams umfasst mehr soziale Prak-
tiken als die Produktion und Verteilung von speedrun demos und Filmen.

Anleitung — das Lehren von Spielpraktiken

Schon seit Doom werden demos benutzt, um von anderen Spielern zu lernen.
Demos transportieren also nicht nur Spektakel, sondern kulturelles Wissen der
deathmatcher und speedrunner iiber Taktiken und trickmoves sowie deren Aus-
flihrung. Meist reicht das Betrachten einer Aufzeichnung aber nicht aus, um
eine Technik zu erfassen und nachzuvollziehen, geschweige denn selbst aus-
fithren zu konnen. Die Weitergabe dieses Wissens ist den Mitgliedern der Ge-
meinschaft aber ein Anliegen, sie ist ein geteilter kultureller Wert, der sich
in entsprechenden Umverteilungspraktiken manifestiert. So wurden entspre-
chende tutorials verfasst und online gestellt. (z.B. Bailey 1997a; b) Aber auch
das reicht haufig nicht aus, um die notwendige und nicht triviale Auge-Hand-
Koordination zu lehren. Ein Beispiel: Am 03. Juli 1997 entdeckte QdQ die Mdg-
lichkeit des zigzagging. Bereits am nachsten Tag schrieb Bailey die erste Ver-
sion des QdQ velocity display (QdQvel), einer Modifikation, die wahrend des
Spielens Echtzeitdaten der Bewegung der Spielfigur grafisch aufbereitet auf
dem Bildschirm darstellt. (Bailey 1997¢) Prinzipiell gesehen leisten recammed
demos und QdQvel das Gleiche, namlich mehr und anders aufbereitete Infor-
mation aus dem und iiber den Spielraum zu vermitteln als es das out-of-the-
box-Spiel tut. Bei QdQvel geschieht dies nicht zeitversetzt, sondern die Modi-
fikation bietet dem Spieler unmittelbares Feedback wahrend des Spiels, was
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diesen dabei unterstiitzt, nur schwer (wenn iiberhaupt) zu verbalisierendes
korperliches Wissen tiber Tricking-Techniken wie zigzagging zu erlernen.

All dies geschah bereits im Zuge der Aneignung von DOOM und Q1, den beiden
Spielen, welche sowohl im technischen als auch im kulturellen Sinn wesent-
liche Ziige dessen begriindeten, was wir heute unter »Computerspiel« verste-
hen. «8 Die Kulturen des gamemodding, speedrunning und trickjumping waren
zusammen mit diesen beiden Spielen aufgekommen und sollten flrderhin das
Shooter-Genre beeinflussen und anhaltend begleiten. Am 06. Dezember 1997
erschien QUAKE I (Q2; id Software/Activison 1997) und QdQ stiirzte sich darauf:
»Quake was the game that gave Quake done Quick our name, but Quakez2 is fair
game too.« (Bailey 1998) Hinsichtlich des neuen Game-Engines war John Car-
mack der Meinung, dass ihm nicht ein so groRer technologischer Sprung wie
von Doom zu Q1 gelungen war (Kushner 2004 [2003], 237), sondern eher ein
evolutiondrer Schritt, denn wichtige Teile des Programmcodes wurden weiter-
verwendet und flossen in das neue Spielsystem ein. (Kent 2004, 168) Nichtsde-
stotrotz handelt es sich um eine komplexe Weiterentwicklung. John Romero,
bis einschlieRlich Q1 Carmacks engster Partner und kongenialer Game Desi-
gner, konnte nur »Oh my God, what has Carmack done?« ausstoBen, als er den
Quelltext zum ersten Mal sah. (Kushner 2004 [2003], 251) Die Physik, wesentlich
fir die speedrunner, war wiederum komplexer geworden, so komplex, dass sie
erst mit der Version 3.16 des Spiels stabil wurde, d.h. aufhorte, das Programm
zum Absturz zu bringen. »But more complexities mean more loopholes and
more short-cuts. It‘s going to be great.« (Bailey 1998) Durch die in Doom ge-
machten Entdeckungen war die »ls it a feature or a bug?«-Debatte entstanden
—die sowohl unter den Spielentwicklern als auch unter den Spielern gefithrten
Diskussionen, ob unabsichtlich implementierte Moglichkeiten in einem Com-
puterspiel nach ihrer Entdeckung als zu beseitigende Fehler gesehen oder zu
Bestandteilen des Spiels erklart werden. Straferunning musste gehen, doch ro-
cket-jumping sprang id Software ins Auge und fand dort so sehr Gefallen, dass
das gameplay von Q2 darauf abgestimmt wurde. In Q2 fiigt die Detonation ei-
ner eigenen Rakete dem Spieler nur noch halb so viel Schaden zu, wie die einer
gegnerischen, gibt aber das Dreifache an Bewegungsmoment an ihn ab. Die
Méglichkeit, das aus mehreren Detonationen resultierende addierte Moment
zu nutzen, um hoher springen zu kénnen, wurde in Q2 entdeckt, bevor dieses

Spiel erschienen war - von id Software Programmierer John Cash:

»l‘ve had fun with a new »feature«in Quake2 recently. Let me just say that if you like rocket jum-
ping, you're going to love barrel rocket jumping. It's basically just a RJ off of an exploding barrel

(kind of like the slime cans in Doom), but man oh man can you catch some air! The level desig-
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ners are already trying to figure out good ways to reward people crazy enough to launch an ex-

plosive while standing on another one.« (Cash 1997)

Die Software an der er selbst mitgeschrieben hat, erzeugt eine Welt, die so
komplex ist, dass ihre eigenen Schopfer in ihr Effekte entdecken kénnen, die
ihnen vorher unbekannt waren.

Q2 bietet dem speedrunner auch tatsachlich ein groReres Arsenal an Tricking-
Techniken. Der in QUAKE2 DoNE Quick2 (Q2dQ2) gezeigte complete run (21:06
Minuten) legt davon beredtes Zeugnis ab: Es sind double-jumps, verschiedene
ledge pull-ups, grenade- und rocket-jumping zu sehen. Mit der weiterentwi-
ckelten Physik erreichte auch das trickjumping ein neues Niveau, im Beson-
deren was Techniken anbelangt, die ohne den Einsatz von Waffen zur Bewe-
gungsmanipulation auskommen. Doom ermdglichte straferunning, Q1 bunny
hopping, und Q2 schlielRlich strafe-jumping, eine Technik, die spater in Q3A ihre
Bliitezeit erleben sollte:

»In QUAKE2, a player can increase their speed with various techniques that are based on swift-
ly changing direction in combination with jumping. The main trick is commonly known as tur-
bo-running, although QdQ tend to refer to it as bunny-hopping because of the similarity to the
Quake1 technique of the same name. It basically reduces to repeatedly jumping whilst strafing

and turning a little.« (Bailey 1999, 3.3)

An einer anderen Stelle desselben Textes gibt Bailey explizit strafe-jumping als
bedeutungsgleiche Bezeichnung fiir die im Zitat umrissene Technik an. (Bailey
1999, 1.1) Dieser Begriff hat sich durchgesetzt und wird mittlerweile in der com-

munity ausschlief8lich verwendet.

DeFRaG - ein neues Spiel

Das QdQ Team hatte 02dQ2 am o1. August 1999 verdffentlicht, id Software
»konterte« am 03. Dezember desselben Jahres mit Q3A, vielleicht John Car-
macks bester Wurf — zumindest der, mit dem er, auch nach Doom3 (id Soft-
ware/Activison 2004) noch (Kent 2004, 169), selbst am zufriedensten ist. Ein

paar Tage vor der Veroffentlichung schreibt er:

»l'am very happy with how Q3 turned out. Probably more than any game we have done before,
it's final form was very close to its initial envisioning. [...] 'm looking forward to what comes out

of the community with Q3.« (Carmack 1999)
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Q3A bietet noch mehr umdeutbare Physik, aber dadurch, dass das Spiel auf
deathmatch fokussiert ist, es keine linearen maps gibt, die man durcheilen
konnte, sondern nur Kampfarenen, scheint speedrunning hier nicht méglich.
Das QdQ Team, das, wenn auch mit verdnderter Besetzung, bis heute aktiv ist,
besann sich auf seine Wurzeln und kehrte im Wesentlichen zu Q1 zuriick. Die
Dynamik der Tradition war aber ungebrochen und brachte durch die Aneig-
nung von Q3A eine noch reichere, vielfdltigere Kultur hervor. Im Jahre 2001 er-
schien eine Modifikation, die auf der Basis von Q3A und speedrunning ein vol-
lig neues, perfektioniertes Spiel vorstellte: Die Grundidee hinter DeFRaG ist der
Vergleich der Zeiten, welche die einzelnen Spieler bendtigen, um eine map zu
durchqueren.«9 Im Gegensatz zu speedruns werden DeFRaG runs aber nicht in
den maps des Originalspiels durchgefiihrt, das ist bei der Architektur der Q3A
maps auch kaum sinnvoll méglich, sondern in von der Gemeinschaft selbst her-
gestellten und auf DeFRaG zugeschnittenen maps. In der Hochzeit von DeFRaG
veroffentlichte dessen Entwicklerteam <10 regelmafRig Pakete, die »offizielle«
maps beinhalteten. Diese map packs standen zum freien Download online, und
jeder DeFRaG Spieler, egal wo auf der Welt, konnte sich an ihnen probieren.
Jeder Lauf wird von der Software mit einer Prazision von 1/125 Sekunden ge-
stoppt und die erzielte Zeit wird automatisch zusammen mit der aufgezeich-
neten demo abgespeichert, womit die erbrachte Leistung dokumentiertist. Da-
mit ist das Spiel aber noch nicht zu Ende. Auf der Webseite des DeFRaG-Teams
wurden Ergebnistabellen unterhalten, in welchen die Rekorde, erreicht in of-
fiziellen maps, bewiesen durch die online eingesandten demos, eingetragen
wurden.

Das neue Spiel fand so viel Anklang, dass in Australien und Neuseeland,
Deutschland, Frankreich, Litauen, Osterreich, Polen, Russland, der Slowakei
und Tschechien Regionalgruppen entstanden, die eigene Webseiten mit Re-
kordtabellen online brachten. Wenn auch das DeFRaG-Team heute kaum mehr
selbst aktiv ist, so sind es einige der Regionalgruppen nach wie vor. DeFRaG
ist ein extrem kompetitives Spiel, das keinerlei Gewaltelement mehr enthalt
(Kringiel 2006a; b), ein weltweites Wettrennen, in dem die Geschicktesten ge-
winnen, d.h. auf den Tabellen ganz oben stehen. Das Spiel besteht aus vier
wesentlichen Elementen, die von der Gemeinschaft selbst hergestellt und ge-
wartet werden: Der Modifikation selbst, den custom maps, einem Regelwerk,
und der Online-Infrastruktur der Rekordtabellen. Alles in allem eine deutliche
Weiterfiihrung und Professionalisierung dessen, was die Kultur der urspriing-
lichen speedrunner hervorgebracht hatte.

Auch in Bezug auf das reine gameplay bestehen Unterschiede zwischen spee-
druns und DeFRaG runs. Die von den speedrunnern durcheilten maps eines Ori-
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ginalspielskonnenauch von einem »Normalspieler« bewaltigt werden. Mangels
Fertigkeiten aber eben bei Weitem nicht in den selben Zeiten. In einer DeFRaG
map ist es dem Normalspieler meist unmdoglich, auch nur ein paar Schritte
weit zu kommen, geschweige denn, diese komplett zu durchqueren, denn er
steht u.U. bereits ganz am Anfang vor uniiberwindlichen Abgriinden oder un-
erklimmbaren Wanden. Selbst die einfacheren maps setzen ein fortgeschritte-
nes MaR an Trickjumping-Fahigkeiten voraus. Um gar eine tabellenfdhige Zeit
zu erzielen, sind langes Uben, viele Versuche und unendliche Geduld vonnéten,
denn haufig gilt es, anspruchsvolle Aneinanderreihungen und Kombinationen
mehrere Techniken zu absolvieren. Eine weitere Wiege der Kreativitat, wie sich
herausstellen sollte. Die mapper des Entwicklerteams von DeFRaG stellten die
offiziellen, rekordfdhigen maps zwar zundchst selbst her, doch der Tradition
entsprechend wurden tutorials und Hilfsmittel angeboten, um dem gesamten
Kreis der DeFRaG-Begeisterten zu ermdglichen, entsprechende maps zu kon-
struieren. In Foren und IRC-Kandlen wurden die grundlegenden Prinzipien und
Anschauungen etc. diskutiert, und all das fiel auf fruchtbaren Boden. Heute
(November 2006) stehen nahezu 2500 verschiedene DeFRaG maps zum freien
Download online. Diese Sammlung beinhaltet eine ungeheure Bandbreite an
grafischen Stilen, spieltechnischer und architektonischer Originalitat. AulRer-
dem finden sich darunter eine ganze Reihe von maps, die gar nicht fiir DeFRaG
runs geeignet sind. In ihnen 1dsst sich weder ein linearer Weg entdecken, noch
sind Start- und Stoppzonen zur Zeitmessung gesetzt. Es handelt sich um reine
trickjumping oder freestyle maps, in denen Spieler, ohne ein Wettkampfziel zu
verfolgen, die Bewegungstechniken als Selbstzweck praktizieren.

Aus dem freien Spiel (play) mit dem Spiel, jenseits seiner urspriinglichen Re-
geln, dem Erforschen des Spielraums, dem Herumexperimentieren und Ersin-
nen von Bewegungstechniken, entstand das neue regelgeleitete Spiel (game)
DeFRaG. Aus diesem traten die wiederum frei spielenden trickjumper hervor,
interessiert an der Asthetik von Bewegung und der Performanz artistischer
Kunststiicke. Das kollektive Ausleben dieses geteilten Kerninteresses manife-
stiert sich in einer ganzen Reihe kultureller Ziige, sozialer Praktiken und Struk-
turen. Der soziale Korpus der Q3A trickjumping community konstituiert sich in
den konzeptuellen Interaktionsraumen, die durch die Benutzung einer groR3-
en Bandbreite von Internet-Diensten aufgespannt werden. (Knorr 2006) Dort
entsteht eine soziale Gemeinschaft mit dynamischen Untersegmenten, den
tricking teams.«11 Dort ereignet sich soziale Interaktion und Kommunikation,
deren Themen Uber das Kerninteresse deutlich hinausgehen, und die gepragt
sind von einem reichen Schatz eigener Sprachformen, Insider-Witzen, Assozi-

ationen und Anspielungen. AulRerdem sind eine Vielzahl sich hdufig tiberlap-
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pender sozialer Rollen wie »virtuoser Spieler«, mapper, coder, »Forscher«, »Hi-
storiker« und »Filmemacher« festzustellen. (vgl. Madanmohan/Navelkar 2004)
Uber synchrone wie asynchrone Online-Medien werden die Ergebnisse der ei-
genen kulturellen Produktion ausgetauscht, umverteilt, diskutiert, neu aus-
gehandelt, gemeinsam umgearbeitet und neu hergestellt. Aus dem kulturellen
Fundus der trickjumper stechen drei miteinander verwobene Bereiche beson-
ders hervor. Sie sind, wie ich denke, fiir diese Kultur besonders signifikant: Das
Wissen um Bewegungstechniken so wie dessen Weitergabe, das Herstellen von
trickjumping maps und zum dritten die Produktion und Verteilung aufwen-

diger trickjumping movies.

Abheben - die Perfektion von Bewegungstechniken und de-
ren Vermittlung

Im Zentrum des Interesses der Mitglieder der Gemeinschaft stehen sicher-
lich die Bewegungstechniken selbst. Diese werden standig diskutiert und ver-
feinert, neue kommen hinzu, Variationen werden entwickelt und eine Systema-
tik aller Techniken gemeinsam entworfen:«12 Da waren zunachst diejenigen
Techniken, die auf offensichtlichen Fehlern in der Programmierung des Game-
Engines beruhen, die an bestimmten Stellen der Spielumgebungen physika-
lische Anomalien hervorrufen (sechs Varianten des overbouncing und die Nut-
zung von wall bugs oder sticky walls). Eine zweite Klasse bilden die Techniken,
welche die unterschiedlichen Eigenschaften der Waffen des Spiels zur Bewe-
gungsmanipulation nutzen (rocket-, grenade- und BFG-jumping, das plasma-
climbing sowie die team tricks gauntlet- und rail-jumping). Die dritte Katego-
rie beinhaltet Lauftechniken, die durch das Ausfithren nicht trivialer, zeitlich
abgestimmter und rhythmisierter Sequenzen aus Tastendriicken und Maus-
bewegungen signifikante Beschleunigung der Spielerfigur und damit immer
weiter reichende Spriinge ermaglichen (circle-jumping sowie fiinf Variationen
des strafe-jumping). Strafe-jumping ist nicht nur unabdingbare Vorausset-
zung fiir das Absolvieren der meisten DeFRaG maps, sondern generelle Grund-
lage weiterfithrender Kombinationen von Techniken. Es ist ein Kernelement
der Trickjumping-Kultur, viel diskutiert, gepflegt, praktiziert und generell zur
identitatsstiftenden Philosophie erhoben: »You can‘t see the truth until you
strafe it.««413 Diese Bewegungstechnik eignet sich auBerordentlich fiir die-
se Rolle, sie stellt eine echte Schwelle dar, denn bereits die ihr zugrunde lie-
genden physikalischen Eigenheiten des Q3A-Spielraumes sind schwer zu ver-
stehen. Wiederum der Tradition entsprechend bemiiht sich die Gemeinschaft
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nicht nur darum, diese Dinge zu ergriinden, sondern die Erkenntnis auch wei-
terzugeben. Gespickt mit Gamer-Humor legt der Artikel Strafing theory (injx
2005) die mathematischen Ursachen«14 der Méglichkeit des strafe-jumping
dar. Das ist die theoretische Seite, liber einen durch Grafiken und Diagrammen
unterstiitzten, systematischen Text vermittelbar. Doch die Weitergabe des tat-
sachlichen Praktizierens der Technik verlangt die Vermittlung komplexen kor-
perlichen Wissens, das kaum zu verbalisieren ist, sondern Stiick fiir Stiick er-
fahren werden muss. Um dieses zu leisten, bedient sich die Gemeinschaft einer
ganzen Reihe von Methoden wie der Veréffentlichung von, mit Screenshots
und Diagrammen illustrierten tutorials, begleitet von entsprechenden demo
sowie kommentierten und untertitelten Filmen. In Foren und IRC-Kandlen wer-
den Fragen beantwortet und Hilfestellung geleistet. Die tiefe Bedeutung, die
das Weitergeben dieses spezialisierten kérperlichen Wissens fiir die Gemein-
schaft hat, zeigt sich in der Herstellung und Verteilung von Artefakten, deren
Funktion iiber das Kommunizieren von Information weit hinausgeht, und die
darauf abzielen, dem noob (Gamer-Sprache fiir Neophyt) Stiick fiir Stiick die
Erfahrung des strafe-jumping (und anderer Techniken) zu erméglichen. So fin-
det sich unter den online verfiigbaren Spielumgebungen eine ganze Reihe von
training maps, deren Geometrie spezifisch auf das Eintiben bestimmter Tech-
niken abgestimmt ist.«15 AuBerdem beinhaltet DeFRaG eine ganze Reihe von
integrierten Messinstrumenten, mit deren Hilfe der Spieler, entsprechend wie
bei Baileys QdQvel, Bewegungsdaten in Echtzeit auf dem Bildschirm einblen-
den kann. Was Bailey mit QdQvel fiir Q1 begann, wurde mit einem weiteren in
DeFRaG integrierten feature, dem CGazHUD, benannt nach dem nickname sei-
nes Schopfers, Piotr »Camping Gaz« Zambrzycki, fiir Q3A perfektioniert. Das
CGazHUD blendet nicht nur Daten grafisch aufbereitet ein, sondern formatiert
und positioniert sie derart auf dem Bildschirm, dass der Spieler seine Mausbe-
wegungen direkt danach ausrichten kann, um die korrekten Auslenkwinkel,
die genau wie der Rhythmus mit zunehmender Beschleunigung verandert und
angepasst werden miissen, zu treffen, und beim strafe-jumping eine optima-
le Beschleunigung zu erreichen. Dadurch erreicht die Bildschirmausgabe zwar
langsam die Komplexitdt des head-up displays (HUD) eines Kampfflugzeuges,
das feature kann aber helfen, die ohnehin bei trickjumping Techniken sehr stei-
le Lernkurve abzuflachen, wenn auch das CGazHUD in der Gemeinschaft selbst

kontrovers diskutiert wird.

KULTURELLE ANEIGNUNG DES SPIELRAUMS 233



Austausch - Gegenseitigkeit in der Gemeinschaft

Das alles fiihrt zwar sehr weit, bleibt aber eine individuelle Erfahrung. Genau-
so wie der Baumeister einer map, findet sich auch der DeFRaG runner und der
trickjumper alleine in dem von der Software generierten Raum. Sicherlich keine
vollstdndig einsamen Erfahrungen, denn sowohl technische und kiinstlerische
Aspekte von maps als auch Schwierigkeit und Asthetik von Tricking-Techniken
werden iiber die Online-Infrastruktur der Gemeinschaft rege diskutiert. (vgl.
Glttler/Johannson 2003; Sotamaa 2005b) Aber die Gemeinschaftsmitglieder
konnen weder im Gestaltungsraum des level editor noch im Spielraum der De-
FRaG maps direkt interagieren. Diese Raume sind nicht unmittelbar gemein-
sam erfahrbar, man kann sich nur auf sie beziehen. Dieser Umstand anderte
sich zur Ganze mit der Version 1.90 von DeFRaG (11. Juli 2003), denn hier wurde
auch ein Multiplayer-Modus implementiert. Das fiihrte einerseits zur Entwick-
lung von Team-Tricking-Techniken, die nur im perfekten Zusammenspiel meh-
rerer Spieler ausgefithrt werden kénnen, andererseits zu einer neuen Form des
sozialen Miteinanders (vgl. Jansz/Martens 2005; Swalwell 2004), fiir das die
Gemeinschaft schnell die passende Metapher bereit hatte:

»trickjumping is ADDICTIVE! Not necessarily used for DM [deathmatch], but more for just mes-
sing around and seeing what you are capable of. If you could join a jump server you would see.
I'used to compare it to going to a virtual skate park where you and the other players sit around
and talk about different tricks, explaining to each other how to do them, attempting them seve-
ral times and then when you finally are able to complete the trick on a regular basis you actual-
ly feel good and feel like showing everyone else how to do it. It promotes an extremely friendly
gaming community when it's not about competition, rather about fun and helping each other

out. And i‘m not even a tricker! <416

Diese Metapher des Skateparks ist nicht aus der Luft gegriffen, sondern ruht
auf vielerlei Beziigen. So umfassen manche tricking maps Freestyle-Raume, die
tatsachlich Skateparks nachempfunden sind. Dort gibt es Halfpipes, Pools, ver-
schiedene Rampen, Schanzen etc., und alle Oberflachen sind mit verminder-
ter Reibung versehen, um die Spielerfigur skaten zu lassen. Umgekehrt ist das
Tun der Skateboarder und Inliner im urbanen Kontext eine Manifestation der
spielerischen Aneignung des stadtischen Raumes, einerseits intellektuell und
symbolisch durch Umdeutung seiner Artefakte und andererseits performativ
durch akrobatische Meisterschaft. Einige Mitglieder der Trickjumping-Szene
fronen in der Offline-Welt genau diesen Aktivitaten.

Innerhalb der Trickjumping-Gemeinschaft werden also Erfahrung und Erfah-
rungen geteilt, korperliches Wissen weitergegeben, bewahrt und online kollek-
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tiv ausgelebt. Die Begeisterung fur die Asthetik des trickjumping, die Lust an
Bewegungen, Artistik, Akrobatik und Choreografie im Spielraum findet auch
noch auf andere Weise ihren Ausdruck, in Form der trickjumping movies.

Ausdruck - tricking movies und was sie vermitteln

Machinima ist zwar wesentlich aus Q1 speedrunning hervorgegangen, mittler-
weile aber zu einem eigenstdandigen kulturellen Phanomen geworden, das sich
bei Weitem nicht mehr auf die Spiele der QuAke-Serie beschrankt. Aber auch
innerhalb der zu diesen Spielen gehdrigen Gemeinschaft und ihren Subkul-
turen ist die von QdQ ins Leben gerufene Tradition der quake movies gepflegt
und weiterentwickelt worden. Innerhalb des wesentlich weiteren Feldes ma-
chinima bilden fragging,«17 DeFRaG und trickjumping movies auf Q3A-Basis
ein eigenes, distinktes Genre und stellen 1angst nicht mehr die Mehrheit der
Machinima-Artefakte. Wenn auch nicht hinsichtlich der Entwicklung einer er-
zahlerischen Filmsprache, so stellen sie, wie seinerzeit QdQ, sicherlich eine Art
Avantgarde dar, was technische Qualitdt, Kamerafahrten, Schnitt, Effekte, Ton
und Musik anbelangt. Die Technik des recamming wurde wesentlich weiterent-
wickelt, neuere movies zeigen schnell geschnittene Choreografien schier un-
glaublicher Kunststiicke, in atemberaubenden Kamerafahrten aufgenommen
und synchron zu den untergelegten treibenden beats eigens gemischter Mu-
sik.Jlingste Beispiele wie TRICKING IT 2 (Juni 2004, Brewin et al.) oder CATTUTHAJ
JHANA (Midrz 2006, mrks) sind mit bis zu fiinf Tonspuren versehen, von denen
jede einen anderen Remix enthalt, alle von Mitgliedern der Gemeinschaft ge-
mischt. Egal welche Spur man wahlt, stets ist die Musik passend und synchron
zu den visuell dargebotenen Ereignissen, die, um groBtmadgliche Bildqualitat
zu garantieren, mit den jeweils neuesten digitalen Verfahren (codecs) aufbe-
reitet wurden. Technologie und Inhalte verschmelzen, gehorchend einer eige-
nen umfassenden Asthetik, die aber nicht im luftleeren, und schon gar nichtim
virtuellen Raum schwebt, sondern mit anderen kulturellen Phanomenen, wie
der DJ und Remix-Kultur, zusammenhangt (Mitchell/Clarke 2003), die ebenfalls
wesentlich auf Aneignungsprozessen aufbauen. (Lessig 2004, 2006)

Die trickjumping movies werden von ihren Schopfern zum freien Download on-
line gestellt und so potenziell einem breiteren Publikum zugdnglich gemacht.
<18 In der Regel erhdlt man vom jeweiligen Server ein komprimiertes Paket,
das aber viel mehr enthdlt als nur den Film, sondern, ganz der Programmie-
rertradition verbunden, verschiedene readme- Textdateien, die Dokumentati-
on und technische Hinweise enthalten, video codecs, eventuell sogar Abspiel-
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software, und neuerdings eine, dem Sujet der Filme entsprechend gestaltete,
grafische Mentioberfldche, die das ganze Paket zu einem eigenstandigen Stiick
Software, zu einem autonomen Artefakt macht. Alles, was der Zuschauer zum
Ansehen des Filmes braucht, ist bereits in dem heruntergeladenen Paket ent-
halten, er braucht sich aber gar nicht mit den verschiedenen Dateien abgeben,
sondern nur das Ment starten, das ihm dann komfortabel die verschiedenen
features zuganglich macht.«19 So kénnen auch in audiovisueller Digitaltechnik
weniger Beschlagene die Filme abspielen, und alle Optionen, wie die multiplen
audiotracks nutzen. Doch das ist nicht die ausschlieRliche Zielgruppe, denn di-
ese Pakete sind Hybride, die sich gleichermaBen an Konsumenten wie an die
Peers der Produzenten wenden. Auch ohne Benutzung der Oberflache lassen
sich alle Dateien 6ffnen und das Paket enthélt, Uiiber die technischen Hinweise
in den readmes hinaus, auch die originalen Demo-Dateien, auf deren Grund-
lage der Film hergestellt wurde. Der Herstellungsaufwand dieser Filme ist be-
trachtlich, sowohl was die technische Seite anbelangt als auch die inhaltliche.
Der bei tricking movies eigentlichen Filmproduktion, die neben der gesamten
Postproduktionspalette »handelsiiblicher« Filme auch einiges an innovativer
Programmiertatigkeit umfasst (es werden standig neue Recamming-Techniken
entwickelt), geht ein mehrmonatiges demo-recording voraus —in einzelnen Fal-
len bis zu neun Monaten.

Jenseits des vermittelten Erlebnisses geben die konkreten Inhalte der Filme
Aufschluss iiber die Kultur des trickjumping. Vor- und Abspann etwa sind zwar
stets individuell und originell gestaltet, enthalten aber charakteristisch wie-
derkehrende Elemente. Uber die Produzenten des Films hinaus werden grund-
satzlich alle Spieler genannt, die die im Film zu sehenden Kunststiicke ausge-
fithrt haben, die Namen aller maps, in denen gespielt wurde, sowie samtliche
Software, die Verwendung fand — angefangen von Q3A, iiber die DeFRaG Modi-
fikation, bis hin zu den Film-, Bild-, und Tonbearbeitungsprogrammen. Es liegt
der community daran, die Produktionstechnik selbst transparent zu machen.
Unter der Rubrik Greetings laufen teilweise endlos scheinende Listen von nick-
names iber den Bildschirm, die Namen befreundeter trickjumper aus der Sze-
ne. Diese Praxis verstarkt das Wir- Bewusstsein, reproduziert Gemeinschaft
und beférdert die soziale Kohdsion. Und dann ist da noch der obligatorische
Satz Thanks for watching. Obwohl oder gerade weil die Filme kostenlos iiber das
Internet verteilt werden, bedanken sich die Macher bei ihrem Publikum, das
den Download auf sich genommen und Zeit investiert hat, den Film anzuse-
hen. Wer bis zu diesem Satz vorgedrungen ist, hat Interesse an und Respekt fiir
die trickjumper, deren Kultur und Arbeit, gezeigt und dafiir wird sich bedankt.
Hierdurch wird das Verhdltnis zwischen Filmemachern und Publikum als ein
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soziales markiert, das auf Freiwilligkeit und gegenseitiger Anerkennung ba-
siert, nicht auf einer 6konomischen Transaktion. Im Abspann eines kommerzi-
ellen Kino- oder Fernsehfilms ist mir ein Satz wie Thanks for watching noch nie
aufgefallen. «20 Den deutlichsten Ausdruck einer spezifischen kulturellen Hal-
tungliefernvielleicht die credits fiir die Musik. Jedes einzelne Musikstiick, kom-
plett mit Interpret, Album etc., das fiir die dem Film beigepackten remixes ver-
wendet wurde, wird penibelst aufgefiihrt. Wieder ein Ausdruck des Respekts,
der dann auch noch explizit gemacht wird. Je nach Lesart der jeweiligen juri-
stischen Gegebenheiten ist die Verwendung der Musikstiicke fiir die trickjum-
ping movies ein Bruch von Urheberrechten. Die Szene ist sich dessen bewusst,
und so findet sich im Abspann stets der Hinweis, dass das Copyright fir die
verwendete Musik bei den respected artists liegt. Dies ist ein deutlicher Aus-
druck einer respektvollen Haltung gegenitiber der kiinstlerischen Leistung an-
derer einerseits, und gegentiiber restriktiver Auslegung, Anwendung, und Ver-
anderung des Urheberrechts andererseits. Letztgenannte Entwicklung droht,
die Aneignung von Artefakten zu unterbinden, und damit Innovationen und
Kreativitdt zu hemmen. (Lessig 2004; 2006; Knorr 2007) Dessen sind sich die
trickjumper sehr bewusst und setzen ein ihren, aus der Hackertradition ent-
stammenden (Levy 1984; Weber 2006), kulturellen Werten des Teilens, der Re-
ziprozitdt und Redistribution entsprechendes Statement dagegen.

Ausblick - die weitergehende Relevanz des Beispiels tricking
culture

In Anlehnung an Disziplinen/Felder wie Cultural Studies oder Science and Tech-
nology studies wurden vor ein paar Jahren die Game Studies aus der Taufe ge-
hoben. Schnell spalteten sie sich in zwei Richtungen, die Narratologen (Spiele
werden als Vehikel des Erzdahlens gesehen) und die Ludologen (Spiele werden
als regelgeleitete Systeme gesehen), obwohl jiingst von allen beteiligten Seiten
betont wird, dass sich beide Perspektiven nie tiefergehend voneinander unter-
schieden hdtten. Nichtsdestotrotz ist beiden Ansatzen gemein, dass die Spiele
selbst im Fokus der Aufmerksamkeit stehen, weniger die Spieler, deren Prak-
tiken und Kultur. Computerspiele sind nicht nur fiir die Entwicklung der Com-
putertechnik relevant (Kushner 2004 [2003]; Montfort 2002), sondern auch
kulturell, gesellschaftlich, politisch und 6konomisch. Um ihre Implikationen
fur diese Felder erkennen und verstehen zu konnen, reicht es nicht aus, die
Spiele selbst akademisch zu betrachten. Was mit und aus ihnen gemacht wird,
ist entscheidend. Die Komplexitat der Spielrdume (gamespace) der vorgestell-
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ten First-Person-Shooter-Spiele ermdglicht genug Spielraum, um in und mit
ihnen Dinge anzustellen, die weder beabsichtigt noch vorgedacht waren - sie
werden aktiv angeeignet. Diese Aneignung erfolgt einerseits auf einer intel-
lektuellen und performativen Ebene, auf der die Qualititen des vorgegebenen
Spielraums nicht angetastet werden, und andererseits auf einer Ebene des tief-
ergehenden Eingriffs durch Umarbeitung. Im Zuge dieser ineinander verfloch-
tenen transformativen Prozesse entstehen kulturelle Ziige und Artefakte so-
wie Gemeinschaften mit erkennbaren Sozialstrukturen. (Lehmann 2004; Knorr
2006) Der sehr kursorische historische und ethnografische Uberblick in diesem
Artikel zeigt, welche erstaunlichen, Innovationen hervorbringende Umdeu-
tungen und kreativen Umarbeitungen Spiele erfahren kdnnen, die, oberflach-
lich betrachtet, eindeutig zu determinieren scheinen, wie sie zu gebrauchen
sind. Die haufig zu hérende und zu lesende Verkiirzung von Computerspielen,
dem Shooter-Genre im Speziellen, auf Gewaltdarstellung und -inszenierung,
halt den empirischen Beobachtungstatsachen schlichtweg nicht stand. Wenn
sich 64 polnische Spieler auf einem Q3A-Server verabreden, nur um alle ihre
Spielfiguren zu einem Turm aufeinanderzustapeln, was ihnen nach 115 Minu-
ten gelingt, sie die Aufzeichnung dieses Zirkuskunststiickes online stellen, und
ihnen dann ein in die Zehntausende gehendes, internationales Publikum im
Internet zujubelt, fragt man sich, was ist nur aus der Gewalt in diesem »Killer-
spiel« (CDU, CSU und SPD 2005, 105) geworden?

Thanks for reading.

Anmerkungen

O1p Erst jiingst hat der Ethnologe Tom Boellstorff (2006, 32) den Wert der Teilnehmenden
Beobachtung als Forschungsmethode hinsichtlich der Game Studies herausgehoben. In
meiner Feldforschung kommt die radikalisierte Form dieser Methode zur Anwendung, die
Dichte Teilnahme (Spittler 2001), die In-die-Lehre-Gehen, Praxis, natiirliche Konversation
und Beobachtung, gelebte Erfahrung und Forschung mit allen Sinnen impliziert.

02p To strafe ist wahrscheinlich eine Adaption des aus dem Ersten Weltkrieg stammenden,
deutschen Militarausdrucks »Strafen« (im Sinne von »Bestrafen«), der das BeschieBen
eines stehenden Zieles von einer sich bewegenden Waffenplattform (in der Regel einem
Erdkampfflugzeug) aus meint. (Oxford English Dictionary)

03» Speedrunning-Legende Thomas »Panter« Pilger, der so freundlich war, einen Entwurf

dieses Artikels zu lesen, hat mich darauf hingewiesen, dass DOOM-Spieler das horizontale
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rocket-running auch bereits als rocket-jumping bezeichneten, wenn mit dessen Hilfe eine
Licke im Boden Giberwunden wurde. (E-Mail vom 12. Februar 2007)

04» Bailey nahm auch von Anfang an die Rolle des Chronisten und Historikers der
Speedrunning und Trickjumping-Kultur an, wie seine Texte zeigen. Generell lassen sich
bei Gemeinschaften der Gamer-Kultur ein starkes Bewusstsein von und Interesse an der
eigenen Geschichte und Tradition feststellen. Hinsichtlich speedrunning wird dieses von
den auf der Webseite speeddemosarchive.com zusammengetragenen und aufbereiteten
Inhalten eindrucksvoll demonstriert.

o5» Die Praxis, Qi-Levels moglichst schnell durchzuspielen, setzte unmittelbar nach dem
Erscheinen des Spiels im Juni 1996 ein. Die entstandenen demos wurden in ein entspre-
chendes Verzeichnis auf cdrom.com hochgeladen. Im April 1997 brachte Nolan »Radix«
Pflug die Webseite »Nightmare Speed Demos« (NSD) online, die das Verzeichnis auf cdrom.
com schnell ersetzte, zur primdren Ressource fiir speedrunning wurde, und auf der die
Rekorde dokumentiert wurden. Im Juni1997 griindete Pflug zusammen mit Anthony Bailey,
Matthias Belz und Yonatan Donner QdQ. Die Gruppe erweiterte nicht nur das Ziel (jetzt
ging es nicht mehr nur um einzelne Levels, sondern um runs durch das gesamte Spiel), son-
dern machte speedrunning so populdr wie nie zuvor. (SDA n.d.)

06 Tatsichlich existiert ein bis heute andauernder DOOM Speedrunning-Wettkampf:
COMPET-N, der im Augenblick auf http://competn.cjb.net/ zu finden ist.

07» Der Begriff machinima bezeichnet die Praxis des Produzierens von Filmen mithilfe von
Game-Engines. Originellerweise stammt aber auch die Vokabel nachweislich von Anthony
Bailey. Bailey hatte die Fusion der Begriffe machine und cinema im Sinn, und buchstabierte
zunéchst entsprechend machinema. Um auch noch den Bezug zu animation herzustellen,
ersetzte Hugh Hancock das e durch ein i, was sowohl bei Bailey als auch der gesamten, da-
mals noch sehr jungen und daher tiberschaubaren Szene Anklang fand. (McFedries 2002)

08» In HALF-LIFE 2 (Valve/Vivendi 2004) finden sich beispielsweise immer noch Stiicke frii-
hen Quelltexts aus Q1. (Carmack 2004) Fiir die weitere, iber den Bereich der Spiele selbst
hinausgehende technologische Bedeutung der in diesem Artikel erwahnten Shooter vgl.
Montfort 2002; Kushner 2004 [2003].

09» Neben dem beschriebenen run sind noch die Spielmodi accuracy, level und fast caps ent-
halten.

10» Das urspriingliche Programmiererteam bestand aus Cyril »cgg« Gantin, Cliff »moomin«
Rowley und John »Ozon-Junkie« Mason. Als offizielle mapper gelten laut credits: Alexandre
»Acid« B., Matthieu »DonPichol« Simon, KJ »Gambit« Hegerty, Medvedev »Genosh« Roman,
Gwendal »Gwen« Le Coguic, Tobias »Hitm4n« Gries, Octave »Instazz« Boussaton, Nicolas
»Noskey« Martin und Daniel »Space« Lundgren.

11» Zu nennen sind die nach wie vor aktiven Teams oups, CSU [»Can‘t stop us«], Event-O-
Horizon, expert System, Nice One, Qiang Shi und iT [»infinite trajectory«]. Letzteres ist das

erste Tricking-Team, das (in Form eines trickjumping servers) Sponsoring erfahren hat, was
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in der Gemeinschaft die Hoffnung nahrt, dass aus trickjumping, genauso wie aus dem de-
athmatching, eine professionelle Sportart werden kdnnte.

12» Grundproblem jeder ethnologischen Feldforschung ist der Zugang zur jeweiligen Gruppe
oder Gesellschaft. Dieser sollte offen und fair sein, wobei Letzteres bedeutet, dass der
Gruppe seitens des Ethnologen auch »etwas zuriickgegeben« werden sollte, seine empi-
rischen Erhebungen nicht einseitig, sondern in einem Dialog stattfinden sollten. Als der
urspriingliche, von Mitgliedern der Gemeinschaft erstellte, Wikipedia-Eintrag »DeFRaG«
geléscht wurde, ergab sich die Gelegenheit, mit meiner Expertise auszuhelfen und in
Kooperation einen enzyklopéddiefdhigen neuen Eintrag zu erstellen. Festzuhalten ist, dass
dieses methodische Experiment nicht Information aus Wikipedia entnimmt, sondern an-
ders herum funktioniert, und Information in Wikipedia gibt. Das Ergebnis findet sich unter
http://en.wikipedia.org/wiki/DeFRaG. Mein Dank gilt insbesondere [7331], [742617000027],
[AfZ]Ryom, [PT] TANIA, Bananaphone, bbv, benli, Bliccer, d@3d@Iu$, iT.aB1s, Khabbi, mrks,
nebula, Pan, Saiboat, sp4rky und XunderBIRD.

13» [PT] TANIA am 26. Oktober 2006 in einer Antwort auf einen meiner Beitrage in einem
Trickjumping-Forum.

14» Hier darf philosophisch ruhigen Gewissens von mathematischen »Ursachen« gesprochen
werden, denn all diese Dinge geschehen in einem Universum, das nicht nur durch mathema-
tische Modelle beschrieben werden kann, sondern durch mathematische Operationen iiber-
haupt erst erzeugt wird.

15» Jenseits der Umsetzung der jeweiligen spieltechnischen Anforderungen, weisen die gra-
fische und architektonische Ausgestaltung dieser training maps eine groBe Bandbreite kre-
ativer Originalitat auf. Alles in allem ldsst sich aber feststellen, dass ein durch Science-
Fiction-Topoi gepragter Stil von der Trickjumping-Gemeinschaft bevorzugt wird. Da sind
outdoor und indoor facilities, Letztere gemahnen an futuristische squash courts und out-
of-this-world maps —im Weltraum oder ganz im leeren Raum schwebende Strukturen.

16» kr33p in einer Forumdiskussion.

17» Der Gamer-Ausdruck to frag bedeutet im Deathmatch-Kontext das AbschieRen einer geg-
nerischen Spielfigur, wodurch dem Spieler ein Punkt (ein frag) gutgeschrieben wird. Wie
schon to strafe nimmt auch to frag vermutlich Bezug auf einen militdrischen Ausdruck.
Im Vietnamkrieg bedeutete fragging die Ermordung eines ungeliebten Vorgesetzten mit-
hilfe einer Splittergranate (fragmentation grenade). Diese Waffe wurde gewahlt, weil sie
keinerlei forensisch auswertbaren Spuren hinterldsst, die zu den Tatern fiihren kénnten.
Die Verwendung des Begriffes in Bezug auf Computerspiele geht wahrscheinlich, genau
wie deathmatch, auf DOOM zuriick. In diesem Spiel wird der Spielfigurcharakter als ein
Angehdriger eines in der Zukunft existierenden fiktiven Marine-Korps beschrieben, der im
Spielverlauf gezwungen wird, ehemalige, nunmehr in Zombies verwandelte, und daher nur
noch wenig geliebte, Kameraden abzuschieBen. Im Zuge der Diskussion um Computerspiele

und Gewalt weisen Gamer darauf hin, dass die Verwendung von to frag statt to kill seman-
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tisch bedeutet, dass es sich beim AbschieRen einer Spielfigur eben nicht um Téten, sondern
um den Punktegewinn in einem Spiel handelt. Entsprechend zum Schlagen einer Figur beim
Schach. So erklart sich auch der Name der vollig gewaltfreien DeFRaG-Modifikation, denn
in ihren Spielmodi ist fraggen nicht méglich.

18» Die groBte Sammlung bietet own-age.com, gegenwirtig (November 2006) sind dort 884
Q3A movies zufinden, davon fallen 217 in die Kategorie tricking. Own-age ist ein mehr-
schichtiges Wortspiel, das sich zunachst auf den Gamer-Ausdruck to own (meistens ab-
sichtlich »falsch« als to pwn buchstabiert), was soviel wie »iiberwinden, besiegen, he-
reinlegen« bedeutet. Ownage respektive pwnage bedeutet daher so etwas wie »absolute
Meisterschaft« oder »Uberlegenheit«. | pwned you bedeutet »Ich habe Dich besiegt, Du
hattest nicht den Hauch einer Chance,« I am the pwnage bedeutet »Ich bin der GréBte«, wo-
beibeijeglicher Verwendung der Vokabel stets eine gewisse Ironie mitschwingt, die sich so-
wohl auf den Sprecher als auch auf die Gamer-Kultur als Ganzes bezieht. Durch das Setzen
desBindestrichs in own-age wird das weiterreichende Selbstbewusstsein der Gemeinschaft
ausgedriickt, etwa: »Es ist unsere Zeit, die Ara der Gamer und Computerspiele.« Eine
Vorwegnahme von Boellstorrfs Feststellung: »The information age has, under our noses,
become the gaming age.« (2006, 29, 33)

19» Diese Standalone-Oberflachen lassen eine Verbindung zu, oder Riickbesinnung auf die
Tradition der demoscene vermuten. Die heute nach wie vor florierende Demo-Szene hat ih-
renUrsprungindenig8oer-Jahren. Geteiltes Kerninteresse der Mitgliederist das Herstellen
von mit Musik unterlegten, nicht interaktiven Echtzeit-Animationen (»Demos« — eine ganz
andere Bedeutung des Wortes als im bisherigen Zusammenhang dieses Artikels), wobei die
erstellte Software alle Aufgaben selbst libernimmt, also z.B. auch einen eigenen graphics
engine umfasst.

20» Das Herstellen von Filmen mittels DeFRaG ist mittlerweile aus den Tiefen der verschach-
telten Subkulturen der Gamer-Szene libergeschwappt in etabliertere Gefilde der audiovi-
suellen Kiinste. Der 2005 entstandene Kunst- und Kurzfilm defragged von Margit Nobis, ein
Q3A machinima, wurde bereits auf verschiedenen Festivals gezeigt, unter anderem beiden
Vienna Independent Shorts. (Independent Cinema 2006, 21) Interessanterweise ist dieser
Film weder technisch so poliert, wie »echte« quake movies, noch weist er auch nur eines der
konstituierenden Merkmale einer aus der Gemeinschaft stammenden Filmdistribution auf.
Sowird im Abspann iiber die Namen der Filmemacher hinaus nicht einmal das zugrunde lie-

gende Spiel Q3A, geschweige denn sonstige verwendete Software genannt.
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