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Abstract

Spiele sind komplexe (Sinn-)Systeme, die iiber Aufbau und Struktur ihre eigene
(Um-)Welt fir den Spieler generieren, damit die Fiktion des Spiels les- und leb-
bar wird, das heit, um eine méglichst groBe Immersion zu erreichen. Um die
vielschichtigen Prozesse, die dem System »Games« unterliegen, bzw. es konsti-
tuieren, auf der synchronen und diachronen Dimension darzustellen, werden
zwei digitale Spiele untersucht: der Scrolling-Shooter R-TyPE (1987) sowie der
Ego-Shooter Doom 3 (2004). Zunachst wird unter historischen, systemtheore-
tischen und rezeptionsasthetischen Gesichtspunkten ein Instrumentarium zur
Spielanalyse erarbeitet. Danach werden beide Spielsysteme fiir sich analysiert.
SchlieBlich werden die Systeme einander gegeniiber gestellt und es wird he-
rausgearbeitet, was sie unterscheidet und wo sie dhnlich arbeiten.

Die vorliegende Analyse verlief nach einem doppelstockigen Verfahren und
stellt eine systemtheoretisch dekonstruktive und rezeptionstheoretische
Game-Analyse dar. Wahrend die Systemtheorie nach Luhmann dazu beitrdgt,
das Phanomen Spiel in einzelne Systeme zu unterteilen und beschreibbar zu
machen, erlaubt es die Iser’sche Rezeptionsdsthetik, die Prozesse und Bedeu-
tungszusammenhange dieser einzelnen Systeme zu erfassen.

Es wurde Wert darauf gelegt, dass die Analyse in einem kollaborativen und
damit konkreativen Prozess erarbeitet wurde. Durch das gemeinsame Schrei-
ben der Analyse (hier drei Personen mit unterschiedlichen Backgrounds und
Interessen) mussten auch in der Methode diese divergenten Ansitze eingep-
lant und umgesetzt werden. Dies verhindert allzu einfache und monokausale
Interpretationen und dekonstruiert im Sinne Derridas dadurch gleichzeitig
die einzelnen Positionen, indem die Analyse nach den Differenzen der einzel-
nen Theoriemodelle und Interpretationen fragt. Eine konkreative Analyse er-
fordert allerdings einen gréRBeren Kommunikationsaufwand und Bereitschaft
zur Auseinandersetzung. Als Medium hierfiir wird unter <http://shooter.ga-
metheory.ch> eine Mitschreibeumgebung genutzt, die sowohl zur Erarbeitung
und Dokumentation des Textes genutzt wurde — die Leserin findet dort zusatz-
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liche Materialien, Anregungen, Illustrationen, Diagramme, Verweise — als auch
einer Weiterentwicklung und einer Diskussion des Textes nach der Publikati-
on dienen kann.

»Spiele wie Techniken sind Gegenreizmittel oder Moglichkeiten der Anpassung an den andau-
ernden Druck der spezialisierten Handlungsweise, die in jeder Gemeinschaft Gblich ist. Als Aus-
weitungen popularer Formen der Reizantwort auf die Belastung der Arbeitszeit werden Spiele
zu naturgetreuen Modellen einer Kultur. Sie vereinigen beide, die Handlungsweise und die Reak-

tionsweise ganzer Volker in einem einzigen dynamischen Leitbild« (vgl. McLuhan 2001, 270).

»Schield sie ab!«

Das Prinzip konnte einfacher nicht sein. Der Spieler besitzt eingeschrdankte
Kontrolle iiber ein Gerit, eine Maschine oder eine Figur und hat sich vollstan-
dig darauf zu konzentrieren, seine Feinde zu vernichten Dafiir erhdlt er eine Be-
lohnung in Form von angezeigten Punkten sowie die Ehre, eine ndchste Welle
von Angreifern abzuschieBen. Shoot ‘'em ups gehoren seit Beginn der Videoga-
me-Geschichte zu den populdrsten Spielen Uiiberhaupt. Und auch heute ist das
nicht viel anders: die Shoot “em ups (abgekiirzt auch: Shmup) sind nach wie
vor das beliebteste Subgenre unter den Shootern und funktionieren heute im
Grunde genommen noch genau so einfach wie damals.

Damals, das war 1978 in den Spielsalons«1 und Spielhallen, als ein Spielauto-
mat mit dem Spiel SpAcE INVADERS auftauchte und die ganze Spieleszene und
-branche mit verschiedenen Neuerungen erst so richtig auf Kurs brachte. Seit-
her sind Hunderte von Shootern in verschiedensten Formaten und Auspra-
gungen entstanden. Mit der Einfithrung eines simultanen Kooperationsmo-
dus fur zwei Spieler Mitte der 8oer Jahre stieg die Beliebtheit der Shoot ‘em
ups nochmals drastisch an.

Anfang der goerJahre wandelte sich das Bild der Shooter, als id-software zuerst
WOoLFENSTEIN vorstellte und bald darauf mit Doom einen zweiten Ego-Shooter
mit zentralperspektivischer Egoperspektive und realistischer Umgebungsge-
staltung (Boden und Wandtexturen) einfiithrte. Dieser Paradigmenwechsel in
der Darstellung wirkte sich nachhaltig auch auf alle anderen Genres aus und
wurde damit zum eigentlichen visuellen Standard fiir Spiele. Die neue Perspek-
tive simuliert die menschlichen Erfahrungen in der realen Welt und die Ndhe
zu den »natiirlichen« Sinneseindriicken des Menschen. Der Spieler muss nun
—im Gegensatz zur Perspektive im 2D-Visual Display — seine sich standig an-
dernde Perspektive wieder gedanklich in eine Welt verwandeln, in der er sich
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bewegt. Durch den vermehrten Einsatz von LAN-Spielen sowie des Internets ist
es zu einer weiteren »adaptiven Radiation««2 des einfachen Spielkonzeptes
»Abschiefen« gekommen. Es wird nicht mehr gegen Aliens gekampft, die vom
Computer gesteuert werden, sondern gegen menschliche Gegner, die als Ava-
tare auftreten. Dabei simuliert das Spiel eine Art Spielplatz, auf dem sich die
Spieler tummeln.

Das Genre der Shooter hat sich analog zu Zeitstromungen in der Gesellschaft
weiter entwickelt und dabei die Anforderungen an die jeweiligen Spieler ver-
andert. Die Spiele sind Teil einer sich wandelnden Gesellschaft«3 und gleich-
zeitig immer auch umgeben von dieser. In diesem Sinne sind Spiele stets an
die jeweilige Zeit gebunden und kénnen allenfalls spater umgedeutet oder an-
ders eingebettet werden. Die dulRerlich wahrnehmbare Verdnderung der Kom-
plexitdt — meist aufgrund des visuellen Displays bezeichnet man sie auch als
»hyperreale Spiele« — tduscht oft dariiber hinweg, dass es sich bei jedem Spiel
um ein eigenes gekapseltes System mit eigenen semiotischen Zeichen und ei-
genen Regeln handelt, die in der Differenz zur Realitit erlernt werden miissen
(vgl. Johnson 2005). Spiele sind komplexe (Sinn-)Systeme, die iiber Inhalt und
Struktur ihre eigene (Um-)Welt fiir den Spieler generieren, damit die Fiktion
des Spielsles- undlebbar bleibt und dabei eine moglichst groRe Immersion ent-
steht. Um die vielschichtigen Prozesse, die das System »Games« konstituieren,
auf der synchronen und diachronen Dimension darzustellen, werden zwei di-
gitale Spiele untersucht und einander gegentiibergestellt: der Arcade-Scrolling-
Shooter R-TypE (1987) sowie der PC-Ego-Shooter Doom 3 (2004).

In einem ersten Teil wird ein Instrumentarium zur Spielanalyse erarbeitet.
Leitfragen sind: In welchem gesellschaftlichen Umfeld stehen Spiele? Wie refe-
riert ein Wissenschaftssystem iliber Spiele? Wo steht ein einzelnes Spiel in der
Geschichte eines Genres? Welche Technik verwendet ein Spiel? Danach wird der
Spielprozess als solcher analysiert und ein Modell entwickelt, das auf die Ent-
stehung des Spielprozesses, seine Komponenten und deren Interaktion fokus-
siert ist. Mit dem Instrumentarium der Systemtheorie (insbesondere anhand
des Ansatzes von Luhmann) wird dabei gefragt, welche Systeme es gibt, wel-
che Kommunikation beobachtbar ist und wie diese Systeme im Inneren ope-
rieren und letztlich aufeinander »reagieren«.«4 Dabei zeigt sich, dass es sich
beim Spielprozess um ein (strukturell) gekoppeltes System mit zwei Subsy-
stemen, Spielsoftware und Spieler, handelt.«5 Mittels der Rezeptionsdsthetik
kann dann die konkrete Interaktion/Kopplung untersucht werden. Im zweiten
Teil wird das entwickelte Modell mit seinen systemtheoretischen und rezepti-
onsasthetischen Ansdtzen auf die konkreten Prozesse und ausdifferenzierten
Spiel-Systeme angewendet: Exemplarisch werden die Shooter R-Type und Doom

SINNSYSTEM SHOOTER

77



3 zunachst fir sich untersucht, danach wird auf ihre Gemeinsamkeiten und
auf Unterschiede eingegangen. Zuletzt soll die Methodik bzw. der theoretische
Rahmen fiir dieses Unterfangen evaluiert werden.

Grundlagen, Voraussetzungen und Analyseverfahren

Gesellschaftlich betrachtet gehdéren alle Erfahrungen und Beschreibungen
eines konkreten Spiels wie Doom 3 zu den verschiedensten Systemen. Doom
3 ist ein Softwaresystem, eine Game-Engine, eine gemachte oder zukiinftige
Spielerfahrung, ein Teil einer Unternehmensgeschichte, ein Gesprachsinhalt
oder Teil des Waren-, des Kunst- oder des wissenschaftlichen Systems. Viele
dieser Beschreibungen — wie auch diesen Text — nimmt der einzelne Spieler
als dullere Beschreibung wahr. Es sind Informationen, die er aus Subsystemen
wie Game-Zeitschriften, Internetseiten, Chatrooms oder Booklets gewinnt, die
dann zusammen eine kognitive »knowledge base« zu Doom 3 formen.

Sobald ein Spiel gestartet wird, wird der Spieler zum Teil des Spielprozesses.
Dabei verdrangt das laufende Spiel die Umgebung und die Wahrnehmung der
»Um-Welt«. Der Spielprozess zieht den Spieler in dieses je eigene, fiir diesen
Moment kreierte, interaktive semiotische Spielsystem. Die gemachten Spieler-
fahrungen sowie die Informationen der kognitiven »knowledge base« werden
ins System eingefiigt und mitreflektiert. Der einzelne Spieler setzt sich dabei
intensiv mit dem Spiel auseinander und verbessert seine kognitiven Schemata.
Oder abstrakter formuliert: Der Spielprozess bindet den Spieler als kognitives
System ein, dieser wird dabei in ein neues und je eigenes Spielsystem versetzt.
Die Bindung an ein Spiel, beispielsweise an Doom 3, wird starker und verdrangt
zunehmend die Umgebungs-Umwelt aus dem Bewusstsein —an ihre Stelle tritt
eine neue virtuelle Umwelt. Diese virtuelle Umwelt des Spiels entsteht als Dif-
ferenz zur Welt, sei es, indem sie ihr dhnelt oder ihr widerspricht und eigene
GesetzmaRigkeiten erhalt.

Ausgehend von diesen Gegebenheiten kann die Analyse eines Spiels, wie Abb. 1
zeigt, in zwei Bereiche mit ihren jeweiligen Subsystemen unterteilt werden: Er-

stens Umweltanalyse und zweitens kognitives System (Spielerin).

Umwelt-Analyse

Zuerst werden Umfeld und Umwelt untersucht. Welche Informationen existie-
ren Uber das Spiel? In welcher Tradition steht ein Spiel? Welche Entwicklung
hat es durchgemacht? Welche historischen, soziologischen und intertextuellen
Game-Kontexte bestehen? In welcher interfacetechnischen, visuellen, zeitge-
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Abb.1: Umwelt und Spieler mit ihren Subsystemen

schichtlichen Kultur steht es? Wo wird gespielt und in welchem Umfeld? Was
wird durch das Spiel verdrangt oder miteinbezogen? Ebenfalls zur Umwelt zu
zdhlen ist das Subsystem des Spielprozesses, die virtuellen Umweltgenerie-
rungssysteme. Die Analyse der virtuellen Umwelt dreht sich um die Fragen:
Wie generieren das Software- und das Hardwaresystem die virtuelle Realitat
und Interaktivitat (Output- und Input-Interfaces)? Anders gefragt: Was leisten
virtuelle Umwelt-Generierungssysteme in Spielen?

Das Umweltsimulationssystem besteht aus Softwareprogramm und Hardware
wie Board und Grafik-Komponenten. Das Softwaresystem aktualisiert sich in
Millisekunden, dies geschieht in einem Loop: Output wie Input. Beim Output
wird der aktuelle Zustand des Spiels ins Audio- und Grafik-Display umgesetzt.
Der Status der einzelnen Inputméglichkeiten wird eingelesen und falls nétig
beriicksichtigt. Das Spiel 1asst durch den Input-Modus einen kontrollierbaren
Bereich offen, iiber den der Spieler in die Software eingreifen und den Spiel-
verlauf verdndern kann.«6 »Tabula Rasa:« ein neues Sinnsystem entsteht. Viele
Spiele inszenieren dies und zugleich sich selbst, indem sie einen schwarzen
Screen erstellen (in der Spielhalle) oder mit dem Fullscreen-Modus (PC) st6-
rende Elemente ausblenden. Erst dann erzdhlen die meisten Spiele pompods
ihre Geschichte.«7

Setzt sich ein Spieler vor ein Spiel und beginnt zu spielen, findet allmdhlich eine
Kopplung«8 der Systeme statt. Das Softwarespielsystem versucht, die Kommu-
nikation zu kontrollieren, wobei diese sehr asymmetrisch ist. Die Handlungs-
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moglichkeiten des Spielers sind auf einige wenige kombinierbare Bewegungen
mitdem Joystick und dem Fire-Button oder auf Tastatur-Maus-Tastenkombina-
tionen beschrankt.«9 Die Kommunikation wird somit in der Interaktion (Akti-
on und Reaktion) serialisiert. Ein (asymmetrisches) Hin und Her zwischen die-
sen beiden Parteien konstituiert den Spiel- als auch den Verstehensprozess.
Das Spielsystem weist zahlreiche Leerstellen auf, und der Spieler wird alles da-
ran setzen miissen, die Asymmetrie auszugleichen und die Informationslii-
cken zu fillen. Dadurch entsteht der Eindruck, dass der Spieler ein Bittstel-
ler sei und sich der neuen Welt anpassen miisse. Geradt die virtuelle Umwelt
aufgrund technischer Inkonsistenzen aus dem Tritt, indem sie flackert oder
stockt, ist das Softwaresystem nicht mehr in der Lage, sich addquat zu repro-
duzieren. In diesen Fdllen steigt die Wahrscheinlichkeit, dass sich der Spieler
aus dem magischen Kreis des Spiels ausklinkt, sich entkoppelt und die Kapse-

lung auflést.«10

Spieler-Analyse

Dem System »Umwelt« gegentiber steht die Wirklichkeit des Systems »Spieler,
in unserem Modell als kognitives System angesprochen. Mittels der Rezepti-
onsanalyse sollen folgende Fragen geklart werden: Wie funktioniert die Kom-
munikation von Weltgenerierungssoftware und kognitivem System? An wel-
che bereits internalisierte Tradition schliet das Spiel an, welches Repertoire
nimmt es auf? Wie reagiert ein kognitives System auf eine neue Umwelt? Wel-
che Prozesse finden statt, welches Wissen wird hinzu gezogen, wenn die Leer-
stellen besetzt werden?

Das kognitive System sieht sich bei Spielbeginn zundchst einer neuen »virtu-
ellen« Umwelt gegeniiber. Der Spieler muss in dieser Welt funktionieren. Er
handelt, wird vom Spielsystem fiir sein Handeln bewertet, stellt weitere Ver-
mutungen auf und erwartet etwas vom Spielsystem. Der Spieler versucht da-
bei, Regeln und Algorithmen zu finden, um handlungsfahiger zu werden. Er
versucht, die Leerstellen mit Bedeutung anzureichern, probiert im Aktion/Re-
aktions-Schema, ob seine Interpretation sinnvoll ist. Dadurch entsteht eine
mentale Abbildung des Spiels, die das Sinnsystem des Spiels konstruiert. Der
Spieler generiert aus Beobachtungen im visuellen und auditiven Display und
den Interaktionen mit der Welt Objekte. Diese Objekte werden wiederum klas-
sifiziert und mit Bedeutung aufgeladen. Je angepasster und funktionaler das
Modell, umso schneller ist der Spieler in der Lage in diesem System zu handeln,
Ziele zu erreichen und moglichst lange im System zu bleiben. Der Spieler wird

zunehmend zu dem, was er kontrolliert (vgl. Weder, 2002).
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Abb. 2: R-TypEs klaustrophobische Welt: horizontaler Raum-Angriff auf ein Boss-Monster

Sind die zwei Subsysteme einmal aneinander gekoppelt, muss das Spiel den
Spieler im Spiel behalten und die Interaktion intensivieren. Der Spieler begin-
nt in dieser Welt zu leben und Teil dieser Welt zu werden. Die beiden Subsy-
steme reproduzieren sich aneinander und entwickeln sich weiter, dabei arbei-
tet das Spiel mit Mitteln wie Story, Ratsel, Belohnungen visueller und auditiver
Art, Zeitdruck, Bedrohung, Punkteerwerb, neuen Levels etc. Die Strategien
des Spiels, den Spieler in der Kopplung zu halten, kénnen aus verschiedensten
Griinden fehlschlagen, sei es, dass die Story nicht funktioniert, das Regelwerk
nicht kohdrent ist, die Grafik und das Gameplay Jahre spater veraltet und lang-
weilig erscheinen, oder dass das Spiel schlichtweg zu schwierig ist. Die Asym-
metrie bleibt bis zum ultimativen Clash bestehen: dem Game Over, der kon-
trollierten Entkopplung nach Plan des Spieldesigners.«11

Analyse R-TypE (1987)

Technikgeschichtliches Subsystem

In den 70er Jahren iiberboten sich die Game Designer mit Einfallslosigkeit.
Heimkonsolen und Arcadeautomaten emulierten stets das Prinzip von Pong
und boten es als Tennis-, Hockey-, Fullbal-1 oder als simples Schie- und Auto-
rennspiel an. Die Konsolen mit den immergleichen Spielen wurden zu Dum-
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ping-Preisen verschleudert. Die Hersteller gingen bankrott. Es sah sehr diister
aus fir die Videogame-Industrie, bis der japanische Pachinko-Hersteller Taito
1978 ein neues Arcade-Game auf den Markt brachte, das in wenigen Monaten
die Welt eroberte und zumindest in Japan kurzzeitig zu einem Mangel an den-
jenigen Miinzen fiihrte, die fiirs Spiel notig waren. Taito verkaufte im ersten
Jahr 20000 Automaten des Typs »SPACE INVADERS« in die USA und 16ste einen
weltweiten Boom der Video-Arcades aus. SPACE INVADERS war zwar nicht das er-
ste Shoot ,em up der Geschichte (SPACEWAR! von 1961 und ATARIS TANK vON 1974
waren frither), doch bei weitem das erfolgreichste und einflussreichste. Taitos
Shoot "em up war in vielerlei Hinsicht ein innovatives Spiel, das klare Zeichen
fir die Zukunft zu setzen vermochte und in der Folge die Game-Industrie ge-
radezu durchriittelte.

Doch was war so neu an SPACE INVADERS? Zumindest drei Neuerungen sorgten
fir Aufsehen. SPACE INVADERS war das erste Spiel, das animierte Charaktere
zeigte. Die Aliens waren keine statischen Pixelfiguren mehr, sie konnten ihre
Tentakel bewegen auf ihrem komisch massierten Angriff aus dem All und
sorgten mit ihren Bewegungen fiir etwas mehr Lebendigkeit auf dem Bild-
schirm. Starker ins Gewicht fiel aber die zweite Neuerung: SPACE INVADERS war
das erste Spiel, das einen High-Score anzeigte. Dieser war auch immer wahrend
des Spiels eingeblendet. Der Spieler hatte also das Resultat seines Tuns immer
im Auge und konnte sich im Wettkampf gegen andere Spieler beweisen. Die
High-Score-Liste sorgte nun fiir den Wettbewerb zwischen den besten Spielern.
Am Ende des Spiels konnte man sich mit seinen Initialen in die Liste eintragen,
und der nachste Spieler hatte die Moglichkeit, eine noch bessere Leistung auf
dem offentlichen Automaten hinzulegen. SchliefRlich war SPACE INVADERS auch
das erste Spiel ohne ein eigentliches Ende. Alle anderen Spiele zuvor endeten,
wenn man einen bestimmten Score erreicht hatte, oder sie fithrten den Spie-
ler zuriick zu einem Restart des Spiels. SPACE INVADERS konnte endlos weiter ge-

spielt werden. Oder anders gesagt: Man konnte nicht gewinnen.

Stets »State of the Art«

Es dauerte nicht lange bis auch andere Spiele- und Automatenhersteller das
Potenzial der Shoot ,em ups erkannten. So wurde die Zeit von 1978 bis 1984 zu
einem Goldenen Zeitalter fiir diese Art von Spielen, die davon lebte, dass auf
eine sehr simple Art Konflikt und Spannung erzeugt wurde und Dinge mit Waf-
fen zerstért werden konnten. Zu den Klassikern dieses Genres gehdren AsTERO-
IDS, ROBOTRON, DEFENDER, GALAXIAN, SCRAMBLE und TEMPEST.

Namco brachte 1979 das Arcade-Spiel GALAXIAN auf den Markt, welches das
erfolgreiche Spielprinzip von SpAce INVADERS aufnahm. Auch hier wurde das
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Raumschiff des Spielers von Aliens von oben herab attackiert. Doch die Gegner,
die wie Insekten aussahen, unternahmen nun Kamikaze-Attacken gegen den
Spieler. GALAXIAN erweiterte nicht nur das Gameplay, indem es die vorhandene
Technik auszureizen versuchte, sondern war auch das erste Arcade-Spiel mit
echten Farben (RGB). Zuvor waren die schwarz-weillen Bildsignale lediglich auf
farbige Hintergriinde projiziert worden.

Das Nachfolgespiel GALAGA von 1981 mauserte sich schlieRlich zu einem der be-
liebtesten Videospiele Uiberhaupt. GALAGA liberzeugte vor allem durch das Fi-
ne-Tuning der Angreiferwellen. Das Raumschiff des Spielers konnte hier in die
Gewalt der Angreifer geraten, worauf der Spieler mit einem weiteren Schiff die
Moglichkeit hatte, sein Schiff zuriickzuholen. Gelang dies, so verbanden sich
die beiden Schiffe des Spielers und er hatte fortan eine Dual-Schusskraft zur
Verfligung. GALAGA wies aber auch als eines der ersten Spiele eine so genann-
te Bonus-Runde auf, in der Gruppen von Gegnern in einem Formationsflug ins
Spielfeld einflogen und es dann wieder verlieRen. Konnte der Spieler nun alle
Gegner vernichten, bevor sie das Spielfeld wieder verlassen hatten, bekam er
einen Bonus von 10.000 Punkten.

Die extreme Einfachheit des Spielmusters, immer wieder Feinde abzuschie-
Ren, gestaltete es fiir den Markt nicht leicht, Innovationen zu generieren. Um
den Spieler jeweils aufs Neue zu begeistern, mussten die Spiele technisch stets
»state of the art« sein und die Beschrankungen von Hard- und Software iiber-
winden oder umgehen. Diese grolle Herausforderung erwies sich als duBerst
fruchtbar fiir die gesamte Videogame-Industrie, welche in diesem einen Sub-
genre nun schnell Entwicklungsschritt um Schritt voran machte.

Die Single-Screen-ShooteSpPAcCE INVADERS und GALAGA hatten noch keinen Bild-
lauf (Scrolling), da die Hardware nicht in der Lage war, viele Sprites miteinan-
der zu bewegen. Dies dnderte sich 1980 mit dem Spiel DEFENDER. Das Shoot ‘em
up von Williams Electronics war das erste bekannte Videospiel, bei dem sich
das Spielfeld iiber den sichtbaren Bereich hinaus erstreckte. Der Spieler musste
sein Raumschiff iiber ein hiigeliges Gelande lenken und konnte dabei die Land-
schaft horizontal scrollen. Wenn er dies lange genug tat, kam er wieder zum
Ausgangspunkt zuriick, er befand sich also in einer »Wraparound«-Landschaft.
Zu den horizontalen Scrolling-Shootern gehéren auch GrRapius und R-TyPE. Ne-
ben den horizontalen tauchten ab 1982 mit Xevious dann auch vertikale Shoo-
ter auf, welche den Spieler durch den veranderten Standpunkt noch intensiver
ins Schiel3- und Ausweichgeschehen einbezogen. Xevious liberzeugte auch mit
der Einfithrung des Boss-Prinzips.

Mit so genannten Tube-Shootern wie Ataris TEMPEST von 1980 versuchten die
Designer, die Einschrdnkungen der Arcade-Automaten zu umgehen. Die ein-
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fache Vektorgrafik simulierte eine 3D-R6hre, in der sich das Raumschiff frei
bewegen konnte. Doch auch TEmPEST blieb trotz 3D-Perspektive ein 2D-Scroller
und vermochte als Spiel vor allem dadurch zu liberzeugen, dass es dem Spieler
erstmals ermdglichte, einen Schwierigkeitsgrad zu wahlen.

AsTEROIDS hatte 1979 das Prinzip eingefithrt, dass man in alle Richtungen
schieBen konnte. RoBoTRON 2084 fiihrte dies nun 1982 weiter. Der Arena-Shoo-
ter wurde mittels einer einzigartigen Steuerung iiber zwei Joysticks gespie-
1t. Der eine Joystick war dabei fiir die Bewegungen des Avatars (ein humano-
ider Mutant) in alle Richtungen zustandig, der andere fiir die Schiisse in alle
Richtungen. Das Spiel in Arena-Shootern wie RoBoTRON 2084 konnte unheim-
lich schnell und intensiv werden, so dass sie von manchen Leuten auch als ,ma-
nische Shooter‘ bezeichnet wurden.

R-Type kam 1987 auf den Markt und stellte sich in eine direkte Linie mit innova-
tiven Shootern wie DEFENDER. Eine Rezension in der Zeitschrift »Computer + Vi-
deo Games« von August 1987 hdlt fest: »First there was Defender, then Nemesis,
then Salamander and now another spin off is about to hit the street ... [...]«.«12
R-TyPe war ein Sidescrolling-Shooter, der grafisch besser daher kam als ande-
re und dabei noch spielerisch raffinierter gemacht war. Die zahlreichen Waf-
fensysteme, die modulare Ausbaubarkeit des Raumschiffes und der selbststeu-
erbare Force-Pod machten R-TYPE zum ersten strategischen Shoot’em up. Die
Spielwerbung versprach »a dazzling and deadly game of cosmic encounter;
das Spielziel war, dem schrecklichen Bydo-Empire«13 Ketten anzulegen, wo-
bei die Aussichtslosigkeit der Lage keineswegs verschwiegen wurde: »On the
edge of a dark empire, you embark on a mission no one has yet survived. Will
you?««14 Die Menschheit, so die groRe Narration von R-TyPE, plant einst im 26.
Jahrhundert, die Bydo durch ein Wurmloch zum gegnerischen Solarsystem zu
schicken, damit sie die dortigen Planeten annektiere, kolonialistisches interso-
lares Gedankengut, das sehr wohl zum Zeitgeist der 1980er passte. Etwas ging
schief, und die Bydo wiiteten zuerst auf der Erde, zogen sich dann fiir eine halbe
Ewigkeit in andere Sonnensysteme zuriick, um dann zuriickzukehren und die
Erde fiir immer zu verwiisten. Der Spieler als kognitives System war gefordert,
sich in acht Levels aktiv um die Rettung der Menschheit zu bemiihen.

Virtuelles Weltsimulationssystem R-TYPE

Prinzipiell besteht eine Simulationswelt in den 8oer Jahren aus Sprites (»Gei-
ster«, kleine bewegliche Elemente) und einem Hintergrund. Die erfahrbare
Welt ist dabei im Speicher abgelegt und wird nur ausschnittweise gezeigt, die
Sprites werden dariiber gelegt. In R-Type gibt es verschiedene Ebenen, die sich
unterschiedlich zueinander bewegen (Parallax-Scrolling). Dadurch entsteht
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ein Tiefengefiihl, eine Art dreidimensionale Welt, bei der der Horizont irgend-
wo hinter der Ebene des Spiels verlauft. Fiir das konkrete Spiel ist nur die vor-
derste Ebene relevant, sie reagiert auf Kollisionen mit dem Raumschiff. Die pro-
grammierbare Hardware —in diesem Fall eine M72-Platine - liefert die visuellen
und auditiven Darstellungsméglichkeiten. Das Audiodisplay kann digitalisier-
te Stereo-Sounds wiedergeben. Das visuelle Display verfiigt iiber eine Auflo-
sung von 384 x 256 Pixel, die Farbpalette besteht aus 512 Farben.

Diese Hardware war speziell darauf ausgelegt, eine Fiille unterschiedlich gro-
Ber Sprites und Hintergriinde darzustellen. Wie sehr die Hardware jeweils
den Spielen angepasst war und die Spieldesigner auf diese Hardware M72 zu-
rlickgriffen, zeigen die meist actionlastigen Spiele MR.HELI (1987), IMAGE FIGHT
(1988), NINJA SPIRIT (1988), LEGEND OF HERO TONMA (1989), AIR DUELL (1990).415
Die Platine war liber mehrere Jahre im Einsatz, bevor sie durch eine Weiterent-
wicklung ersetzt wurde. Die eingebauten Soundchips des Audiodisplays waren
in der Lage, Musik und Soundeffekte in Stereo abzuspielen.

Auf der Grundlage dieser Technologie konnten die Game-Designer von IREM ein
Modell fiir R-TypPe erstellen und entscheiden, welche Zusatzinformationen und
Verarbeitungsprozesse sie speziell fiir R-TyPe bendtigten. Die Programmierung
solcher Systeme war meist auf einer sehr tiefen Stufe des Systems angesiedelt,
damit die bereitgestellte Rechenleistung voll ausgeschopft werden konnte. Au-
tomaten wie R-TYPE waren hoch geziichtete Spielmaschinen, bei denen nicht
selten die Platine (ohne dazugehoriges Gehduse) mehrere Tausend Euro ko-
sten konnte. Es verwundert darum kaum, dass sie eine lange Zeit Vorbilder und
Schrittmacher waren fiir die Heimcomputer und Konsolen und auch dort, aller-
dings mit Abstrichen, umgesetzt wurden. Dies sollte Jahre spater nicht anders
sein, als in den Spielhallen Titel wie VIRTUA FIGHTER (1993) oder VIRTUA RACING
(1994) auftauchten, die dann auf teurere 3D Chips zuriickgriffen. Emulatoren
wie MAME«16 emulieren noch heute die Hardware und machen ein Eintauchen

in Arcade-Automaten-Spiele moglich.

Rezeptionsanalyse R-TyPE

In Kapitel 2 wurde ausgefiihrt, wie asymmetrisch sich die Beziehung der Sub-
systeme Spiel und Spieler gestaltet. In R-TyPe wird dies vom ersten Moment an
deutlich: Startet man das Spiel (mit »insert-coin« oder, in der MAME-Version,
mit Taste 5 und 1) erklingt zunéchst fiir ein paar Sekunden ein einzelner Ton,
danach rauscht ein Pixelhdufchen auf den vereinzelt mit weien Pixeln besetz-
ten Screen und flitzt nach vorne bzw. nach rechts, stoppt und setzt leicht zu-
rick zur Mitte des Bildschirms. Erst nach ein paar Sekunden merkt der Spie-
ler, dass er nun die Kontrolle iiber das Pixelhdufchen erhalten hat. Sogleich
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schwirren von allen Seiten bunte Sprites herbei und besetzen den Screen; tref-
fen sie den vom Spieler mehr recht als schlecht kontrollierten Avatar, ist das
Spiel zuende. Drei Mal darf er es probieren, danach muss eine Miinze nachge-
worfen oder eine Taste gedriickt werden. Der Bedarf einer erfolgreichen Kopp-
lung mit dem Spielsystem ist akut, will der Spieler im Spiel bleiben. Die Kon-
kretisationsleistungen, die der Spieler dazu vollbringen soll, sind komplex und
variieren je nach Weltwissen sowie Spiel- und Medienkompetenz. Das Reper-
toire, die Materialfiille von gewodhnlichen sowie multimedialen Texten wie
Computerspielen, besteht aus auBertextuellen Normenkomplexen (Umwelt)
und intertextuellen Anspielungen (Intergame). Diese bieten, wie erwdhnt, den
Referenzrahmen fiir die Interaktion. Gelibte Arcadespieler finden sich in der
R-Type-Welt schneller zurecht, erkennen sofort den Avatar als Raumschiff, das
Setting als Weltraum und Weltraumstation und fiihlen sich vom Side-Scrol-
ling-Intro weniger irritiert als ein Laie, der schon zu Beginn um die Kontrolle
seines Avatars bangen muss.

Die Gegner, andere Raumschiffe sowie Aliens, beschieBen das Spieler-Raum-
schiff von oben und unten, rechts und links mit enormer Geschwindigkeit. Es
erscheint fast unmadglich, dem Kugelhagel auszuweichen, gleichzeitig zuriick
zu schiefen und dabei nicht mit dem Spielrand oder anderen Objekten zu kol-
lidieren. Der Spieler entwickelt also eine Spielstrategie, die schon bei SPACE IN-
VADERS eingelibt wurde:

»[..] nach einigen hundert Spielen bekam man ein Gefiihl fir Rhythmus und Geschwindigkeit
der Angriffswelle. Jede Bewegung automatisierte sich und jedes Alien wurde zu einem ganz be-

stimmten Zeitpunkt abgeschossen.« (Mertens 2002, 62)

Angesichts der gesteigerten Spielanforderung muss diese Strategie fiir R-Ty-
PE jedoch optimiert werden.«17 Nicht nur miissen die Gegner mitgedacht und
muss ihr Verhalten libernommen werden, sondern auch der Zeitpunkt, der
Umfang und die Richtung jedes Angriffs miissen geradezu auswendig gelernt
werden, um immer rechtzeitig (re)agieren zu konnen. Der Spieler braucht eine
grofRe Portion Geduld. Kein Wunder, denn das kognitive System Mensch wird
bei der Kopplung mit dem System Spiel umfassend beansprucht.«18

R-TyPE hat ein spezifisches Regelwerk, das es mit Hilfe von Intergame-, Medi-
en- und in geringem MaRe Weltwissen zu dekodieren gilt. Die Regeln sind die
Mechanismen, die die Interaktion zwischen Spiel und Spieler steuern und fir
eine erfolgreiche Kopplung von beiden Partnern akzeptiert werden miissen.
Zu Beginn sind die Regeln noch unbekannt, stellen Leerstellen dar — »Gelenke
des Textes« (Iser 1994, 284) —, die der Spieler ausfiillen kann oder soll. Zu beset-

86 MELA KOCHER / RENE BAUER / BEAT SUTER



zende Leerstellen finden sich in R-Type auf verschiedenen Ebenen, auf der Ebe-
ne der Objekte, des Plots, des Gameplays, der Spielfigur, der Spielumgebung.

Das Zusammenspiel von Protention und Retention, von Erwartung und Erinne-
rung ist dabei die grundlegende Taktik, ein Sinnkonstrukt zu bilden und es ge-
mafR des Feedbacks des Spiels laufend anzupassen bzw. abzuwandeln. Objekte
bzw. Sprites gibt es verschiedene: feindliche Raumschiffe und Aliens, Endgeg-
ner und Extras (Spezialwaffen, Helfer-Satelliten und das spezielle Force-Pod).
Mittels Protention und Retention gilt es nun, die Funktionen und Verhaltens-
weisen dieser Objekte zu verstehen. Dass man, wenn man von anderen Raum-
schiffen und Aliens getroffen wird, stirbt, realisiert man entweder im Vorn-
herein (protentional) durch adaptiertes Welt- und Medienwissen oder im
Nachhinein (retentional) durch die Beobachtung der Aktion-Reaktions-Kette.
Durch Retention offenbart sich eine weitere Kausalitat: Trifft man nicht alle
Gegner, fliegen sie weiter nach links in den Off-Space, von woher sie das eige-
ne Raumschiff weiterhin beschieRen — gefdahrlich, da man die Schussquelle we-
der sehen oder vorherahnen noch eliminieren kann. Dass die Sprites nun, nicht
wie in vorhergegangenen Arcadeshootern, alle etwa gleich grof3, sondern ganz
unterschiedlich geformt sind und unterschiedliches Verhalten an den Tag le-
gen, erschwert die Verteidigung noch weiter. Riesige Skorpione stiirzen sich
vom oberen und unteren Bildrand, Aliens strecken ihre Fangarme aus und rii-
cken bedrohlich nahe. Bestimmte kugelférmige, bunte Objekte sind, je nach
Konkretisation bzw. Verhalten des Spielers, feindlich oder freundlich gesinnt:
Kollidiert man mit ihnen, explodiert das eigene Raumschiff. Beschieft man sie
zuerst, wird entweder direkt ein Helfersatellit (ein sog. Bit) oder eine Spezial-
waffe freigesetzt. Im ersten Fall wird der Satellit direkt aufgenommen, wenn
man dariiber fahrt; er dockt sich an das eigene Raumschiff an und dient als
Schutz vor Kollisionen mit Objekten in der Umgebung. Fahrt man iiber das Icon
der Spezialwaffe, wird diese aufgenommen; sodann nahert sich aus dem Off
das Force-Pad, auch schlicht und einfach »Force« genannt (so ist auch der ent-
sprechende Button der Arcade-Maschine beschriftet). Die Force, eine von der
Spielerschaft begeistert aufgenommene Innovation von R-TypE, lasst sich so-
wohl vorn als auch hinten am Raumschiff andocken, auBerdem kann man sie
per Knopfdruck vor- und zuriickschnellen lassen; sie dient als Schutzschild ge-
gen Kollision und Attacken und gleichzeitig als ferngesteuerte Spezialwaffe
- je nachdem, ob man die rote (counter air laser), blaue (rebound laser) oder
gelbe (counter ground laser) Laserwaffe aktiviert hat. Die Force ist eine Art
kontrollierbares JoJo ohne Schnur, eine Nah- und gleichzeitig eine Fernwaffe.

Die Force ldsst sich also taktisch einsetzen: »The pod laser was a stroke of true
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genius and, coupled with the superb level design, gave the world its first »stra-
tegicc shoot ‘em up.««19

Die Interpretationsleistung des kognitiven Systems Spieler wird durch diverse
Faktoren erschwert und auf die Probe gestellt: Zum einen ist der Zeitdruck im-
mens. Die Monster schiefen ohne Unterlass und von allen Seiten, zugleich be-
wegt sich der Avatar ohne eigenes Zutun von links nach rechts; bewegen kann
man ihn nurinnerhalb des Bildschirms. Man ist also standig zur Interaktion ge-
zwungen. Die —nebst der Force — zweite Innovation von R-Type erhoht den Zeit-
druck zusatzlich: Die Energiekanone Wave Cannon ist eine Waffe, deren Schuss
sich durch ganze Angreiferwellen hindurch grabt. Da das Aufladen der Waf-
fe (mittels des reguldren Fire-Buttons) jedoch einige Sekunden benétigt — und
das eigene Raumschiff wahrend dieser Zeit keine anderen Waffen betdtigen
kann —ist es eine trickreiche Sache, sie zum richtigen Zeitpunkt anzuwenden.
Des Weiteren tut das Spiel alles, um eine gruselige Spielatmosphare herzustel-
len, was wiederum den Stressfaktor erhoht. Das visuelle Display strotzt vor Gi-
ger-undALIEN-Zitaten: Die Spielumgebungist sehr technoid und stellt, wonicht
den Weltraum, sehr organisch gestaltete Weltraumstationen dar. Die Gegner
sind Raumschiffe und Aliens, die asthetisch deutlich an die Kinofilme ALIEN
(USA 1979, Ridley Scott) und ALIENs — Die RUCKKEHR (USA 1986, James Cameron)
erinnern. Uberaus grotesk kommen die Levelgegner daher: Level 1 schlieRt mit
dem Boss Dobkeratops(siehe Abb. 2) ab, der in Form einer Riesencrevette mit
gegliedertem Schwanz und einem kleinen Alien im Bauch auf den Spieler war-
tet. Beide feuern auf das Raumschiff. Level 2 und 5 sind ganz im surrealen Stil
von H.R.Giger gestaltet, sie stellen organische Krabbelfelder wie die beriithmte
Egg-Chamber dar, in denen es von allen Seiten her auf den Spieler zukreucht
und -fleucht. Level 2-Boss Gomander ist ein riesiges herzférmiges Organ mit
diversen herausragenden Arterien, aus denen schiitzende Wiirmer hervorbre-
chen und wieder in anderen Léchern verschwinden. Auf der oberen Seite 6ff-
net und schlieft sich ein Muskel, und ein Ball (ein Alien-Ei? ein Auge?) glitscht
eine Sekunde lang hervor. Ist der mentale Weckungsstrahl des Spielers auf die
ALIEN-Filme gerichtet, fiillt er die Leerstelle dahingehend, dass die Mini-Ali-
ens und Eier die drohende Gefahr darstellen. Erst wenn sie mit Hilfe der Force
bezwungen werden, ist die Gefahr vorbei, der Level abgeschlossen, riickt man
der Rettung der Menschheit ein Stiick ndher. Dass die Weltraum-Thematik und
auBerirdische Lebensformen fiir R-Type derart bestimmend sind, ist kein Zu-
fall, sondern signifikant fiir den Kontext des Spielsystems. Die 8oer Jahre stan-
den im Zeichen der Weltraumforschung und Weltraumverteidigung mit dem
US-amerikanischen Verteidigungsprogramm SDI (Strategic Defense Initiative),
das 1983 zum Aufbau eines Abwehrschirms gegen Interkontinentalraketen an-
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geordnet wurde. Die ersten Raumfdhren starteten in jenen Jahren ins All: 1981
die Columbia, 1983 die Challenger. 1986 explodierte die Challenger, im selben
Jahr wurde das Basismodul fiir die russische Raumstation MIR in den Weltraum
geschossen. Die damalige Popularkultur war in groRem MaRe von der Raum-
schiffthematik beeinflusst und bestand aus Filmen und Serien wie ALIEN, STAR
WAaRs und STAR TREK sowie thematisch einschldgigen Comics und natiirlich aus
einer groRen Anzahl von Weltraum-Shootern.

Wenn man als R-Type-Spieler aber die Kopplung erfolgreich miterlebt, dann bie-
ten sich Belohnungen angenehmster Art an. Das visuelle Display offeriert bis-
her ungesehene Monster, bunteste Umgebungen, Sprites verschiedener GroRe
und Verhaltensweisen; das Audiodisplay belohnt einen, ist ein Level erst abge-
schlossen, mit einer frohlichen Dudelmusik, die in seltsamem Kontrast zu den
auBerirdischen Gefahren steht. Der Schwierigkeitsgrad des Spiels ist unglaub-
lich hoch, damals wie heute.«20 Es gilt, sich Levelabschnitt fiir Levelabschnitt
zu erkdmpfen. Dank der zahlreichen Checkpoints kann man da weitermachen,
wo man das Spiel zwischengespeichert hat, unter der Bedingung, dass man
uber das notige ,Kleingeld’ und den Durchhaltewillen verfiigt. Es zeigt sich
namlich, dass die Kopplung des Spiels mit dem Spieler iiberaus totalitar ange-
legtist: Es gibt keinen Pausen-Button; entweder man spielt endlos weiter, oder
man entkoppelt sich. Belohnung ist das Flow-Gefiihl, eine repetitive Trance ge-
mischt mit absoluter Konzentration und Geschicklichkeit.

Im Interaktionsprozess zwischen Spiel und Spieler greift letzterer standig auf
sein Weltwissen, auf intermediale Bezlige, auf den Kontext der Interaktionssi-
tuation bzw. auf das Feedback des Spiels zuriick, um die Leerstellen zu fiillen
und um sich das Wissen um die innerfiktionalen Regeln des laufenden Spiel-
systems R-TyPE anzueignen. Missgliickt die im Trial-and-Error-Verfahren einge-
iibte Strategie von Protention und Retention, muss der Spieler auf andere Me-
thoden zurtlickgreifen, will er sich nicht entkoppeln. Die Aufschriften auf dem
Automaten neben den Controllern«21und Tipps aus Spielmagazinen (der Com-
munity) filllen die Leerstellen, die sich anderweitig sperren. Diese sekundaren
Strategien werden jedoch vermehrt bei zeitgendssischen Shootern eingesetzt,
wie bspw. Doom 3, einem der neusten und einflussreichsten Ego-Shooter im
Shooter-System. Bevor dessen Spielprozess erforscht wird, sollen zundchst ei-

nige der technikgeschichtlichen Bedingungen dargestellt werden.
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Abb. 3: Die dustere Welt von Doom 3: Taschenlampe oder Waffe — was ist wichtiger?

Analyse Doom 3 (id software / 2004)

Technische Analyse & Intergame

Ende der1980er waren alle Richtungen in der 2D-Ebene ausgeschopft, es muss-
te alsoin die dritte Dimension weiter gehen. Weithin als erstes 3D-Spiel der Ge-
schichte gilt das Spiel BATTLEZONE , das 1980 von Atari herausgebracht wurde.
BATTLEZONE war wie TEMPEST und viele andere Shooter mit Vektorgrafik erstellt
worden. Doch BATTLEZONES grofRe Neuerung war der Wechsel der Perspektive:
die Einfiihrung der Ich-Perspektive; eine Perspektivenverengung, die jedoch
gleichzeitig zu einer enormen Raumweitung fihrt. P16tzlich erlebte der Spieler
das Geschehen so, als ware er selbst mittendrin. Der Spieler war nun plétzlich
selbst ein Avatar und steuerte einen Panzer auf einem schwarzen Monitor, die
Landschaft ringsherum mit Bergen, Pyramiden und Kratern kam ganz in Griin
daher. In der Mitte sah man das Periskop des Spielers mit dem Zielfernrohr.
Man guckte also durch eine Linse in die Welt hinaus bzw. man schaute durch
eben dieses Glas in den Bildschirm hinein, wo sich die neue Welt nun fiir einen
auftat. Der Blickwinkel des Spielers betrug etwa 45 Grad und war klar begrenzt
durch die Sehréhre des Periskops. Doch anders als bei fritheren Spielen konnte
sich der Spieler nun mit seinem Panzer iiberall hin frei bewegen, und da das Ge-
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lande hiigelig war, festigte sich in ihm trotz (oder gerade auch wegen) des ein-
geschrankten Blickwinkels die I1lusion der freien Bewegung in alle Richtungen
(des virtuellen Raums). Ebenso wichtig aber war der Stil, in dem samtliche Ob-
jekte in BATTLEZONE gehalten wurden: Es waren jeweils nur die Umrisse der Ob-
jekte zu sehen, die phosphoreszierend leuchtenden Linien; der ganze Inhalt der
Objektkorper war unsichtbar, man konnte durch alles hindurch sehen. Diese
Methode, die virtuelle Objekte als virtuelle Drahtgittermodelle erstellt, wur-
de als Wireframe-3D bekannt (vgl. Poole 2000, 126) und vermochte den Spieler
mitihrem faszinierenden Minimalismus und geometrischen Formalismus voll-
standig davon zu liberzeugen, dass er in einem 3D-Raum agierte.

Eine Zwischenstufe auf dem Weg zu den 3D-Shootern stellten die isome-
trischen Shooter dar. Sie benutzten keine »scientific perspective« wie BATTLE-
ZONE, sondern eine isometrische Projektion. Die Vorwartsbewegung war hier
nicht horizontal oder vertikal, sondern diagonal nach oben und nach rechts.
Der Standpunkt des Spielers befand sich auBerhalb, so dass er nun drei Seiten
eines Objekts ausmachen konnte und damit die Illusion eines soliden in den
Raum ragenden Objekts erhielt. So wurde aus der Spielebene im ersten isome-
trischen Shooter von 1982, ZaxxoN, eine Umgebung mit scheinbaren 3D-Ob-
jekten als Hindernissen, die umflogen werden mussten. Das Augenmerk lag
ebenso auf dem Ausweichen von Hindernissen wie auf dem AbschieRen von
feindlichen Raumschiffen. Doch der Riickzug des Spielers aus dem virtuellen
Raum in eine AuBenperspektive erwies sich fiir das Genre der Shooter als ei-
gentlicher Riickschritt, so dass sich die isometrische Projektion in Shootern
nicht durchsetzen konnte, dafiir aber etwas spater in Strategiespielen und Si-
mulationswelten wie CiviLizATION und Sim CiTy grofRen Zuspruch fand.

Eine abgeschwachte Variante der Immersion wurde in den Rail-Shootern (bspw.
Segas SPACE HARRIER von 1985) angestrebt. Der Spieler hatte zwar die Kontrolle
uber seine Waffe und musste so schnell wie moglich reagieren, um den Feind
zu erledigen bevor dieser einen Schuss abgeben konnte, doch er konnte seinen
Weg nicht selbst bestimmen. Der Pfad war vorgegeben, der Spieler bewegte
sich wie auf einem Gleis, musste den Feinden ausweichen und konnte lediglich
durch erfolgreiches AbschielRen eines Gegners oder Objektes seinen Weg et-
was lenken. Die Perspektive in einem Rail-Shooter entspricht derjenigen einer
dritten Person, manchmal ist kurzzeitig auch eine Ich-Perspektive fiirs Schie-
RBen wahlbar.

Run and Gun Shooter wie METAL SLuG und CONTRA vereinigten schlieBlich einige
der erwdahnten Techniken der Shoot ‘em ups und kombinierten sie mit den Vor-
teilen der Plattformspiele. In beiden Spielen erhdlt der Spieler die Figur eines
Soldaten, mit dem er sich nun durch feindliches Territorium schlagen muss.
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Wie in Plattformspielen kann er springen, sich ducken, rennen. Schiessen kann
er nun nicht nur in eine, sondern in alle Richtungen — und dies selbst im Sprin-
gen. Je nach Vorankommen in der kriegerischen Welt wird er mit einem Arse-
nal starkerer Waffen belohnt und kann die immer starker und schneller auf
ihn einprasselnden Attacken der feindlichen Soldaten und Maschinerien da-
mit zunichte machen. Die Immersion wird in diesen Spielen eindeutig liber Ge-
schwindigkeit und Reaktion, das heit liber die Spannung und Intensitat der
Aktionen erreicht. Damit kénnen die Run and Gun Shooter als direkte Vorlaufer
der First und Third Person 3D-Shooter angesehen werden, welche in den goer
Jahren entwickelt wurden.

FPS: »Ich, der ich ziele, mich umsehe, umdrehe, verteidige, attackiere und
schieBe«

Mit WoLFENSTEIN kam 1992 das erste 3D-Spiel auf den Markt, in dem der Spie-
ler nun als Ich-Avatar mit einem Arsenal von Waffen durch die Gegend ballern
konnte und dabei reihenweise Feinde niedermdhen durfte. Die Immersion der
Ich-Perspektive wurde hier durch zwei Neuerungen gesteigert: Erstens durch
die klare Aufteilung des Spielfeldes in Raume, die Wande und Tiiren hatten
und perspektivisch richtig gezeichnet waren. Dies gelang dank des Einsatzes
der Ray-Casting-Technik. Auch die menschlichen Gegner veranderten sich per-
spektivisch korrekt, wenn sie auf einen zukamen oder von einem wegliefen.
Zweitens geschah dies durch die simple Einfithrung von Spielerhanden mit ei-
ner Waffe, die am unteren Rand des Spielfeldes direkt in den Raum hinein zielt.
Hande und Waffe durchbrachen auf diese Weise nicht nur den Spielfeldrand
auf dem Bildschirm (vgl. Poole 2000, 137), sondern sie durchbrachen gewisser-
mafen auch die psychologische Barriere zwischen dem physischen Dasein des
Spielers vor dem Computer und der virtuellen Welt des Spiels als Effekt von
Interaktion und Kognition und boten dem Spieler eine starkere Identifikati-
on mit seinem Spielavatar. Dabei hatte der Spieler nun recht viel Bewegungs-
freiheit, mehrals in Run and Gun Shootern; er konnte sich jederzeit umdrehen,
nach links oder rechts wenden und in verschiedene Richtungen losgehen. Er
musste keine vorgegebenen Pfade begehen, sondern konnte einen Raum nach
Belieben durchqueren.

Waren nun in WoLFENSTEINs(rechtwinkligen) Raumen noch keine Boden und
Decken vorhanden, so holten die Entwickler von id dies im 1993 erscheinenden
Doom nach. Auch Decken und Boden erhielten hier Texturen und vermochten
so das 3D-Raumgefiihl weiter zu erhdhen. Und schlieRlich wuchsen in QUAKE
die Feinde, die in WoLFENSTEIN noch flache und unscharfe Pixelansammlungen

MELA KOCHER / RENE BAUER / BEAT SUTER



(Sprites) waren, zu soliden Polygon-Monstern, die nach und nach dann auch
natiirlichere Bewegungsablaufe zeigten.

Wiederum aber war es die Perspektive, die zu weiteren Diskussionen und Ent-
wicklungen Anlass gab. First Person Shooter wie Doom hatten zwar einen ho-
hen Immersionsgrad erreicht, dies geschah jedoch auch zu Ungunsten des
Blickwinkels. Die Ich-Perspektive ermdglichte einen eingeschrankten Winkel
von 9o0°, es gab keine Seitenfelder und keine Blickfelder oberhalb und unter-
halb dieses Rohrenblicks wie wir sie aus unserer Realitat kennen.«22 Das heil3t,
es war nicht méglich, eine feindliche Figur bereits frith in einem unscharfen
Wahrnehmungsbereich zu erkennen und sich darauf einzustellen. Wenn der
Feind ins Blickfeld geriet, so war er bereits vollstindig da. Und wenn man auf
den Boden sehen wollte, um sich zu vergewissern, ob da keine Grube oder Fal-
le war, dann musste man zuerst seinen Blick nach unten navigieren, was wie-
derum ein entscheidender Zeitverlust im Kampf sein konnte. Je langer man
spielte, desto drgerlicher fielen einem diese Beschrankungen auf.

Die Entwickler fanden zwar keine unmittelbare L6sung des Problems, jedoch
eine Alternative, welche zumindest den Anschein machte, die Perspektive wei-
ten zu kdnnen: den Third Person Shooter. Der Spieler fand sich nun nicht mehr
als Ich-Avatar im Spiel, sondern durfte dem Avatar liber die Schulter schauen.
Die Kamera nahm also einen externen Standpunkt oberhalb und hinter der
Hauptfigur ein. Der Spieler konnte auf diese Weise einen besseren Uberblick
uber den Raum gewinnen als in der Ich-Perspektive. Andererseits aber war die
Kamera nun — obwohl sie sich mit der Hauptfigur durch die Raume bewegte
- nicht mehr direkt mit der Bewegung der Figur gekoppelt, so dass es manch-
mal schwierig war, mit der mangelhaften Kamerasteuerung Seiten- und Rtick-
raume zu iberwachen. Immerhin wurde diese Kameratechnik, welche sich fiir
Third Person Shooter als keine eigentliche Verbesserung erwies, erfolgreich in
zahlreichen hybriden Shooter-Spielen angewendet, insbesondere in den Ac-
tion-Adventures wie Toms RAIDER und MAX PAYNE, wo SchieBen und Auswei-
chen nicht die einzigen wichtigen Handlungsanweisungen bleiben.

Eine andere Losung zeichnet sich mit der 3D-Raum-Visualisierung in so ge-
nannten CAVEs (Cave Automatic Virtual Environment) ab, in denen man mit-
tels 3D-Brille physisch mitten in die virtuelle Welt eintauchen kann und somit
auch die unscharfen AuBengebiete seines Blickwinkels behdlt. Seine Positi-
on im virtuellen Raum kann man beispielsweise im CAVE des FUTURELABS in
Linz anhand einiger Kunst-Welten am eigenen Kérper erfahren. Versuche, di-
ese Technik, die bereits seit 1992 existiert, auf kleinere Screens anzuwenden,
brachten wenig Erfolg. Eine weniger teure Version einer virtuellen Umgebung
stammt von Sega. Der japanische Spielhersteller riistete 1999 seinen FERARRI
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335, einen Sit-in-Arcade-Automaten, mit zusatzlichen Seitenbildschirmen aus,
so dass der Fahrer im Sitz des Ferrari jeweils auch seine seitlich gelegene Um-
gebung wahrnehmen und dementsprechend reagieren kann.

Weltkonstruktion — 3D-Game-Engine Doom 3

Doom 3 (id software / 2004) brachte neue Dimensionen in die Spielkultur, so-
wohl was die Grafik-Engine (siehe nachstes Kapitel) als auch die Headlines vie-
ler Zeitungsartikel und Forenbeitrdge anbelangt (vgl. Graff 2004). Doom 3 ist
ein Remake des urspriinglichen Doom von 1993 und spielt im Jahre 2145. Wie
bereits in den vorhergehenden Spielen der Doom-Reihe stellt der Planet Mars
den Schauplatz des Geschehens dar. Der Spieler spielt einen Marinesoldaten,
der die militarische Forschungseinrichtung MarsCity vor der Invasion bewah-
ren soll. Das schreckliche Geschehen, das einst einer uralten Zivilisation wider-
fuhr, ndmlich die Offnung des Zugangs zu einer anderen Dimension, die bald
nur noch als Holle bezeichnet wird, sollte sich nun wiederholen. Opferte sich
damals das Volk als Kollektiv, um seine Seele in den Soulcube einflieRen zu las-
sen, so ist es nun die Aufgabe des Spielers, die Wunderwaffe«23 aus der Holle
zu rekrutieren und daraufhin das Hollentor zu zerstoren.

Eine Spielszene in einer modernen 3D-Game-Engine wie Doom 3 ldsst sich als
Szenengraph vorstellen.«24 Ein Szenengraph ist ein Art hierarchische Inventar-
liste der Szene oder des Levels, dabei sind alle Objekte in einer Baumstruktur
abgelegt —von der Kiste, der Wand, der Munition, dem Untergrund (Terrain) bis
hin zum Flammenwerfer oder einer einzelnen Kugel, die sich gerade durch den
Raum bewegt. In 3D-Game-Engines besitzt jedes dieser Objekte seine eigene
Position und den Mdoglichkeitsraum, der darstellt, was mit diesem Objekt ge-
macht werden kann. Die Organisation dieser Eigenschaften und Méglichkeiten
eines Objekts wie etwa einer Kiste {ibernimmt ein Klassensystem. Das konkrete
Objekt Kiste mit der ID 2001 gehort zu den Gegenstanden in einer Engine, die
Gegenstande sind wiederum Teile der Szene. Die Kiste 2001 gehort zur Klasse
der Kisten. Jede dieser Klassen besitzt Eigenschaften wie etwa Dreidimensio-
nalitdt, die Moglichkeit zerstorbar oder nicht zerstorbar, aufhebbar oder nicht
aufhebbar zu sein, usw. 3D-Game-Engines benutzen die Kombination von In-
ventarlisten, um die Verwaltung des Spiels zu gewahrleisten.

Um das visuelle Display zu aktualisieren, geht die Engine alle 25 ms den Sze-
nengraph durch und baut aus den betroffenen Objekten mittels ihrer Eigen-
schaften ein zweidimensionales Bild zusammen. Dieses Bild wird fir die aktu-
elle Perspektive des Spielers jeweils aufs Neue generiert. Das auditive Display
wird ebenfalls aus diesem 3D-Modell der Welt fiir jeden Spieler berechnet.
Soundquellen sind, wie die sichtbaren Objekte auch, als dreidimensionale Ob-
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jekte verortet. Ihr Klang verandert sich je nach Stellung und Raum, oder die
Lautstdarke nimmt mit der Distanz ab.

Prinzipiell sind wie in jeder virtuellen Umwelt nahezu alle Objekte abfrag-
bar, veranderbar und damit neu programmierbar. Bei 3D-Game-Engines haben
sich aber einige Mechanismen herausgebildet, die in Bezug auf dreidimensio-
nale Welten niitzlich sind und die von Game-Designern oft verwendet werden.
In Doom 3 sind diese Mdglichkeiten direkt eingebaut und Grundbestandteil
der Engine; es handelt sich dabei um »Events«, die zwischen einzelnen Ob-
jekten vorkommen konnen. Eine der einfachsten und gleichzeitig auch wich-
tigsten Momente ist die Verarbeitung von Kollisionen einzelner Objekte. Was
geschieht, wenn zwei Objekte aufeinander treffen, welche weiteren Aktionen
miissen ausgefithrt werden? Was passiert, wenn der Spieler X (von der Klasse
Objekte > Player) von einem Schuss (von der Klasse Objekte > Feind > Schuss)
getroffen wird? Eine abgewandelte und ebenfalls haufig eingesetzte Moglich-
keit sind so genannte Trigger: Sie bezeichnen Positionspunkte im Spiel, die Ak-
tionen auslosen, wenn ein Spieler oder ein anderes Objekt den Ort bertihrt, sich
darin aufhalt oder ihn verldsst. Trigger besitzen meist keine eigene dreidimen-
sionale Reprdsentation, sondern kénnen irgendwo angebracht sein und durch
Programmierung Tiiren 6ffnen oder Monster erschaffen, die sich dann prompt
auf die Suche nach dem Spieler machen.

3D-Game-Engines sind eine Art Betriebssysteme fiir Games geworden, die eine
Fille von Funktionalitdten mitbringen wie Kollisionen, Physiksysteme, »Kiinst-
liche Intelligenz« oder Multiplayer-Fahigkeit. Fiir den Game-Designer sind
Game-Engines eine Art erweiterbarer Setzkasten geworden. Mochte ein Game-
Designer ein weiteres Objekt mit neuen Moglichkeiten erstellen, so greift er
sich eine Klasse, erweitert sie und fligt sie dann wiederum als Objekt in eine
Szene ein. Hier kommen die Mdglichkeiten des objekt-orientierten Program-
mierens mit der Klassenidee zum Tragen und machen damit Engines wie Doom
3 liberhaupt erst moglich. Spiele wie Doom 3 oder UNREAL sind in diesem Sinne
auch Spiele, die immer gleich ihre Game-Engine anpreisen. Einen genaueren
Einblick in die Mdglichkeiten einer Engine bieten nicht nur die mit einer Engi-
ne gemachten Spiele, sondern auch die Editoren. Doom 3 besitzt einen Build-In
Editor D3Radiant.«25 Hier kdnnen die oben beschriebenen Mdglichkeiten aus-
probiert werden. Einen noch einfacheren Einstieg in den Moglichkeitsraum von

3D-Game-Engines bietet die kostenlose CubeEngine.«26
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Rezeptionsanalyse —Doom 3

Doom 3 ist eine semiotische Maschine, der Bildschirm, der sich dem Spieler bie-
tet, gibt einen Overload an Zeichen aus. Demgemal ist auch die Konkretisati-
onsleistung des Spielers, aus der Reprasentation von Objekten und ihren Rela-
tionen Bedeutung zu gewinnen, enorm. Wie bei R-TyPe haben wir es bei Doom 3
mit einem Spiel zu tun, dessen Schwierigkeitsgrad sehr hoch ist. War die Repra-
sentation der Spielwelt und des Ablaufs des Geschehens, der Waffen und man-
cher Gegner bei R-Type eher symbolischer und abstrakter Art, so verfahrt Doom
3 viel ikonischer und konkreter, und das Wissen, auf das zuriickgegriffen wer-
den muss, um die Kopplung am Laufen zu halten, ist hier nicht mehr nur’ Inter-
game-, sondern in hdherem MaRe auch mediales Wissen und Weltwissen.

Der Avatar des Doom 3-Spielers ist nicht mehr ein pixeliges Raumschiff, son-
dern ein weitgehend realistisch modellierter US-Marinesoldat. Der Avatar
kann nicht nur Waffen aufsammeln und schieBen, sich vorwarts bewegen oder
sich herumdrehen wie in R-TYPg, sondern kriechen, schleichen, rennen, sprin-
gen, sich bepanzern, sich mit Medikamenten versorgen, eine Unterhaltung be-
ginnen, E-Mails abfragen sowie eine groe Anzahl von Waffen und komplexen
Gerdte bedienen.<«27 Gemal dem gesteigerten Umfang an Handlungsmaglich-
keiten, der via Optionen-Bildschirm einsehbar ist €28, verhdlt sich auch die dif-
ferenzierte Erfiilllung des Handlungsbedarfs.

Um das Spielziel zu erreichen, namlich das Hollentor zu zerstéren und damit
der Invasion von Monstern Einhalt zu gebieten, muss eine immens hohe Anzahl
von Gegnern bekampft werden. Anders als in R-TypE, das den Spieler ununter-
brochen mit Gegnern bombardiert, verteilen sich diese hier aber sparlicher -
die Map ist auch um vieles groRer und umfasst Hunderte von Riumen.«29 Da
der Spieler sich im Laufe des Spiels durch alle diese Raume kdmpfen muss, um
zum Hollentor zu gelangen, kommt ihm nebst dem Besiegen der Gegner die
Aufgabe zu, sich in diesem Labyrinth zurecht zu finden — gemaR der Urstruk-
tur des Shooter-Genres, von A nach B zu gelangen und dabei alle Gegner, die
sich einem in den Weg stellen, zu vernichten. Die Orientierung ist ein Problem,
das sich im Sidescrolling-Shooter R-TYPE genremalig nicht stellte, bei Doom 3
aber gravierend sein kann. Erschwert wird sie durch verschiedene Faktoren.
Das visuelle Display ist zu groBen Teilen dunkel, die Raume und endlosen Gan-
ge sehen sich tauschend ahnlich. Wie bereits erwahnt, erblickt der Spieler die
Spielwelt aus der verengten Egoperspektive, was die Orientierung zusatzlich
erschwert und klaustrophische Wirkung hervorruft. Das auditive Display ist
ebenfalls sparlich, in der Regel hort man metallische Kldnge, die eigenen Ful3-
tritte und Gerdusche der Gegner, die einem das Blut in den Adern gefrieren
lassen. Nicht gerade hilfreich ist der dauernde Stressfaktor: Man weilk nie hin-
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ter welcher Ecke, in welchem toten Winkel das ndachste Monster lauert. Trotz
dieser Faktoren kann sich der Spieler mit diversen In- und OutofGame-Strate-
gien behelfen. Das visuelle Display liefert Codes wie Farben und Objekte, die
die Orientierung erleichtern. Flackerndes rotes Licht am Ende des Ganges, ein
zuckender Schlauch am Boden, oder Feinde, die von einem Ende des Ganges
herkommen, bedeuten dem Spieler, dass es dort weitergeht oder dort Waffen,
Munition oder ein »Medipack« liegen. Umgekehrt signalisieren ihm in den mei-
sten Fallen am Boden liegende Tote, dass er da schon einmal war und es woan-
ders weitergehen muss. Im Inventar befindet sich eine Taschenlampe, mit »ctrl
I« wird die ndhere Umgebung sichtbar. Die PDAs anderer Spielfiguren, die der
Spieler aufsammelt, liefern ihm Clues zum Spielgeschehen, helfen ihm unter
anderem auch darin, zu entschliisseln, wohin er sich nun wenden soll, um den
Level erfolgreich zu absolvieren. Dass die einzelnen Bereiche der Marsstation,
beispielsweise Delta Labs Level 3, namentlich angeschrieben sind, bietet eben-
falls Orientierung. Fithlt man sich noch immer im digitalen Labyrinth verloren,
greift man dankbar zum Walkthrough, der hiibsch gebunden und in Hochglanz
in den Spielladen auf dem Regal wartet — mittlerweile ein fester Bestandteil
des Subsystems Spiel. Sind einem die rund 30 Euro zu schade und ist man me-
dientechnisch einigermallen kompetent, 1adt man stattdessen mit der Tasten-
kombination ctrl-alt-esc die Konsole: Hier tippt man entweder »map mapna-
me« ein und 14dt die Ubersichtskarte iiber einen spezifischen Level, oder man
geht mit »noclip« in den »nocollision mode« und fliegt durch die Wande zuerst
mal iiber den Level, um sich einen Uberblick zu verschaffen.

Die Navigationin der Spielwelt verlangt aber auch die Handhabung der Spielob-
jekte und den Umgang mit Leerstellen. Die Welt von Doom 3, die sich liber eine
Marsstation, ein unterirdisches Hohlensystem und eine Art Holle erstreckt, ist
von schrecklichen Monstern — Hieronymus Bosch und H.R. Giger lassen griien
- bevolkert. Es gibt bepanzerte Monster, Kommandos aus ehemaligen Mari-
nesoldaten, Zombies (ehemalige Wissenschaftler), biomechanische, fliegende
flammende Frauenképfe, zwei-, sechs- und achtbeinige, zweiképfige, ein- bis
zwolfaugige Monster — das Albtraumrepertoire, das in Doom 3 buchstablich
aus der Holle kommt und mit einer blutigen Spur zerfetzte Kérper und Inne-
reien zuriicklasst. Von Spielbeginn an mit den Fausten ausgestattet, sammelt
man im Verlauf des Spiels folgende Waffen zusammen: BFG-g9ooo, Chain Gun,
Kettensdge, Plasma Gun, Rocket Launcher, Shotgun, Taschenlampe, Granaten,
Maschinengewehr, Pistole und die Wunderwaffe Soulcube. Welche Waffe man
wie fiir welchen Gegner verwendet, ist nicht ganz einfach zu erraten und muss
zuerst erlernt werden, denn die Art der Gegner, die Distanz des Avatars zu ih-
nen und das (Nicht-)Vorhandensein bestimmter Munition verlangen eine be-
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stimmte Strategie. Die groRe Mehrzahl von Spielern, denen das mediale Wissen
diesbeziiglich fehlt, wird sich an dhnliche Spiele wie QUAKE erinnern und z.B. an
den Fakt, dass die Shotgun nicht gegen Gegner in Riistungen oder grofRe Geg-
ner wirkt, sondern dass man in solchen Fallen besser auf den Rocket Launcher
zuriickgreift. In kurzen Distanzen sind das ansonsten sehr beliebte, weil sehr
hohen Schaden zufiigende BFG (big fucking gun) oder der Rocket Launcher
nutzlos, weil diese Waffen explodieren und den Avatar mitverletzen. Das Wis-
sen um den optimalen Waffeneinsatz, aber auch um die Eigenschaften anderer
Spielobjekte muss man sich durch Protention und Retention erarbeiten. Gegner
mit klar identifizierbaren Képfen in den Kopf zu schieBen fligt normalerweise
doppelten Schaden zu. Dass man Tonnen, die einem entgegen fliegen, nicht be-
schieRen sollte, weil sie dann explodieren, weil man entweder aus vorherge-
henden Shootern wie QUAKE oder HALF LiFg, oder man findet es relativ schnell
selbst heraus. Es ist offensichtlich, dass man in diesem Trial-and-Error-Verfah-
ren, in dem man verzweifelt versucht, Sinn zu generieren, tausend Tode stirbt.
Weitere Kopplungsstrategien des Spielers sind daher die Shortcuts F5 (Quicksa-
ve) und Fg (Quickload). Strategisches Speichern bzw. Laden erleichtert die Sinn-
suche und beruhigt die angespannten Nerven. Auch hier kann der Miteinbezug
von Walkthrough oder Cheatmode (beispielsweise »godmode« oder »give all«)
die Leerstellen schlieBen. R-Type konnte man ohne Walkthrough noch spielen,
mit Doom 3 werden auBer Hardcoregamern viele ihre Mithe haben.«30

War bei R-Type vorwiegend das visuelle Display fiir das Gameplay relevant,
setzt Doom 3 starker auch auf das Audiodisplay. So transportiert nun dieses die
entscheidenden Informationen mit: Oftmals kiindigt ein Gegner durch st6h-
nende, kreischende und schleifende Gerdusche sein Naherkommen an. Igno-
riert der Spieler dies und wartet, bis das visuelle Display ihm den Gegner zeigt
(d.h.bis er das Monster sieht), ist es meistens zu spat um adaquat zu reagieren,
auch wenn der Spieler schon eine Waffe in der Hand halt. Besonders wichtig ist
das Audiodisplay, wenn man via Taschenlampe durch dunkle Raume navigiert.
Hort man das drohende Gerausch, hat man noch Zeit, die Taschenlampe mit ei-

ner Waffe zu vertauschen. Ansonsten: Fg, Quickload.
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Sinnsystem Shooter: R-TyPe vs Doom 3 (Differenzen und Ge-
meinsamkeiten)

»Das Spiel befreit uns namlich nicht von Zwéngen [da wir ja den — viel strengeren — Zwang der
Regel akzeptieren], sondern von der Freiheit. Wir verlieren die Freiheit, wenn wir sie nur mehr

als Realitat leben.« (Baudrillard 2000, 94)

Das Gute gegen das Bése — in diese Metaebene steigen wir bei beiden Spie-
len ein. Diese Konstellation des Entweder-Oder befreit den Spieler — frei nach
Baudrillard — von den moralischen Problemen des Alltags und seinen Kompro-
missen.

Der Spieler genieBt die Befreiung und kann in dieser berechenbaren bindren
Logik und ihrem Wertsystem handeln ohne zu bereuen. Fragen, die etwa aus
der Perspektive des bekimpften Systems gemacht werden konnten —wie etwa:
»Vollfiihrt dieser Eindringling nicht die Vernichtung einer Kultur?« — werden
auf verschiedenen Ebenen ausgeraumt: Auf der Ebene der Begrifflichkeit be-
zeichnen Aliens das Fremde fiir »unsere« Kultur. Die Story handelt in beiden
Spielen vom Urzustand der Kultur vor dem Einfall des fremden Systems und
der daraus entstehenden Ungerechtigkeit (ein einzig Guter gegen die Massen
des Bosen). Nicht zuletzt legitimiert der Befehlscharakter des Spiels den Ver-
nichtungsfeldzug.

Der Spieler hat eine militarische Mission, er soll die verlorene Welt wieder in
seinen Einflussbereich bringen und ist dabei letzter Riickzugspunkt und zu-
gleich vorderster Vorposten des bedrohten Systems. Er wird dabei zum Symbol
oder Stellvertreter der Menschheit. Im Spielsystem dringt der Avatar durch ein
Labyrinth vor und bringt dadurch immer mehr Raum in seinen Einflussbereich.
Ein so gesicherter Raum ist im metaphorischen wie im wortlichen Sinne zur
Ruhe gebracht worden: Es herrscht Ruhe auf dem Audiodisplay, und es bewegt
sich gleichzeitig auch nichts (Unkontrolliertes) mehr im Visualdisplay.

Neben diesen grundsdtzlichen Gemeinsamkeiten des Shooter-Genres entwi-
ckelten sich die beiden Sinnsysteme R-Type und Doom 3 aber —fest in ihrer Zeit
und ihrem Anwendungsbereich verankert — jeweils anders. Eine Szene aus dem
Film ALIEN (USA 1979, Ridley Scott) verdeutlicht dies. Auf der Suche nach dem he-
ranwachsenden Alien entwickelt die Crew des Raumschiffs ein Ortungsgerat,
das ihr auf einem zweidimensionalen Display den Stand des Alien anzeigt. Man
versucht, das Alien in einem Teil des Schiffs zu isolieren. Der Captain bewegt
sich nun in klassischer 3rd-person- und Egoperspektive durch das Labyrinth der
Luftschdchte und jagt dabei dem Display folgend den Eindringling, was nicht
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verhindert, dass das Alien ihn am Schluss tétet, da das Display nur zweidimen-
sional in einer dreidimensionalen Welt ist.

R-TyPe entwickelt sich in die Richtung dieses Display-Tools, es ist ein Spiel mit
einer zweidimensionalen Karte. Die Kamera schwebt liber dem Spiel und be-
wegt sich als Rahmen liber dem Ganzen. Der Spieler muss in diesem Ausschnitt
bleiben und sich durch dieses dynamische Labyrinth aus Landschaft und Aliens
bewegen, dabei sind immer alle wichtigen Objekte klar ersichtlich. Die Span-
nung dieses Sinnsystems wird durch einen immensen Interaktionsdruck er-
zeugt: Verharrt der Spieler zu Spielbeginn in Untatigkeit, so verliert er nach
spatestens 14 Sekunden das erste Raumschiff und wird nach 36 Sekunden mit
Game Over aus dem Spiel ausgeschlossen.

Im Spielprozess von Doom 3 dagegen kriecht, schleicht und rennt man in
Egoperspektive durch die Gange. Das Labyrinth ist ein endloser Ort — es ist ein
Gehen und sich Verirren in einem System von Wegen, Kandlen, Verzweigungen
und Abgriinden im dreidimensionalen Raum. Die Perspektive ist an den Spieler
gekoppelt und verandert sich dadurch in jeder Bewegung, mit jedem Herum-
schauen. Die Karte des Labyrinths entsteht im Kopf des Spielers. Dabei ist wie
bei ALIEN die Sicht eingeschrankt, es ist immer dunkel, so dass ein Grof3teil der
Angst und Spannung als Imagination entsteht. Es gibt insgesamt weniger Geg-
ner als in R-Typg, dafiir sind diese umso gefdahrlicher und verengen das Laby-
rinth noch zusatzlich.

Ist bei R-TYPE fast alles gegen den Spieler gerichtet — selbst die Landschaft -
so sind es bei Doom 3 vor allem die Aliens. Daneben tauchen dann auch Feu-
er, Lava oder die lebensfeindliche Atmosphare auf dem Mond als zusatzliche
Gefahren auf. Durch diese andere Art der Gestaltung der Raumlichkeit (von
Menschen gestaltete Mondbasis versus Wurmloch in die Holle) entsteht eine
andere Art von Raumwahrnehmung und Spielkonzept. Der Spieler kann stun-
denlang einfach so verharren, ohne dass etwas passiert. Er wird erst getrieben,
wenn er den nachsten Sektor erreicht, dort einen neuen Trigger auslost und
neue Aliens ins Spiel geworfen werden. Bei Doom 3 steht die Ungewissheit und
der momentane Schrecken, durch seine eigene Handlung etwas auszulésen, im
Vordergrund, bei R-Type dagegen ist es der sofort sichtbare Schrecken der Mas-
se, der Bewegung, des unaufhaltsamen Vorwartsstrebens der Umgebung des
Sinnsystems. R-TyPE ist hier stark an den Spielort »Spielhalle« angepasst, Doom
3 hingegen ist auf das personliche Spielen in den eigenen vier Wanden ausge-
richtet. Und so macht schon der Name von Doom 3 klar, um was fiir eine Situ-
ation es sich handelt, in der man spielt, ein »drohendes Unheil«, ein »dunkles
Schicksal«.«31Durch die Ego-Shooter-Perspektive wird die Welt ikonographisch
umgesetzt. Demgegeniiber ist das Spielsystem von R-Type deutlicher symbo-
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lisch ausgerichtet; schon der Name des Spiels verweist auf einen klar benenn-
baren Gegenstand: Die Waffe »Raumschiff« des Typs R-9a.

Das Wurmloch in R-Type steht dabei als Kondensationspunkt fiir die Rezepti-
on, fiir das Gameplay sowie fiir die Bedeutung der Spiele auf einer kulturellen
Ebene: Als Metapher fiir die Rezeption des Spielers kann das Wurmloch fiir die
Leerstellen stehen, die der Spieler je nach seinem Welt-, Medien- und Inter-
game-Wissen fillt, um einen erfolgreichen Spielprozess zu schaffen. Es tragt
ihn von einer Welt in die andere, ist eine Reise, ist Abkiirzung vom Unwissen
zur Bedeutungszuweisung, ist erste Interpretation, die unter Umstanden noch
revidiert werden muss.

Obschon R-Type und Doom 3 als Shooter strukturell ein vergleichbares Game-
play aufweisen, bedeutet das Wurmloch im Spiel jeweils etwas anderes und
ist signifikant fir die Unterschiede zwischen beiden Spielen. R-TyPe endet da-
mit, dass man schlieflich durch das Wurmloch ins Freie fliegt.«32 Man hat die
unzdhligen Gegner besiegt und liberlebt und gelangt ins All, wo man - iiber-
raschenderweise — von einer stattlichen schweigenden Anzahl anderer Raum-
schiffe umsaumt wird. Das allgegenwartige Kollektiv ist sinnigerweise auch in
der Spielrezeption des Spielers pragend, der das Spiel zwar fiir sich, jedoch in
einem o6ffentlichen Raum spielt. Lange wahrt der Frieden in der Masse jedoch
nicht, kurz darauf findet man sich wieder, reinkarniert im ersten Level. Das
Wurmloch als das Tor zur Freiheit — das Leben und das Spiel aber sind zirku-
1ar, und, die buddhistische Weltanschauung zitierend, findet man sich wieder
in der (Spiel-)Welt mit einem neuen Leben. Man steht zwar wieder am Anfang,
d.h.im ersten Level, bringt mit sich jedoch die Erfahrung (das Spielwissen: die
Umwelt) eines gesamten neuen Lebenszyklus.«33 Die einzige Waffe, mit der
der Spieler hier bestehen kann, ist die Force«34, die ureigenste innere energe-
tische Kraft, die Gedanken und Handlungen anderer beeinflussen kann.«35 Der
Spieler identifiziert sich mit seinem Avatar aus einer distanzierten Perspekti-
ve, er sieht sich selber von AuRen, befindet sich dennoch im Flow des Spielens.
Anders Doom 3, das den Spieler auf den klassischen christlichen Leidens- und
Heilsweg schickt: Der Kampf des Guten gegen das Bose, gegen das Abartige, bi-
omechanische und unbekannte Unnatiirliche, das direkt aus der Holle kommt
und die Welt immer schneller auffrisst — die blutigen zerfetzten Aderwurzeln,
die die Raume gegen Ende des Spiels umschlingen, verdeutlichen dies. Um das
gute Ende, den Himmel, zu erreichen, muss Uiber ein Wurmloch, durch die Tele-
portationstechnik geéffnet, zuerst (buchstablich) die Hélle durchschritten und
viel gelitten werden.«36 Der Kampf des Einzelnen ist es, der zahlt. Die Anderen
sind blo8 liber Gesprachsfetzen und Funkspriiche zu héren, man traut keinem,
jeder, auch der vermeintliche Freund, ist potenziell ein Feind. Das Wurmloch
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trennt Gut von Bose, verweist auf die Priifung, der sich der Spieler unterwirft,
indem er, anfangs bar jeglicher Waffe, durch die Holle geht. Das Heil wird er-
langt durch den Soulcube, der nur durch das Martyrium, die Opferbereitschaft
eines ganzen Volkes erméglicht wurde - stellvertretend fiir alle Volker der Erde,
hatten die Hollenbewohner Besitz vom Mars genommen. So steht das Wurm-
loch nicht nur fiir zwei verschiedene Spielstrukturen, sondern, auf der Abstrak-
tionsebene der Spiele als Subsysteme unseres kulturellen und gesellschaft-
lichen Umfelds, fiir zwei verschiedene Weltdeutungen.

Anmerkungen

01» DieVideogame-ArcadefandinderSchweizihre EntsprechungalsSpielsalon,in Deutschland
wird sie als Spielhalle bezeichnet.

02pDer Begriff adaptive Radiation wird in der Biologie verwendet und bezeichnet die vielfal-
tige Abwandlung eines Grundmusters infolge intensiver, in relativ kurzen Zeitraumen er-
folgter Artbildungen. Vgl.: wissenschaft-online. http://www.wissenschaft-online.de/abo/
lexikon/bio/923.

03» Hier ldsst sich eine These zur Spiegelung von realem Kriegsgeschehen im Spieldesign an-
fuihren: Es ist wohl kein Zufall, dass der Spielmodus »Deathmatch« (Kampf um Leben und
Tod, beidem es darum geht, méglichst viele Gegner umzubringen und damit Punkte zu sam-
meln) bereits im Spiel MipimAzE (1987) mit dreidimensionalen Pacmans entwickelt wurde,
abererstim Laufe der goerJahre nach demersten Golf-Krieg seinen groBen Durchbruch mit
Spielen mit humanoiden Avataren wie UNREAL (1997) feiern konnte.

04» HierstiitzenwirunsaufdieausgearbeiteteTheorievonNiklasLuhmannin»Gesellschaftder
Gesellschaft« (Luhmann 1998). Dabei stehen die Fragen und Vermutungen im Mittelpunkt,
die im Kapitel »Elektronische Medien« diskutiert werden, wie etwa das Verhiltnis von
Oberflache und Tiefe (Luhmann 1998, 302ff). Luhmann bleibt in seinem Kapitel jedoch sehr
vage und lasst viele Fragen offen, da er sich eher auf die sozialen Aspekte konzentriert. Wir
haben diese Vermutungen mit unseren Beobachtungen und eigenen Modellen ergdnzt und
dadurch ein hoffentlich stringentes Modell fiir Analysen geschaffen. Dabei verwenden wir
einen weiter gefassten Begriff von Kommunikation, als dies Luhmann definiert. »Wir wol-
len auch noch offen lassen, ob Arbeit oder Spiel mit Computern als Kommunikation begrif-
fen werden kann; [...]. Damit bleibt auch offen, ob man den Begriff der Kommunikation an-
dern misste und wie, wollte man diesen Fall einbeziehen.« (Luhmann 1998, 304).

O5» Systeme kénnen nach Luhmann nichtineinander greifen, sondern sind immer unabhangig

voneinander. Nur so ist es moglich, dass sie sich differenzieren und reproduzieren kénnen.
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(Eine vollige Koppelung von Softwaresystem und Spieler wiirde beispielsweise dem Spiel
den Spielcharakter nehmen, denn dann kdnnte der Spieler auch nicht mehr »aussteigenc,
wie dies beispielsweise im »Otherland«-Romanzyklus von Tad Williams der Fall ist.). Um
dennoch mit der Umwelt oder einem anderen System in Kontakt zu treten, kénnen Systeme
Erwartungen aufbauen und durch Irritationen beeinflusst werden.

06» Anwendungssoftware wartet meistens auf den Input des Users und arbeitet erst da-
nach weiter.

07» Viele Arcadespiele realisieren die game-interne Fiktion zusdtzlich in einer insze-
nierten Umgebungsattrappe, zum Beispiel bei Rennspielen oder Hydraulikautomaten wie
AFTERBURNER (Sega, 1987) oder FERRARI 335 (Sega, 1996).

08» Konkret ist es eine temporire strukturelle Koppelung. Aus der Sicht des Spielers (des
psychischen Systems) wie auch aus der Sicht des Softwaresystems werden Erwartungen
aufgebaut. Die Systeme sind auf Irritationen »sensibilisiert«. Langsam »ndhern« sich die
Systeme an und »beeinflussen« sich gegenseitig. Genauere Beschreibungen zum prinzi-
piellen Vorgang struktureller Kopplung findet man im Kapitel »Operative SchlieBung und
strukturelle Kopplungen« in »Gesellschaft der Gesellschaft« (Luhmann 1998, 92ff).

09» Im Gegensatz zu einem menschlichen Gespréch, bei dem aufvielen verschiedenen Ebenen
kommuniziert wird (Gesichtausdruck, Gestik, Haltung, Prosodie etc.).

10» Betrachtet man den Prozess der Koppelung naher, stellt man fest, dass er sehr intensiv ist
und die Subsysteme sich gegenseitig reproduzieren: Der Spieler wird vom Spiel getrieben
und treibt doch auch das Spiel weiter. Die beiden Subsysteme greifen zunehmend immer
starker ineinander und grenzen sich von der Umwelt ab. Es stellt sich (bei diesem Flow und
der Abkoppelung) die Frage, ob man nicht grundsatzlich von einer Art fiktional sich repro-
duzierendem System mit beschrankter Autopoiesis sprechen sollte. Immerhin handelt es
sich beim Spiel um eine Art temporar lebendes System.

11» Die Anzeige eines High-Scores nach Spielende weist darauf hin, dass man nur einer von vie-
len Spielern ist: Die Umwelt hat einen wieder.

12»  Solvalou.com: http://www.solvalou.com/subpage/arcade_reviews/14/268/r-type_re-
view.html (20.12.2006).

13»Die Bydo: »a combination of physics, genetic engineering, and black magic resulted in man-
made creatures of evil«. http://en.wikipedia.org/wiki/R-type (11.12.2006).

14» Als Erganzung zum Text sind Zitate und Flyer bereit gelegt auf: http://shooter.gamethe-
ory.ch (20.12.2006).

15» System 16, the Arcade Museum: http://www.system16.com/hardware.php?id=738&page=
14#594 (20.12.2006).

16» MAME Multiple Arcade Machine Emulator: http://www.mame.net/ (20.12.2006).

17» Eine zweite Spielstrategie ergibt sich fiir die MAME-Version: Dort ldsst sich der
Unbesiegbarkeitmodus einstellen; theoretisch moglich auch fiir die Arcadeversion, wenn

man den Automaten 6ffnete und einen spezifischen Dip Switch umlegte.
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18» Dies betont auch Steven Johnson: »It’s the story of how systems analysis, probability theo-
ry, pattern recognition, and —amazingly enough —old-fashioned patience became indispen-
sable tools for anyone trying to make sense of modern pop culture.« (Johnson 2005, 9)

19» Mameworld (Infos zu R-Type von Nicola Salmoria): http://www.mameworld.net/maws/
romset/rtypeu (20.12.2006).

20p» Ebd.: »R-Typeisanincredibly difficult game but, due to the superb graphics, breath-taking
level design and never-before-seen gameplay, the game was a huge success, and is still re-
garded as being the finest of its genre.«

21p Siehe Ergdnzungen zum Text auf der Website Gametheory.ch: http://shooter.gametheo-
ry.ch.

22p So der Standard bei PC-Shootern; bei Konsolengames betrdgt das Default-Blickfeld 70°
(http://de.wikipedia.org/wiki/Ego-Shooter#Blickfeld (24.7.2007)). Als Vergleich: Das po-
tentielle Gesichtsfeld beider Augen eines Erwachsenen betragt horizontal 170°, vertikal
110° (http://de.wikipedia.org/wiki/Gesichtsfeld (24.7.2007)).

23» Der Soulcube lasst sich erst einsetzen, wenn fiinf Gegner erledigt sind. Dann ist die
Waffe aufgeladen und schussbereit; nach ihrem Einsatz miissen erneut die Seelen von fiinf
Gegnern eingespeist werden. Der Soulcube entwickelt eine ungeheure Zerstérungskraft,
die fiir den Sieg liber gewisse Bosse, besonders aber fiir den Kampf mit dem Endgegner
Cyberdemon, unabdingbar ist.

24» Dies ist erfahrbar, wenn man aus der Konsole von DOOM3 in den eingebauten Editor
D3Radiant wechselt,indem man »editor« eingibt. Die folgenden technischen Anmerkungen
zum Editor und zur Spielsteuerung beziehen sich auf die PC-Version.

25p Doom-Engine in Wikipedia: http://en.wikipedia.org/wiki/Doom_3_engine (20.12.2006).

26» Vgl. zur CubeEngine den Beitrag von Hillgartner in diesem Band.

27» Nicht nur die Handlungsmaéglichkeiten sind ausdifferenziert. Auch die Heilung und der
Verletztheitsgrad des Avatars sowie das Spiel als solches gibt es in diversen Abstufungen.
MankanndasSpielinmehrerenSchwierigkeitsgradenspielen (derhéchste heiRt Nightmare).
Der Gesundheits- (oder Verfalls-)Zustand des Avatars ist vielteilig abgestuft (bei R-Type
noch lebend oder tot, also binér), er wird am unteren Bildschirmrand in Prozenten ange-
geben. Findet und aktiviert man ein »Medipack«,regeneriert dieses Gesundheit ebenfalls
graduell.

28» Auch hier existiert ein Unterschied zu den alten Shootern, deren Gameplay noch in drei
Satzen erklart werden konnte, die man auf den Spielautomaten neben dem Joystick druck-
te.

29» Dies muss aber nicht bedeuten, dass die Gesamtspielzeit von Doom 3 héher als R-TypE
ist, denn in R-TYyPE muss jeder Zentimeter Bildschirm nach und nach (in unzahligen
Wiederholungen) erobert werden.

30» So stellt auch Johnson fest: »The need for such guides is a relatively new development:

you didn’t need ten pages to explain the Pac Man System, but two hundred pages barely
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does justice to an expanding universe like EverQuest or Ultima. You need them because the
complexity of the worlds can be overwhelming: you're stuck in the middle of a level, with
all the various exits locked and no sign of a key. Or the password of the control room you
thought you found two hours ago turns out not to work.« Johnson 2005, 30.

31» Doom 3 benutzt in der Tat »sprechende« Namen, z.B. heisst einer der Widersacher
»Betruger«.

32» Vgl. die erganzenden Screenshots auf: http://shooter.gametheory.ch.

33» Die mitgebrachte Erfahrung schldgt sich in R-Type nicht nur gedanklich nieder: Man behilt
im zweiten Spielzyklus die bereits erworbenen Nebensatelliten.

35» Star Wars ldsst griiBen: »May the force be with you,« sagten schon Yoda und Obiwan
Kenobi zum Helden Luke Sykwalker.

35» Dieses Konzept schlieBt an den Grundgedanken der inneren Kampfkiinste Chinas (Tai Chi,
Pa Gua, Xing YI) an, wonach menschliche Energie spiir- und sehbare materielle Effekte ha-
ben kann.

36» Das Wurmloch in DOOM3 ist eine Angst einfloBende Angelegenheit: Der Spieler fallt
durch einen schwarzen Tunnel, dessen Wande aus roten Adern und kreischenden Gesichter

bestehen.
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