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Matthias Bopp / Serjoscha Wiemer / Rolf F. Nohr
SHOOTER.
EINE EINLEITUNG

Einleitung

Wohl kaum ein anderes Phanomen der Computerspielkultur steht so im Mittel-
punkt der 6ffentlichen Wahrnehmung und Kritik wie Shooter-Spiele und ihre
Nutzerinnen und Nutzer. Dem korrespondiert die Popularitit dieser Spielform
in der heutigen Kinder- und Jugendkultur«<1 Und bei immer mehr erwachse-
nen Spielern.

Bemerkenswert ist, wie schnell um Computerspiele herum zahlreiche, mehr
oder weniger ausgepragte >Subkulturen« entstehen. Spielerinnen und Spie-
ler treffen sich beispielsweise in groBer Zahl auf LAN-Partys, um Shooter wie
COUNTERSTRIKE (2001) oder UNREAL TOURNAMENT (1999) zu spielen. Sie organi-
sieren sich in vereinsdahnlichen Strukturen und griinden »Clans¢, um ihr Hob-
by als »E-Sport« zu betreiben. Und sie tauschen sich tiber Shooter in vielfdltigen
Online- und Real-Life-Communities aus, so dass sich spezifische spielorien-
tierte Gemeinschaften (:Gamer-Communities<) herausbilden.

Zugleich sind sind die kulturellen Effekten von Shootern keineswegs auf die
Ebenen der Popularkultur beschrankt. Auch in der »Hochkultur« sind sie mitt-
lerweile prasent, nicht zuletzt weil sich auch zahlreiche Kiinstlerinnen und
Kiinstler kritisch oder affirmativ mit der Asthetik von Shootern auseinander
oder sie als Ausgangsmaterial fiir eigene Arbeiten verwenden.

In der medialen Offentlichkeit werden Shooter aber vor allem in pidagogischen
und feuilletonistisch gepragten Diskursen verhandelt. Dabei sind deutliche Po-
larisierungen zu beobachten. Auf der einen Seite steht ein primar bewahrpa-
dagogisches bzw. bildungspolitisches Interesse, das um die Frage kreist, ob
Shooter gewalttdtige Neigungen von Kindern und Jugendlichen verstarkt und
ob und wie dem zu begegnen sei. Der vorliegende Band tragt dem Rechung, in-
dem in mehreren Beitragen der aktuelle Stand der medienpsychologischen For-
schung zu Shootern dargestellt und aus psychologischer und padagogischer
Sicht ein Einblick in die aktuelle Forschungsdiskussion gegeben wird.

Auf der anderen Seite findet sich in der Offentlichkeit aber auch eine wachsen-
de Bereitschaft, Computerspiele und Shooter als wertvolle oder zumindest in-
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teressante kulturelle Glter und Praktiken, als innovative Kunstform und das
Unterhaltungsmedium des 21. Jahrhunderts zu betrachten.«2 Auch diesem In-
teresse soll im Folgenden aus wissenschaftlicher Perspektive entgegengekom-

men werden.

Was »ist¢ ein Shooter?

Dies beginnt mit einer Frage, die jeder Band iiber Shooter einleitend behan-
deln sollte: Was »ist« iiberhaupt ein Shooter? Hierauf gibt es gegenwartig noch
keine einheitliche Antwort. Handelt es sich um ein mediales Genre, vergleich-
bar anderen Genres, die man in der Literatur oder im Film unterscheidet? Oder
beschreibt der Ausdruck Shooter vielleicht eher ein bestimmtes Spielprinzip,
das auf die Handlungen der Spielenden verweist? Wenn man Shooter in die-
sem Sinne schlicht als »SchieBspiel« verstehen wollte, kénnte man die Tatig-
keiten des Zielens, SchieBens und Treffens zu den notwendigen Definitions-
kriterien eines Shooters rechnen. Im Sinne einer Minimaldefinition ware dann
jedes Videospiel (zumindest passagenweise) ein Shooter, in dem Bildschirm-
objekte durch Handlungen beeinflusst werden, die vom Spieler als Kombina-
tion von Zielen, SchieBen und Treffen interpretiert werden. Eine solche Ge-
genstandsbestimmung wiirde allerdings eine Vielzahl sehr unterschiedlicher
Spielformen einschlieBen, denn nur wenige Video- und Computerspiele ver-
zichten vollstindig auf die Handlungsform des >Zielen-SchieRen-Treffens:. So-
mit wdren dann nicht nur klassische Third-Person-Shooter von WOLFENSTEIN
3D (1992) liber Duke NUKEM 3D (1996) bis hin zu FARCRY (2004) als Shooter an-
zusehen, oder Shoot’em ups wie SPACEWAR! (1962) oder SPACE INVADERS(1978).
Auch bestimmte Rennspiele, in denen auf Gegner geschossen werden kann (Wi-
PEOUT, 1995), Jump'n’Runs wie SUPER MARIO (seit 1983), in denen Feuerbdlle ver-
schossen werden, oder Adventures wie FAHRENHEIT (2005), bei denen es in be-
stimmten Momenten darauf ankommt, zu >shooten¢, beinhalteten zumindest
im Ansatz Elemente von Shootern.

Es scheint dariiber hinaus, dass der Topos der Bewegung (der im Shoot’em up
eingeschrankter erscheint als im First- oder Third-Person-Shooter) essentiell
und konstitutiv fir die Differenzierung des Spielprinzips ist. Scrolling-Shoo-
ter (DEFENDER (1980)), Multiscrollingshooter (SPAcEwAR!), Fixed Shooter (SPACE
INVADERS) definieren sich liber spezifische Bewegungsformen bzw. verschie-
dene Moglichkeiten des Graphic User Interfaces. Auch zeitgendssische Vari-
ationen des First- oder Third-Person-Shooters variieren (nicht ausschlieflich
aber bevorzugt) den Modus der Bewegung. Ein von aggressiven Feinden be-
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setzter Raum ist zu entdecken und zu erobern (vgl. Nohr 2008, 47ff.). Der Shoo-
ter scheint sich in all seinen Variationen mithin auch durch eine grundsatzliche
Funktion der »gewalttatigen Raumaneignung« auszuzeichnen.

Insofern ware also der Shooter unter dem Gesichtspunkt des Spielprinzips als
eine Handlungsform des »Zielen-SchieBens« und des »Raum-Aneignens« zu be-
schreiben. Auch die Variationen zeitgendssischer genuiner First- und Third-
Person Shooter von den Sneaker-Shooter (MeTAL GEAR SoLID (1998) liber Tactical
Team Shooter (COUNTERSTRIKE) bis hin zu asthetisch-formal herausragenden
Projekten von Rez (2001) oder KILLER 7 (2005) lieBen sich so zusammenfassen.
Aus einer formalistisch-spieltheoretischen Perspektive waren vielleicht sogar
auch Schach, Dame oder Mensch-Argere-dich-Nicht als zumindest Shooter-dhn-
liche Spiele zu begreifen — wenn man geneigt ist, das geplante Schlagen eines
Spielsteins als eine Abstraktion von »Zielen-SchieRen« zu verstehen.

Es deutet sich damit aber auch an, dass die Frage nach dem Shooter / Nicht-
Shooter-Binom aus einer formalistischen Genreperspektive nicht sinnvoll auf-
zulosen wdre. Der Genrebegriff hat sich in allen anderen Medienformen bis
dato als zwar sinnvoll-pragmatisches Ordnungskriterium etabliert, kann aber
nirgends als wirklich distinktes trennscharfes Kriterium der Abgrenzung ver-
wandt werden (vgl. Wiemer 2008).

Auch wenn sich durch formale oder ludologische Festschreibungen der Shoo-
ter nicht fassen 1dsst, kann die Genrefrage dennoch fiir eine Geschichte des
Shooters hilfreich sein. Hier bietet es sich an, liber eine pragmatische Setzung
»Shooter« als ein Sample von Spielen zu betrachten, das sich weniger liber sei-
nen Form, seine Asthetik oder seine Narrativitit zu definieren scheint, sondern
eine spezifische mediale Konstellation aufscheinen lasst.

Die Frage danach, welche spezifische mediale Konstellation dies sein kénnten,
fithrt iber eine medien- und kulturhistorische Perspektive auf Shooter schnell
zuZusammenhangengenuin militarischer Nutzung, voneinfachen Spielformen
zum Training manueller und taktischer Fihigkeiten bis hin zu moderner Simu-
lationssoftware. Signifikant fiir den Shooter ware dann seine Herkunft aus
einem Zwischenbereich, in dem sich Kriegsspiel und kommerzielles Freizeit-
vergniigen iiberlappen. Ein Spiel wie AMERICA’S ARMY (2002) ist hierbei ein pro-
minentes, wenngleich keineswegs alleinstehendes Beispiel. Das vom Pentagon
entwickelte Spiel ist der Prototyp eines Spielkonzeptes, das als MMOG das Gen-
re des First Person Shooters als auch den sozialen und kommunikativen Raum
nutzt. Nach erfolgter Online-Registrierung durchldauft der Spieler zundchst
eine an der Grundausbildung der US-Army orientierte trainee-Phase, um dann
Kampf-Missionen beispielsweise in afghanischen und irakischen Szenerien im
Team zu spielen. Die ausufernde Konnektivitdat zwischen Computerspiel, Me-
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dienwelten, politischer Realitat und virtuellen wie realen Topografien ist hier
evident. Eine Reihe von dhnlichen Produkten kann als diskursive Schnittstelle
zwischen Spiel, Propaganda und Adaption von Wissen verstanden werden: An-
gefangen von der durch Jane‘s Combat Simualtions entwickelten Kampfbom-
bersimulator ISRAELI AIRFORCE (2001) liber das Konzept PLAY THE News (a.k.a
Kuma / WARs (2004)), in der die Verhaftung von Saddam Hussein und dessen
S6hnen nachgespielt werden kann, bis hin zu den Gegenentwurf der SPECIAL
ForcEe der libanesischen Hisbollah (2003) und dem Intifada-Rollenspiel UNDER
THE ASHES (2001).

Die eigentlich entscheidender >Effektivitatc der Verbindung von Militar und
Unterhaltung findet im Genre des Shooters aber nicht im >Narrativ¢ (d.h. im
erzahlerischen Setting und in der Handlung) statt, sondern auf der Ebene der
Technologie. Oftmals sind Shooterspiele, die als technisch und handlungsori-
entierte state-of-the-art Spiele auf dem Markt erscheinen, mit Hilfe von Soft-
ware und Simulationstools entwickelt, die zuvor als Ausbildungstools im mi-
litarischen Bereich genutzt wurden. So basiert FuLL SPECTRUM WARRIOR (2004)
auf einer Simulationssoftware zur Mount-Schulung der US-Infanterie (= Mili-
tary Operations in Urban Terrain), ARMED ASSAULT 2 (2009) nutzt unter ande-
rem das 3D-Trainingsprogramm VIRTUAL BATTLESPACE (VBS1). Gerade im Shooter
scheint sich die These zu bestdtigen, dass das Computerspiel seinen Vorent-
wurf im technischen Gestell des Militdrisch-Okonomischen Komplexes findet
(vgl. Pias 2002). Aber auch umgekehrt greifen militarische Simulationen auf
Spieletechnologien zurtick. So basiert das VBS1 weitgehend auf dem Shooter
OPERATION FLASHPOINT (2001).

Game studies - ein multidisziplinares Forschungsfeld

Solche Problemaufrisse der Gegenstandsbestimmung und Genealogie von
Shooternlassendie Komplexitit des Gegenstandes Computerspieldeutlich wer-
den und verweisen auf die Notwendigkeit differenzierter wissenschaftlicher
Auseinandersetzung. Wiinschenswert ware es, dass Shooter und vergleichbare
mediale Formen methodisch abgesichert beschrieben, als Phdnomene verstan-
den und in ihren Wirkungen und Voraussetzungen erklart werden, um dann
zu einer fundierten und differenzierten Bewertung kommen zu kénnen, statt,
wie in populdren Diskursen aktuell {iblich, pauschal Lobpreisungen oder Ver-
dammungen auszusprechen. Betrachtet man in dieser Perspektive den wissen-
schaftlichen Forschungsstand, dann fallt auf, dass hier in den letzten Jahren
eine erstaunliche quantitative Zunahme an Veroéffentlichungen stattgefunden
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hat, ebenso wie auch eine breite Ausdifferenzierung der Perspektiven auf Com-
puterspiele im Allgemeinen und auf Shooter im Besonderen.

Im skandinavischen und angelsdchsischen Raum wird fiir das Diskursfeld Com-
puterspielforschung zusammenfassend der Begriff game studies verwen-
det. Im Unterschied zu Ansdtzen, die sich ausschliefRlich auf die Wirkungen
von Spielen/Spielverhalten auf einzelne Spielerinnen und Spieler konzentrie-
ren, befassen sich die game studies mit Computerspielen als spezifischen Arte-
fakten elektronischer Kultur und ihren vielfdltigen sozialen, psychologischen,
erziehungswissenschaftlichen, kulturellen, 6konomischen und asthetischen
Aspekten. Dabei werden die wichtigen Fragen, die in der oben angesprochenen
Wirkungsforschung verhandelt werden, nicht ausgeblendet, aber interdiszipli-
nar erweitert.

Durch diese Erweiterungen haben sich die game studies in den letzten Jahren
sehr schnell zu einem nur noch schwer tiberschaubaren Forschungsfeld entwi-
ckelt. Dies ist zum einen erfreulich, wenn man davon ausgeht, dass es nur ei-
nerintegrative Kombination von Methoden und Disziplinen zuzutrauenist, ein
komplexeres, umfassenderes und letztlich differenzierteres Verstandnis von
Computerspielen und Shootern zu gewinnen. Dies setzt aber zugleich voraus,
dass die unterschiedlichen Kernkompetenzen einzelner Disziplinen flireinan-
der fruchtbar gemacht werden kénnen. In den Traditionen der jeweiligen Fach-
disziplinen haben sich jedoch eine Vielzahl unterschiedlicher Ansitze heraus-
gebildet, die fiireinander nicht ohne weiteres transparent oder anschlussfiahig
sind. Gegenwartig miissen die game studies deshalb weniger als ein inter-
denn als ein multidisziplindres Unterfangen beschrieben werden - zu unter-
schiedlich sind die beteiligten Wissenschaften.

Damit stellt sich das Problem, wie von einer solchen multidisziplindren For-
schung zu einer interdisziplindren Forschung iiberzugehen sei, wie also be-
stimmte disziplinspezifische Gegenstandsauffassungen, Problemstellungen,
Theorien und Methoden so mit einander verkniipft werden kénnen, dass sich
tatsachlich neue Einsichten ergeben.«3

Ein solcher interdisziplindrer Austausch bedarf eines umfassenden gegensei-
tigen Verstandnisses hinsichtlich Problemstellungen, Theorien und Metho-
den.

Der vorliegende Band versucht, dieser Problematik konzeptionell Rechnung zu
tragen. Alle Autorinnen und Autoren wurden gebeten, am Beginn ihrer Beitra-
ge die eigene disziplindre Position (Aufgabenstellung des Faches, theoretische
und methodischen Orientierung) kurz explizit zu machen. Dies soll zum Ver-

standnis der Pramissen der jeweiligen Ansdtze beitragen und den LeserInnen
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Orientierung bieten. Fiir die jeweiligen Disziplinen soll dadurch der Weg fiir ei-
nen verbesserten interdisziplindren Dialog vorbereitet werden.

Angeregt wurden Band und Konzept durch die Arbeitsgemeinschaft Games
(AG-Games). Als offener Zusammenschluss von Forscherinnen und Forschern
aus verschiedenen Disziplinen hat sich die AG-Games zum Ziel gesetzt, durch
Vernetzung und Austausch den wissenschaftlichen Diskurs liber digitale Spiele
im Sinne interdisziplindarer game studies zu biindeln, zu systematisieren und

theoretisch wie empirisch voranzubringen.«4

Zu den Beitrigen dieses Bandes

Der Band er6ffnet mit dem Beitrag Zur Struktur des Egoshooters von Jan-Noél
Thon. Dieser untersucht aus medienwissenschaftlicher Perspektive einige fiir
das Genre des Ego-Shooters typische Strukturelemente am Beispiel von HALo:
KAmPF UM DIE ZUKUNFT. Aufbauend auf einem allgemeinen strukturellen Be-
schreibungsmodell fiir Computerspiele unterscheidet Thon zwischen den vier
Ebenen der raumlichen, der ludischen, der narrativen und der sozialen Struk-
tur von Ego-Shootern. Auf der Ebene der raumlichen Struktur ist nicht nur die
Beschaffenheit der verschiedenen Spielpldtze relevant, sondern auch die Fra-
ge nach der Darstellung dieser dreidimensionalen Umgebungen. Auf der lu-
dischen Ebene geht es um eine Beschreibung der Spielmechanik, welche im
Kern die vorgeformten Mdoglichkeiten des Spielers zur Interaktion mit dem
Spiel bestimmt, sowie um die Spielziele, welche die Spieler in der Regel durch
diese Interaktion zu erreichen versuchen. Auf der Ebene der narrativen Struk-
tur werden narrative Ereignisse und die verschiedenen Formen ihrer Vermitt-
lung beschrieben und auf der Ebene der sozialen Struktur werden schlieBlich
die Kommunikation und die soziale Interaktion zwischen Spielern in den Mul-
tiplayer-Modi heutiger Ego-Shooter thematisiert.

Leif Rumbke untersucht in seinem Beitrag Das klassische Shoot ‘'em Up als ki-
netische Konfiguration die Bewegungsformen frither Shooter. Wenn der Bewe-
gung im Shooter eine mehr als nur dekorative Rolle zukommt, liegt es nahe,
nach ihrer spezifischen Bedeutung zu fragen, bzw. danach, welche Information
sie in sich tragt. Welcher Art aber kdnnte diese Information sein und wie ver-
mittelt die Bewegung diese an den Spieler? Und in welcher Relation steht diese
Information zum — méglicherweise liberschdtzten — sInformationsgehalt« der
Grafik? In seinem Ansatz und der verwendeten Methodik greift Rumbke auf
Teilbereiche der Informatik, Physik, Semiotik, Asthetik und Wahrnehmungs-
psychologie zuriick, um die spezifischen Eigenschaften von Bildschirmbewe-
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gungen zu bestimmen und auf ihre Funktion fiir das Spiel hin zu analysieren.
Der methodische Prozess folgt dabei einer schrittweisen Systematisierung des
Betrachtungsobjekts. Es werden einzelne (kinetische) Bedeutungseinheiten
bestimmt, in ihren Eigenschaften und Differenzkriterien beschrieben und in
ihren Bezugssystemen, Relationen und Wechselwirkungen analysiert. Dieses
Vorgehen erschopft sich aber keinesfalls in einer blof technischen Betrachtung
von Spielelementen, sondern die kinetische Analyse wird stets auf die Relevanz
fir das Spielerlebnis hin befragt. Die Kriterien der Systematisierung folgen da-
her nicht allein der mathematischen Logik des Programms und den Reprasen-
tationstechniken des Mediums, sondern sind direkt oder indirekt immer auch
auf die Wahrnehmung des Spielers bezogen.

Mela Kocher, René Bauer und Beat Suter entwickeln im Riickgriff auf Model-
le der Systemtheorie und Hermeneutik einen mehrdimensionalen Ansatz zur
Interpretation und Analyse von Shootern, der auf die »Lesbarkeitc der Spiel-
welten als komplexe Sinnsysteme abzielt. Gleichzeitig kann ihr Beitrag Sinnsy-
stem Shooter aber auch als Ansatz fiir eine kursorische Geschichte des Shooters
und seiner Technik gelesen werden. Exemplarisch fithren die Autoren eine Ana-
lyse des Egoshooters Doom3 und des Scrolling-Shooters R-TYPE durch, in der sie
verschiedene kulturelle Bezugssystem und Bedeutungsdimensionen der Spiele
offenlegen.

So wie jeder fiktionale Text und jeder fiktionale Film entwerfen auch Com-
puterspiele fiktionale Welten, die in bestimmten Zugangsrelationen zur Le-
benswelt der Rezipienten stehen. Als erzdhltheoretischen Ansatz verwendet
Dominik Orth die narratologische possible worlds-theory, um dariiber den
Wirklichkeitsbezug narrativer Welten erfassen und analysieren zu kénnen. In
seinem Aufsatz Willkommen in City 17! - Die erzdhlte Welt des Half-Life-Univer-
sums setzt er sich mit der Spielereihe HALF-LIFE auseinander, um die erzdhle-
rischen Aspekte der Weltkonstruktion im Shooter-Genre zu thematisieren und
zeigt auf, dass inzwischen auch das Medium der Computerspiele transmediale
Phdanomene wie die Tradierung anti-utopischer Elemente integriert.

Auch im Beitrag von Rolf F. Nohr Die schwarze Hornbrille des Freiheitskampfs.
Half Life, Ideologie und Dissidenz dient die Spielserie HALF-LIFE als exempla-
risches Objekt. In seiner diskursanalytischen Betrachtung geht Nohr von der
Pramisse aus, dass sich Wissen und Bedeutungen innerhalb einer Medienge-
sellschaft in Form von Narrativen (common sense) diskursiv organisieren und
dabei nicht auf eine bestimmte und klar abgrenzbare Artikulationsebene be-
schrankt bleiben. Shooter-Spiele stellen als diskursiv verhandelte Objekte ei-
nen Verbindungsknoten und ein Setting fiir verschiedene Aussagepraktiken
dar. Im Fokus der Analyse steht fiir Nohr deshalb zunachst weniger das Spiel
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als kulturelle Ware, sondern vielmehr der sich daran »aufhangende« Diskurs.
So werden in einem ersten Schritt detailliert die Beitrdge einer Mailingliste
untersucht und ein breites Sample an Aussagen iiber Shooter rekonstruiert.
Dabei fdllt ein zugrunde liegendes bipolares Wertungsschema auf, das un-
ter dem Schlagwort von »Dissidenz vs. Ideologie« zusammengefasst wird. In
einem zweiten Schritt wird dieser common sense auf sein Auftreten im Spiel,
im Produkt und im Interface der HALF-LiFe-Spiele befragt. So wird aufgezeigt,
wie bestimmte Wissens- und Ordnungsmuster Medien und ihre Subjekte ver-
tikal durchziehen.

Der darauf folgende Beitrag wirft einen allgemeinen Blick auf die medienpsy-
chologische Computerspielforschung. Das Streben nach generalisierten, em-
pirisch abgesicherten Aussagen und Aussagegebduden wird in dem Text Me-
dienpsychologische Erforschung von Computerspielen — ein Uberblick und eine
Vertiefung am Beispiel von Ego-Shootern von Tilo Hartmann, Peter Vorderer und
Christoph Klimmt als Kern des medienpsychologischen Arbeitens dargestellt.
Darauf aufbauend werden zwei der prominentesten Forschungslinien der me-
dienpsychologischen Computerspielforschung skizziert: die Erforschung ag-
gressiver Wirkungen durch gewalthaltige Spiele sowie die Analyse des Unter-
haltungserlebens. Die er6ffnete allgemeine Perspektive auf Computerspiele
wird auf Ego-Shooter zugespitzt, indem das Beispiel eines >typischen< aktu-
ellen Ansatzes zur moralischen Entkopplung in gewalthaltigen Computerspie-
len illustriert wird. Der Ansatz verkniipft sowohl Gedanken aus der Gewalt- als
auch der Unterhaltungsforschung. Der Aufsatz schliel3t, die Perspektive wieder
auffachernd, mit einer Abwagung der Potenziale der medienpsychologischen
Computerspielforschung.

Daran anschlieBend beschaftigt sich Matthias Bopp in dem Beitrag»Killerspiele«
—-Zum aktuellen Stand der Wirkungsforschung in medienpddagogischer Perspek-
tive mit der Frage nach den mdglichen negativen Wirkungen von Shootern auf
Kinder und Jugendliche. Er liefert dabei eine Ubersicht zum aktuellen Stand
der psychologisch dominierten Wirkungsforschung und beriicksichtigtneben
aktuellen Metaanalysen insbesondere das General Aggression Model (GAM)
von Anderson, Gentile und Buckley. Im Fokus steht dabei die Bedeutung unter-
schiedlicher Grade der Zuganglichkeit von aggressionsférdernden Kognitionen
und die Frage, inwieweit Computerspiele Priming-Prozesse anregen konnen,
die ihrerseits diese Zuganglichkeit beeinflussen kénnen, sowie die Rolle von
Handlungsautomatismen fiir Situationen, in denen Menschen sich aggressiv
oder gewalttdtig verhalten. Diese Theoriekonzepte werden dem in der deutsch-
sprachigen Medienpadagogik weit verbreiteten Wirkungsmodell von Jiirgen
Fritz zu gewaltinszenierenden Computerspielen (vgl. Fritz 2003a; 2003b) kri-
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tisch gegeniibergestellt. SchlielRlich stellt Bopp die Frage, welche praktisch-pa-
dagogischen Konsequenzen aus der aktuellen Forschungslage abgeleitet wer-
den kénnen.

Diesen Beschaftigungen mit Fragen der Wirkungsforschungen schlieRBen sich
mehrere Auseinandersetzungen mit dem Shooter aus der Perspektive der Kul-
turwissenschaft an, die teilweise auch auf den Begriff der partizipatorischen
Kultur rekurrieren. Alexander Knorr untersucht in seinem Text Trickjumping:
Die kulturelle Aneignung des Spielraums aus ethnologischer Perspektive die kol-
lektive Praxis von Spielergemeinschaften. Der theoretische Fokus liegt dabei
auf der Analyse existierender »gaming culturess, die sich durch aktive Aneig-
nung, Bedeutungszuschreibung, Umwidmung und Umarbeitung von Spielen
auszeichnen. Prominente Beispiele hierfiir sind u.a. strickjuming« und »machi-
nima«. Knorr zeigt die Reichhaltigkeit dieser Spielerkulturen auf und gibt ei-
nen Einblick in deren Herkunft und Entwicklung. Dabei wird deutlich, dass be-
stimmte »Aneignungspraktiken« im Sinne einer gemeinsamen sozialen Praxis
die Grundlage fiir das Aufkommen der Spielergemeinschaften darstellen. Die
digitalen >Spielrdume« werden so als Keimzellen neuer Gemeinschaftsformen
beschreibbar, die erkennbare Sozialstrukturen aufweisen und deren Mitglieder
untereinander bestimmte Werte, Vorstellungen und Normen teilen.

Eine latent anders gewendete Aneignungsanalyse liefert der Beitrag von Chri-
stian Riedel, der in seinem Text Waffen, Konventionen, Mythen — Versuch einer-
kulturellen Deutung verschiedener Lesarten des Waffenzeichens im Shooterspiel
aufzeigt, wie bestimmte Symbolsysteme immer auch in politische Deutungs-
kampfe eingebettet sind.

Ausgehend von verschiedenen Spieleraussagen aus Internetforen werden auf
Basis einer an den Cultural Studies orientierten Theorie zwei mégliche Lesarten
des Waffenzeichens in Shooter-Spielen gedeutet, die nicht der im 6ffentlichen
Diskurs vorherrschenden Deutung eines symbolischen Tétungsaktes entspre-
chen (Stichwort »Killerspiel<). Im Zentrum der Aussagen stehen die Aspekte
Funktionalitdt und Coolness im Umgang mit Waffenzeichen. Die Analyse dieser
Bedeutungskomplexe zeigt am Beispiel der Darstellung von Kalaschnikow-Ge-
wehren in aktuellen Shooter-Spielen, dass kulturelle Mythen den Diskurs um
den Shooter unterschwellig beeinflussen. Bereits aus der Beschaftigung mit
einem einzelnen Zeichen wird die kulturelle Komplexitat von Computerspielen
im Allgemeinen und dem Shooter im Speziellen deutlich. Fiir die interdiszipli-
ndre Betrachtung von Computerspielen wird so ein Denkansatz vorgestellt, der
zu einer kritischen Uberpriifung vorgefasster Standpunkte anregt.

Mit der Idee >medialer Partizipation« setzt sich auch Harald Hillgartner in sei-
nem Beitrag Sauerbraten! Jawohl! - Partizipation und Open Source im Shooter-
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Genre auseinander. Hillgartner untersucht das quelloffene Shooter-Spiel Sau-
ERBRATEN, das sich unter anderem dadurch auszeichnet, dass Veranderungen
durch einen Editor jederzeit im laufenden Spiel mdglich sind. Mit einer Akti-
vierung des Editors 1dsst sich scheinbar nahtlosder Wechsel vom Konsumenten
zum Produzenten vollziehen. Hillgartner stellt die Frage nach der medienthe-
oretischen Pointe dieses Verfahrens und den Konsequenzen eines partizipato-
rischen Umgangs mit dem >Werkzeug« Computer. Dabei argumentiert er gegen
medientheoretische Positionen, die die Analyse von Nutzerpraxen gegen die
Technikanalyse auszuspielen versuchen. Entscheidend sei vielmehr, beides in
Beziehung zu setzen, um so die Verschrankung von Nutzer und Apparatur, von
Mensch und Maschine als wechselseitige Adaptionsleistung zu verstehen.

Der zweite Beitrag von Matthias Bopp Zentrale Gegenstinde und Aufgaben der
Computerspielpddagogik. Ein systematisierender Vorschlag macht einen Vor-
schlag zur Bestimmung der zentralen Gegenstinde und Aufgaben der Compu-
terspielpadagogik als Teil der Erziehungswissenschaft. Bezugstheorie ist dabei
die Wissenschaftstheorie Wolfgang Brezinkas, der die Erziehungswissenschaft
als eine praxisbezogeneWissenschaft ansieht. Aus dieser Aufgabenstellung he-
raus werden Kriterien ableitet, die es erlauben, die Gegenstinde und Aufga-
benstellungen der Computerspielpadagogik von anderen Wissenschaften (z.B.
der Medienpsychologie) abzugrenzen und innerhalb der Computerspielpada-
gogik zentrale und randstdandige Forschungsprobleme zu unterscheiden. Der
Beitrag versteht sich somit als Teil der Selbstreflexion von Erziehungswissen-
schaftlern, die sich mit Computerspielen auseinander setzen.

Eine kunstwissenschaftliche Perspektive wirft anschlieRend der Beitrag von
Verana Kuni auf. Sie diskutiert unter der Uberschrift Ego-Shooter im Betriebssy-
stem Kunst (Next Level) das Auftauchen von Shootern im Kunstbetrieb und geht
der Frage nach, warum gerade Shooter in der Kunstwelt seit 1angerem >Kon-
junktur<zuhaben scheinen. In den1gg9oerJahren stellt Kuni einen ersten Hohe-
punkt in der Auseinandersetzung von Kiinstlern mit Shooter-Computerspielen
fest. Die intensiven Auseinandersetzungen von Kiinstlerinnen insbesondere
mit Ego-Shootern lassen sich als Ausdruck einer Hinwendung zur populdren
Kultur verstehen, zuweilen mag allerdings auch die Asthetik der Gewalt und
des Monstrdsen, die in Shootern prasent sind, entsprechende Kunstprodukti-
on anregen. Von maBgeblicher Bedeutung fiir die Attraktivitdt von Shootern
fir kiinstlerische Aneignungen und Modifikationen ist aber vermutlich, so Ku-
nis These, ein technisch-struktureller Umstand, der Shooter auch fiir viele Spie-
lerlnnen-Gemeinschaften interessant macht: Die Mdglichkeit, ein Spiel durch
entsprechende Editoren zu bearbeiten und zu verandern und sich dadurch ak-
tiv anzueignen. Kommerziell duBerst erfolgreiche Spiele wie bspw. QUAKE sind
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bereits von Haus aus fiir solche Modifikationen eingerichtet. Solche Shooter
erlauben den Spielerinnen selbst gestalterisch tatig zu werden und vermitteln
sodas Versprechen, den Konsumentenstatus im Umgang mit dem Medium ver-
lassen zu kénnen. Von dort aus lassen sich aber auch alternative Handlungs-
raume erschlielen, wie sie fiir kiinstlerische Produktionsstrategien erfolgver-
sprechend sind.

Ebenfalls um Reprasentationstechniken geht es dem Beitrag von Stephan Giin-
zel. Er analysiert in seinem Aufsatz Simulation und Perspektive. Der bildtheo-
retische Ansatz in der Computerspielforschung den Spieletyp des Ego-Shooters
vor einem bildtheoretischen Hintergrund als eine besondere Form des Simu-
lationsbildes. Zu dessen Merkmalen gehoren der Realismus als Stil des Bildes,
die Irreduzibilitat der Subjektposition sowie die Identitdt von Fluchtpunkt der
Bildraumkonstruktion und Zielpunkt der Bildinteraktion. Digitale Spiele in der
Perspektive der ersten Person stellen laut Giinzel damit eine Ausnahme un-
ter allen Computerspielen dar, insofern die Interaktion auf essenziellen Struk-
turen einer sichtbaren Erscheinung basiert. Sie sind deshalb als Ausgangspunkt
fir die Bestimmung des Computerspiels als einem eigenstandigen Medium be-
sonders geeignet. Giinzel prapariert mit Hilfe von phianomenologischen und
bildtheoretischen Ansdtzen diese mediale Spezifik des Ego-Shooters heraus
und leistet damit einen grundlegenden Beitrag zur bildtheoretischen Analy-
se von Computerspielen.

Nach den visuellen Riumen widmet sich der Beitrag Erik Fischers und Betti-
na Schliiters Kidnge und Klangrdume in Doom 3 — Zum Sound Design von Ego-
Shootern den auditiven Topografien des Shooters. Im Gegensatz zum Film, in
dem Ton- und Bildspur framegenau synchronisiert werden, sehen sich die Pro-
grammierer von Computer- und Videospielen vor die Aufgabe gestellt, diese
enge Korrelation auf der Zeitachse zu entkoppeln und in ein offenes, von der
spielerischen Interaktion abhdngiges Mdéglichkeitsfeld zu iiberfithren. In ih-
rer technologisch avanciertesten Form erlangt die Audio-Programmierung den
Charakter umfassender akustischer Simulationen, die in Ego-Shootern — d.h.
in der Konvergenz der Wahrnehmungsperspektiven zwischen Spieler und Ava-
tar — als virtuelle Rekonstruktion des Horsinns zu wirken beginnen. Auf diese
Weise ist das Sound Design eng mit dem Leveldesign und dem Gameplay ver-
bunden und gewinnt im Zusammenspiel mit weiteren Gestaltungsaspekten
dramaturgische und narrative Qualitaten. Am Beispiel von Doom 3, das durch
die Intensitat seiner klangasthetischen Ausgestaltung besondere Markanz ge-
winnt, werden diese Zusammenhange im Detail beobachtet und analysiert.
Mit den medienspezifischen Implikationen des Shooters beschaftigt sich der
Beitrag Hindernislauf der Attraktionen — Filmische Spielwelten in Shooter-
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Games von Andreas Rauscher. Er untersucht aus einer filmwissenschaftlichen
Perspektive, wie sich auf formaler und dramaturgischer Ebene filmische Vor-
bilder auf das Gamedesign stilprdgender Shooter auswirken. Neben der Fra-
ge, weshalb sich dieses Game-Genre und seine raumliche Gestaltung produk-
tiv mit filmischen Referenzen erganzen, stehen aullerdem die Besonderheiten
der subjektiven Kamera und das Verhdltnis zwischen Gamedesign und dem
Vorwissen des Spielers um filmische Genre-Konventionen im Mittelpunkt. Die
Analyse reprdsentativer Beispiele aus den Serien HALF-LIFE, STAR WARS — JEDI
KNIGHT und MEDAL oF HONOR skizziert als Erweiterung zu gangigen psychoana-
lytischen filmwissenschaftlichen Modellen eine formaldsthetische Perspektive
auf die intermediale Vernetzung zwischen Filmen und Videospielen.
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Anmerkungen

01» Vgl. hierzu fiir Deutschland die KIM- und JIM-Studien des Medienpadagogischen
Forschungsverbundes Siidwest der letzten Jahre.

02» Vgl.z.B. die Thematisierung des Evolutionsspiels SPORE (2008) auf der Titelseite der F.A.Z.
vom 4.9.2008.

03» Diese Problematik des gegenseitigen Austausches liber wissenschaftliche Arbeiten be-
trifft Gbrigens nicht nur die Grenzen zwischen verschiedenen Fachern, sondern, auch auf-
grund zunehmender Spezialisierung, ebenso den Austausch innerhalb der Fachkulturen.
Gerade die geistes- und kulturwissenschaftlichen Facher zeichnen sich durch einen mit-
unter hochgradig spezialisierten Methodenmix aus, der keineswegs streng kanonisiert ist,
sondern sich auch intradisziplinar als komplexer und erfinderischer Methodenpluralismus
ausweist.

04» Vgl. Ndheres unter www.ag-games.de.
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Jan-Noél Thon

ZUR STRUKTUR DES EGO-SHOOTERS

Einleitung

In den letzten Jahren ist das akademische Interesse an Computerspielen stark
gestiegen, sodass das immer noch recht junge Medium heute innerhalb ei-
ner Reihe verschiedener Disziplinen aus einer Vielzahl unterschiedlicher Per-
spektiven untersucht wird (vgl. etwa Neitzel/Bopp/Nohr 2004; Raessens/
Goldstein 2005; Vorderer/Bryant 2006; Wardrip-Fruin/Harrigan 2004; Wolf/
Perron 2003). Aufgrund der zahlreichen trans-, multi- und interdisziplinar ori-
entierten Arbeiten gestaltet sich eine eindeutige Zuordnung von einzelnen
Perspektiven zu bestimmten Disziplinen allerdings haufig problematisch. So
besteht auch innerhalb der Medienwissenschaft ein Interesse an Computer-
spielen, das deutlich liber ihre strukturellen Merkmale hinausgeht (vgl. etwa
Neitzel/Nohr 2006). Der vorliegende Beitrag allerdings beschaftigt sich — im
disziplindren Rahmen der Medienwissenschaft — in erster Linie mit eben die-
sen strukturellen Merkmalen, lieRe sich also im Hinblick auf seine methodische
Orientierung auch als >strukturalistisch« bezeichnen. Mit Blick auf den Titel des
Sammelbandes soll versucht werden, ein an anderer Stelle entwickeltes all-
gemeines Strukturbeschreibungsmodell fiir Computerspiele im Hinblick auf
das Genre des Ego-Shooters zu spezifizieren (vgl. Thon 2006; 2007c). Die hier-
zu notwendigen generalisierenden Uberlegungen zu genretypischen Struk-
turen sollen dabei anhand von HALo: KAMPF UM DIE ZUKUNFT (Bungie/Micro-
soft, 2002/2003) illustriert werden.«1

Das im Folgenden zugrunde gelegte Modell unterscheidet zwischen einer Ebe-
ne der raumlichen, der ludischen, der narrativen und der sozialen Struktur
von Computerspielen. Die Ebene der raumlichen Struktur bezieht sich auf die
Schaupldtze, in denen das Spielgeschehen stattfindet, sowie auf deren Inven-
tar. Die Ebene der ludischen Struktur beschreibt den Bereich der Spielregeln,
die u.a. die Moglichkeiten des Spielers zur Interaktion mit dem Spiel, und die
Spielziele bestimmen, sowie die Auswirkungen dieser Spielregeln in Form ver-
schiedener ludischer Ereignisse. Die Ebene der narrativen Struktur bezieht sich
auf die Frage, inwiefern die Vermittlung einer Geschichte Teil des Computer-
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spiels ist. Die Ebene der sozialen Struktur schlieRlich beschreibt Prozesse der
Kommunikation und sozialen Interaktion zwischen Spielern in Multiplayer-
Spielen. Wie bereits angedeutet, handelt es sich bei der in diesem Beitrag vor-
genommenen Beschreibung struktureller Merkmale von Ego-Shootern nur um
einen von mehreren méglichen Zugangen zu einer medienwissenschaftlich ori-
entierten Analyse des Genres. So konnen z. B. die fiir ein Verstandnis von Com-
puterspielen zentralen Fragen nach der tatsachlichen Interaktion des Spielers
mit dem Spiel und der daraus resultierenden Spielerfahrung innerhalb des hier
skizzierten Strukturbeschreibungsmodells letztlich nicht beantwortet werden.
Der Anspruch des Modells ist es allerdings durchaus, anschlussfihig an solche
Fragen zu sein, da die strukturellen Merkmale von Computerspielen wesent-
lich die Moglichkeiten des Spielers zur Interaktion bestimmen und sich dart-
ber hinaus in einem nicht geringen MalRe auf die Spielerfahrung auswirken
(vgl. Thon 2007).

Die Ebene der raumlichen Struktur

Wie die meisten neueren Computerspiele sind auch Ego-Shooter in der Regel in
komplexen fiktionalen Welten angesiedelt (vgl. etwa Juul 2005; ich spreche im
Anschluss an die englischsprachige Forschung von fiktionalen Welten, obwohl
es hier genau genommen um fiktive Welten geht). HALo und dessen Nachfol-
ger HALo 2 (Bungie/Microsoft, 2004) beziehen sich gemeinsam mit einer Reihe
weiterer kultureller Artefakte wie den Anleitungen und den offiziellen Web-
seiten zu den Spielen, verschiedenen Romanen und von Fans verfassten Er-
zahlungen (Fan Fiction), einem Comic (der Halo Graphic Novel) sowie dem ur-
springlich fir 2008 angekiindigten (inzwischen allerdings auf unbestimmte
Zeit verschobenen) Kinofilm auf dieselbe fiktionale Welt. Dadurch wird es not-
wendig, zwischen dem gesamten Raum der fiktionalen Welt und den tatsdch-
lichen Spielraumen zu unterscheiden, die dem Spieler iiber seinen Avatar, sei-
nen Stellvertreter in der Spielwelt, zuganglich sind und auf die er liber das
Interface einwirken kann (vgl. auch Juul 2005, 164ff.). Wahrend Ersterer sowohl
innerhalb als auch auRerhalb der Spiele zu grofen Teilen narrativ vermittelt
wird, handelt es sich bei Letzteren um die Schauplatze fiir das eigentliche Spiel-
geschehen (vgl. Thon 2006a; 2007¢; 2007d; 2007¢e). Neben der Beschaffenheit
solcher Schauplatze im Singleplayer- wie in den Multiplayer-Modi von HALo
scheint vor allem die Frage nach ihrer Darstellung interessant zu sein, da diese
den Ego-Shooter von anderen Formen des Shooters unterscheidet.
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Abb. 1:Die »Pillar of Autumn« (Modell von Stephen Loftus)

Die Schauplatze in HALo lassen sich zundchst dadurch beschreiben, dass sie die
freie Bewegung des Avatars durch bestimmte Hindernisse wie Wande, Abgriin-
de oder nicht zu 6ffnende Tiiren begrenzen. Diese Hindernisse bestimmen we-
sentlich die Dimensionen des Schauplatzes. Auffdllig ist hier allerdings, dass
sich die Schauplatze in HaLos Singleplayer-Modus stark von den Schauplatzen
in den Multiplayer-Modi unterscheiden. Das Inventar samtlicher Schauplatze
in HALo besteht hauptsachlich aus Landschaftsmerkmalen wie Felsen, Fliissen
und Baumen, dariiber hinaus aus Gebauden, Fahrzeugen, dem eigenen Avatar,
dessen Verblindeten und Gegnern, sowie einer Vielzahl verschiedener Waffen.
Wahrend sich aber der Avatar des Spielers im Singleplayer-Modus durch eine
Reihe von aufeinanderfolgenden Schaupldtzen voller computergesteuerter
Gegner kampft, bestehen die Multiplayer-Modi
aus einem Wettkampf zwischen verschiedenen
Spielern (bzw. ihren Avataren) innerhalb eines
Calum McBride)
einzelnen Schauplatzes. Entsprechend haben
die Schaupliatze des Singleplayer-Modus prin-

zipiell die Form von miteinander verbundenen, /
vom Avatar des Spielers zu durchquerenden Rau- /\(‘;,«"“——/ j
men (vgl. Abb. 1), wahrend es sich bei den (auch /'f N

maps genannten) Schauplatzen fir die Multipla- L\&\’EE

yer-Modi um in sich geschlossene Raume handelt /\

(vgl. Abb.2). Dies bedeutet nicht, dass die Schau-
platze im Singleplayer-Modus immer nur einen
moglichen Weg fiir den Spieler bzw. seinen Ava-
tar vorgeben. Genauso wenig trifft zu, dass die \!,L____.____J.r'

Schauplatze im Multiplayer-Modus keinerlei Vor-
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gaben in dieser Hinsicht machen. Wahrend aber der Singleplayer-Modus von
Ego-Shootern wie HaLo den Spieler bzw. seinen Avatar durch eine meist recht
starr organisierte Abfolge von Raumen fiihrt, ergeben sich die fiir den Spie-
ler eines Multiplayer-Modus optimalen Wege durch eine Kombination aus der
rdumlichen Struktur des Schauplatzes und den jeweiligen Spielzielen, deren
Erreichen bestimmte Bewegungen erforderlich macht (vgl. Giittler/Johansson
2003).

Wie zahlreiche andere Computerspiele im bisherigen 21. Jahrhundert stellen
auch Ego-Shooter wie HALo auf einem zweidimensionalen Bildschirm einen
dreidimensionalen Raum (den Schauplatz fiir das Spielgeschehen) dar. Wolf
(2001) hat zutreffend festgestellt, dass Schauplatze in Computerspielen zwar
haufig aus verschiedenen und auch wechselnden Perspektiven betrachtet wer-
den konnen, diese aber immer zumindest so weit miteinander verbunden sein
miissen, dass die dargestellten Raume genug Konsistenz aufweisen, um fiir
den Spieler navigierbar zu bleiben. Nun wird schon an der international gan-
gigen Genrebezeichnung »First-Person-Shooter« (bei der hier verwendeten Be-
zeichnung >Ego-Shooter« handelt es sich um einen nur im deutschen Sprach-
raum zu findenden Neologismus; vgl. Giinzel 2006) deutlich, dass im Hinblick
auf die charakteristische Form der Raumdarstellung die Rede von einer »Per-
spektive der Ersten Person« (Glinzel 2006, 0.5.) recht verbreitet ist. Eine solche
Ubertragung grammatikalischer Kategorien auf die audiovisuelle Prasentati-
on von Raum scheint — trotz Giinzels durchaus aufschlussreicher Herleitung in
seinem Beitrag in diesem Band — terminologisch allerdings nicht unproblema-
tisch zu sein, da Computerspiele ihre Schauplatze nun einmal nicht sprachlich,
sondern audiovisuell darstellen.

Ein angemesseneres Beschreibungsinstrumentarium fiir die audiovisuelle Per-
spektive im Computerspiel findet sich bei Neitzel (2005; 2007). Aufbauend auf
Mitrys Arbeiten zum Kino wird hier zwischen einem subjektiven, einem semi-
subjektiven und einem objektiven Point of View unterschieden. In Computer-
spielen, die einen subjektiven Point of View verwenden, fillt die Position, von
der aus der Schauplatz prasentiert wird, mit der raumlichen Position des Ava-
tars zusammen. In Computerspielen, die einen semi-subjektiven Point of View
verwenden, ist die Position, von der aus der Schauplatz prasentiert wird, zwar
mit den Bewegungen des Avatars verbunden, fdllt allerdings nicht ganz mit
dieser Position zusammen. Die virtuelle Kamera folgt dem Avatar in einiger
Entfernung, was dem Spieler eine bessere Vorstellung von der prazisen raum-
lichen Position des Avatars vermittelt. SchlieRlich ist in Spielen, die einen objek-
tiven Point of View verwenden, die raumliche Position, von der aus der Schau-
platz dargestellt wird, nicht unmittelbar mit einem Avatar verbunden. Mit der
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von Neitzel vorgeschlagenen Unterscheidung
wird nicht zuletzt eine Besonderheit HaLoOs pra-
ziser beschreibbar. Wahrend namlich die Schau-
platze hier wie in jedem Ego-Shooter die meiste
Zeit von einem subjektiven Point of View darge-
stellt werden (vgl. Abb. 3), wechselt das Spiel zu
einem semi-subjektiven Point of View, sobald
der Avatar sich hinter das Steuer eines der zahl-
reichen Fahrzeuge setzt (vgl. Abb. 4). Obwohl die-
ser Wechsel des Point of View in HaLo eine auch
in anderen Computerspielgenres zu beobachten-
de Auflésung von Genrekonventionen (nicht nur,
aber auch in Bezug auf die Perspektive, aus der
die jeweiligen Schauplidtze dargestellt werden)
nahezulegen scheint, handelt es sich beim sub-
jektiven Point of View nach wie vor um eine ver-
breitete Form der Raumdarstellung in Computer-
spielen und um das wesentliche Merkmal, iiber
das sich der Ego-Shooter von anderen Shootern
abgrenzen ldsst. Eine Abgrenzung des Ego-Shoo-
ters von Computerspielen im Allgemeinen muss

aber ebenfalls die spezifische ludische Struktur

Abb. 3: Subjektiver Point of View in HAaLO

der Vertreter des Genres beriicksichtigen.

Abb. 4: Semi-subjektiver Point of View in

HALO

Die Ebene der ludischen Struktur

Im Hinblick auf die ludische Struktur von Ego-Shootern wie HaLo soll zundchst
zwischen der Spielmechanik und den Spielzielen unterschieden werden, die ge-
meinsam einen wesentlichen Teil der Spielregeln«2 eines jeden Computerspie-

Is bilden. Mit Juul (2005) 14sst sich hier von einer s»Zustandsmaschine« reden:

»Briefly stated, a state machine is a machine that has an initial state, accepts a specificamount
of input events, changes state in response to inputs using a state transition function (i.e., rules),

and produces specific outputs using an output function.« (Juul 2005, 60, Herv. i. O.)

Kampft sich der Avatar in HALo durch einen Schauplatz, wird er sich — teilweise
mitmilfe von Fahrstiihlen, Panzern oder anderen Fahrzeugen — bewegen. Auch
seine Gegner werden nicht an derselben Stelle stehenbleiben. Sowohl der Ava-
tar als auch seine Gegner werden Waffen aufnehmen und benutzen, um den
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Zustand der jeweiligen Gegner (oder anderer Objekte) zu verandern. Derar-
tige ludische Ereignisse werden durch ein Zusammenspiel von Eingaben des
Spielers (Juuls »input events«), bestimmter Spielregeln (Juuls »state transiti-
on function«) sowie dem Schauplatz und dessen Inventar (d.h. der raumlichen
Struktur des Spiels) bestimmt. Im Folgenden soll im Hinblick auf den Teil der
ludischen Struktur, der die Interaktion des Spielers mit dem Spiel sowie das
Zustandekommen ludischer Ereignisse innerhalb von Schauplitzen regelt, von
der Spielmechanik gesprochen werden.«3

Die von Ego-Shootern suggerierte Handlungsfreiheit ist in den jeweiligen
Schaupldtzen also in zweierlei Hinsicht eingeschrankt: Erstens durch die vom
Schauplatz in Form von Hindernissen wie Wanden, Abgriinden oder Felsforma-
tionen vorgegebenen (und auf der Ebene der raumlichen Struktur zu beschrei-
benden) Grenzen, zweitens durch die Spielmechanik, welche die iiberhaupt
moglichen (Spiel-)Handlungen bestimmt. Fiir den Singleplayer-Modus wie die
verschiedenen Multiplayer-Modi von HaLo gilt, dass etwa die mdglichen Bewe-
gungsablaufe des Avatars als wesentliche Bestandteile der Spielmechanik ver-
standen werden kénnen. Laufen, Springen und nicht zuletzt das Aufnehmen
und Benutzen einer Vielzahl verschiedener Waffen sind Fihigkeiten des Ava-
tars, denen im Spielverlauf eines Ego-Shooters wie HALo zentrale Funktionen
zukommen. Die Vertreter des Genres ermdglichen dem Spieler dabei eine ver-
haltnismaRig direkte Kontrolle seines Avatars, da jeder Tastendruck bzw. jede
Bewegung mit der Maus genau einer Bewegung (bzw. einem Bewegungsab-
lauf) desselben entspricht. Eine Interaktion des Spielers mit den Schauplat-
zen und ihrem Inventar ist hier ausschlieRlich iiber den Avatar moglich. Inso-
fern lieRe sich in Analogie zum fiir das Genre charakteristischen subjektiven
Point of View von einem ebensolchen Point of Action sprechen (vgl. generell
zum Point of Action Neitzel 2005; 2007 sowie zum subjektiven Point of Action
die entsprechenden Uberlegungen in Thon 2006a; 2007b). Obwohl die tatsich-
liche Interaktion zwischen Spieler und Spiel nicht ohne Weiteres von einem
Strukturbeschreibungsmodell erfasst werden kann, ist diese Interaktion of-
fensichtlich zu grofRen Teilen durch die in einem solchen Modell zu beschrei-
bende Ebene der ludischen Struktur des Spiels bestimmt, da die Spieler eines
Computerspiels ihre Spielfiguren nur tun lassen kénnen, was die Spielmecha-
nik des Spiels den Spielfiguren an Handlungen ermdglicht (zum hier zugrunde
gelegten Begriff der Interaktion als Interaktion zwischen Spieler und Spiel vgl.
etwa Klastrup 2003).

Wahrend die Spielmechanik eines Ego-Shooters also festlegt, wie sich das Spiel
(bzw. das Inventar der jeweiligen Schaupladtze) nach bestimmten Eingaben des
Spielers verhdlt, bestimmen dessen Spielziele, welches Verhalten als positiv
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zu bewerten ist (vgl. Juul 2005, 56). Ein zentrales Spielziel in jedem Ego-Shoo-
ter besteht zunichst im Uberleben des Avatars. Es finden sich aber durchaus
auch andere, spezifischere Spielziele in den verschiedenen Spielmodi von Ego-
Shootern wie HaLo. Bisher wurde aus Griinden der Ubersichtlichkeit pauschal
zwischen dem Singleplayer-Modus und den Multiplayer-Modi von HALo unter-
schieden. Flir eine Diskussion der Spielziele ist diese Unterscheidung allerdings
nicht differenziert genug. Mit Aarseth, Smedstad und Sunnana (2003) lasst sich
stattdessen zwischen Singleplayer-, Twoplayer- und Multiplayer- sowie Single-
team-, Twoteam- und Multiteam-Modi unterscheiden, wobei etwa in einem
Multiplayer-Modus mehr als zwei einzelne Spieler und in einem Twoteam-
Modus genau zwei Teams aus jeweils mehr als einem Spieler gegeneinander
antreten. In HaLo findet sich neben dem Singleplayer-Modus, der hier -Kam-
pagne« genannt wird (und den es in der Xbox-Version auch als Singleteam-Va-
riante mit zwei Spielern gibt), zudem die Moglichkeit, in Twoplayer-, Multipla-
yer- und Twoteam-Modi zu spielen. Diese verschiedenen Spielerstrukturen (die
das Spiel selbst unterschiedslos als Multiplayer-Modi bezeichnet) werden dann
wiederum mit verschiedenen Spielzielen kombiniert.

So besteht etwa bei dem »Slayer« genannten (in anderen Ego-Shootern meist
als sDeathmatch« bezeichneten) Spielmodus das priméare Spielziel darin, még-
lichst viele gegnerische Avatare abzuschiefen. Demgegentiiber geht es in »Ko-
nig des Hiigels« darum, sich moglichst lange in einem bestimmten Bereich
(dem »>Htigel) aufzuhalten, und in »Capture-the-Flag« versuchen zwei Teams
von Spielern, eine Flagge aus der gegnerischen in die eigene Basis zu bringen
und gleichzeitig das gegnerische Team von der eigenen Flagge fernzuhalten.
Wahrend es sich in den verschiedenen Varianten des Multiplayer-Spiels also
um im Wesentlichen emergente Spiele handelt (die Spielziele bestehen aus kla-
ren, mit wenigen Worten zusammenzufassenden Siegbedingungen, die aller-
dings zu durchaus komplexen und immer wieder aufs Neue interessanten Spie-
len flihren), ist HALOs Singleplayer-Modus zumindest teilweise progressiv (vgl.
zu dieser Unterscheidung Juul 2005, 67ff.). Hier geht es darum, sich mit seinem
Avatar durch eine Reihe von aufeinanderfolgenden Schaupldtzen zu kampfen,
wobei sich neben dem Uberleben des Avatars innerhalb der einzelnen Schau-
platze eine Vielzahl von untergeordneten Zielen, wie etwa das Retten von Ma-
rines oder das Besiegen eines besonders herausfordernden Gegners, finden. Im
Gegensatz zu HaLos Multiplayer-Modji, in denen sich das vollstandige Spielge-
schehen erst wahrend des Spiels aus der Interaktion des Spielers mit den jewei-
ligen Schaupldtzen und ihrem Inventar ergibt, finden sich im Singleplayer-Mo-
dus durchaus eine Reihe von Ereignissen, deren Ablauf bereits vor Spielbeginn
feststeht. Ich schlage vor, hier von narrativen Ereignissen zu reden, welche sich
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uber eben diese Pradeterminiertheit von den erwdhnten ludischen Ereignis-
sen abgrenzen und als Bestandteil der narrativen Struktur des Spiels beschrei-
ben lassen.

Die Ebene der narrativen Struktur

In der klassischen Narratologie besteht weitgehend Einigkeit dariiber, dass ein
Text dann als narrativ zu bezeichnen ist, wenn es sich bei ihm um die Dar-
stellung von mindestens einem Ereignis handelt (vgl. etwa Prince 2003, 58).
Die transmediale Narratologie beschreibt nun nicht nur literarische narrative
Texte, sondern auch audiovisuelle Prasentationen von Ereignissen als narra-
tiven Diskurs (vgl. Ryan 2004). Obwohl die entsprechenden Ereignisse und ihre
Prasentation in einem Roman und in einem Film sich deutlich voneinander
unterscheiden, haben sie doch eine wesentliche Eigenschaft gemein: Die Er-
eignisse sind determiniert, bevor sie prasentiert werden; sie sind pradetermi-
niert. Wenn wir beginnen, einen Roman zu lesen oder einen Film zu sehen wis-
sen wir, dass die Geschichte sich in einem gewissen Sinne bereits ereignet hat
(vgl. etwa Martinez/Scheffel 1999, 119). Dieses Wissen haben wir unabhéngig
davon, ob die Erzahlung vorgibt, simultan zum Geschehen stattzufinden oder
nicht. Wie bereits erwdhnt wird nun aber in Ego-Shootern ein grofer Teil der
Ereignisse erst wahrend des Spielens, durch die regelgeleitete Interaktion des
Spielers mit den Schaupldtzen und ihrem Inventar, determiniert. Es spricht ei-
niges dafiir, in diesem Zusammenhang von der Simulation ludischer anstatt
von der Narration narrativer Ereignisse zu sprechen.«4 Andererseits finden
sich in den Singleplayer-Modi von HaLo und anderen neueren Ego-Shootern
eben auch Ereignisse und Ereignissequenzen, deren Ablauf bereits vor Spiel-
beginn feststeht und die daher recht unproblematisch als narrativ bezeichnet
und auf der Ebene der narrativen Struktur beschrieben werden kénnen.

Im Hinblick auf diese narrative Struktur eines Computerspiels lasst sich zwi-
schen der Anordnung der narrativen Ereignisse (welche einen wesentlichen
Teil der Geschichte des Spieles bildet) sowie der Darstellung dieser Ereignisse
(die durch verschiedene noch genauer zu beschreibende Erzahltechniken ge-
schieht) unterscheiden. Im Hinblick auf die Geschichte ist zundchst anzumer-
ken, dass insbesondere in Ego-Shootern (etwa im Gegensatz zu vielen Rollen-
spielen) haufig eine klare chronologische Abfolge der narrativen Ereignisse
durch das Programm vorgegeben wird. So besteht der -Kampagne« genannte
Singleplayer-Modus«5 in HALO aus einer durch den Spieler prinzipiell nicht zu
verandernden Anordnung narrativer Ereignisse. Zwar wird diese pradetermi-

JAN-NOEL THON



nierte Ereignissequenz von einer Vielzahl ludischer Ereignisse unterbrochen,
aber hier 1dsst sich trotzdem von der Vermittiung einer im Wesentlichen line-
aren Geschichte sprechen. Die Vermittlung dieser linearen Geschichte kann al-
lerdings auch in Ego-Shootern durchaus von der Chronologie der Ereignisse
abweichen. So werden etwa im mit zwei verschiedenen Avataren arbeitenden
HaLo 2 Teile der Geschichte nacheinander prasentiert, die auf der Geschehense-
bene zeitlich parallel stattfinden. Diese Prasentation von Ereignissen schliel3t
nicht nur narrative Ereignisse, sondern auch die auf diese folgenden ludischen
Ereignisse mit ein, d.h. auch diese werden als innerhalb der fiktionalen Welt
zeitlich parallel stattfindend prasentiert. Hier wird deutlich, dass ludische Er-
eignisse im narrativen Kontext sowohl der entsprechenden fiktionalen Welt
als auch der ihnen im Spielverlauf vorangegangenen narrativen Ereignisse ste-
hen (vgl. Thon 2007c).

Vor diesem Hintergrund scheint es nun durchaus plausibel, dass eine Abfol-
ge von ludischen und narrativen Ereignissen durch manche Spieler als zusam-
menhangende Geschichte rezipiert wird. Mit Rouse (2005, 203-206) ldsst sich
hier zwischen einer aus pradeterminierten, narrativen Ereignissen bestehen-
den Designer-Geschichte und einer aus der Abfolge aller im Spielverlauf statt-
findenden Ereignisse bestehenden Spieler-Geschichte unterscheiden. Zur Dar-
stellung der die Designer-Geschichte bildenden narrativen Ereignisse bedienen
sich die Singleplayer-Modi heutiger Ego-Shooter dabei im Wesentlichen zwei-
er verschiedener Formen von Erzdhltechniken, den klassischen Cut-Scenes so-
wie geskripteten Ereignissen und Ereignissequenzen. Als Cut-Scene 1dsst sich
mit Hancock (2002) jedes nicht-interaktive Element in einem Computerspiel
bezeichnen, das zur Vermittlung einer Geschich-

te oder zur Ausgestaltung des Schauplatzes oder

Abb. 5: Eingangssequenz aus HALoOs Single-

der fiktionalen Welt beitragt. Wenn der Spieler
. . playermodus
in HALo das erste Mal die Steuerung des Avatars
Uibernimmt, weil} er bereits durch die zuvor ge-
zeigte Cut-Scene (vgl. Abb. 5), dass Letzterer sich
auf einem von auBerirdischen Angreifern arg be-
drangten Raumschiff, der »Pillar of Autumns, be-
findet. Die Anfangssequenz vermittelt also nicht
nur einen Teil der Designer-Geschichte (wel-
cher dem Spieler wiederum Riickschliisse auf
bestimmte Spielziele erlaubt), sondern verortet
zudem die im Anschluss vom Spieler zu erkun-
denden Schauplitze innerhalb der fiktionalen
Welt des Spiels. Allen Arten von Cut-Scenes ist ge-
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mein, dass keine iiber den zumindest in HALo mdglichen Abbruch der Cut-Scene
hinausgehende Partizipationsmdéglichkeit des Spielers besteht. Insofern es sich
bei diesen Cut-Scenes wie im Fall von HALo um filmische Darstellungen han-
delt, gilt im Ubrigen schon lidnger, dass diese sich hiufig an den etwa in Holly-
woodfilmen giiltigen Konventionen orientieren (vgl. Barwood 2000).
Es handelt sich bei Cut-Scenes um eine in Ego-Shootern durchaus verbreite-
te Erzdhltechnik, und sowohl HALo als auch HALo 2 machen ausgiebigen Ge-
brauch von ihr. Gerade in neueren Spielen werden narrative Ereignisse jedoch
haufig auch innerhalb von Schauplatzen vermittelt. Der Ablauf derartiger ge-
skripteter Ereignisse ist zwarim Programmcode festgelegt, jedoch hat der Spie-
ler wahrend des jeweiligen Ereignisses prinzipiell die Mdglichkeit, iiber seinen
Avatar mit dem Schauplatz und seinem Inventar zu interagieren. Unter diese
Form narrativer Ereignisse fallen etwa die in HALo haufig an bestimmten Stel-
len des Spiels auftretenden Audiokommentare durch die kiinstliche Intelligenz
Cortana und andere Figuren. Es finden sich allerdings auch diverse Beispiele
flir genuin audiovisuell dargestellte geskriptete Ereignisse. Hier ware etwa die
Startsequenz des Spiels zu nennen, an der auch eine weitere bereits angedeu-
tete Funktion narrativer Ereignisse in Ego-Shootern, namlich die Vermittlung
von Informationen iiber die Spielmechanik und die Spielziele, deutlich wird.
Der bereits vom Spieler gesteuerte Avatar wird in dieser Sequenz einer Reihe
von Tests unterzogen (vgl. Abb. 6). Diese Tests sind nichts anderes als eine Ab-
folge geskripteter Ereignisse innerhalb eines als »Cryo-Kammer« bezeichneten
Schauplatzes, die im Wesentlichen die Funktion erfiillen, den Spieler mit der
Steuerung seines Avatars vertraut zu machen. Dem Spieler ist hier bereits in
weiten Teilen freigestellt, welche Handlungen er
den Avatar ausfiihren ldsst, aber es sind jeweils

Abb. 6: Geskriptete Testsequenz in der

nur bestimmte Handlungen, die das nachste ge-
»Cryo-Kammerc X L. N K
skriptete Ereignis ausléosen und letztendlich
ist es notwendig, die vorgegebene Abfolge ge-
skripteter Ereignisse auszulésen, um den Avatar
aus dem eng begrenzten Raum der »Cryo-Kam-
merc heraustreten lassen zu kénnen. Uber die
Vermittlung von Informationen zur grundsatz-
lichen Spielmechanik hinaus werden narrative
Ereignisse in HALo hdufig dazu verwendet, dem
Spieler Hinweise auf konkrete Spielziele zu ge-
ben.Soinformiert etwa die kiinstliche Intelligenz
Cortana den Avatar (und damit auch den Spieler)
sowohlin Cut-Scenes als auch in geskripteten Au-
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diokommentaren immer wieder liber das jeweils angebrachte Vorgehen (vgl.
Thon 2007c). Im Ubrigen dient auch die zumindest teilweise durch narrative Er-
eignisse vermittelte ideologische Perspektive, das »general system of viewing
the world conceptually« (Uspensky 1973, 8) des Avatars (und anderer Figuren),
dem Spieler eines Ego-Shooters wie HaLo wesentlich zur Orientierung inner-
halb der ludischen Struktur des Spiels (vgl. Thon 2006a; 2007b).

Die Ebene der sozialen Struktur

Wahrend also die Ebene der narrativen Struktur eine zentrale Rolle im Single-
player-Modus von Ego-Shootern spielt, sind in den verschiedenen Multiplayer-
Modi die narrativen Elemente in der Regel stark reduziert. An die Stelle von nar-
rativen Ereignissen, welche die Handlungen des einzelnen Spielers leiten, tritt
hier die Kommunikation und soziale Interaktion zwischen mehreren Spielern
(vgl. etwa Thon 2006). Eine grundsatzliche Unterscheidung, die sich im Hin-
blick auf die Ebene der sozialen Struktur von Ego-Shootern wie HaLo vorneh-
men lasst, ist dabei die zwischen der eigentlichen sozialen Struktur, die sich
aus der Interaktion der Spieler innerhalb des Spiels ergibt, und deren sozialem
Kontext, der dariiber hinaus durch die Interaktion der Spieler auRerhalb des
Spiels konstituiert wird (vgl. hierzu insbesondere Morris 2000; 2002; 2004).
Die Spielserver, auf denen die Multiplayer-Modi von Ego-Shootern gespielt
werden, fungieren dabei als virtuelle soziale Raume (vgl. Morris 2004, 36), in
welchen die Spieler auf unterschiedliche Arten miteinander kommunizieren.
Dariiber hinaus ist jeder erfolgreiche Ego-Shooter von einer Vielzahl verschie-
dener Internetseiten und Diskussionsforen umgeben, iiber die Spieler soziale
Netzwerke und meist als »Clans« bezeichnete Spielergemeinschaften formen
(vgl. Morris 2004, 33). Dieser soziale Kontext hat einen nicht geringen Einfluss
auf die Kommunikation innerhalb der Spielserver, da die innerhalb wie auller-
halb der Spielserver ausgehandelten Gruppennormen letztendlich bestimmen,
welche Formen von Kommunikation von den Spielern als angemessen bewertet
werden (vgl. Postmes/Spears/Lea 2000).

Um wahrend des Spiels zu kommunizieren, bedienen sich die Spieler von HALo
verschiedener kommunikativer Mittel. Welche dies sind, hangt sowohl vom
Spieler als auch vom Spielmodus und der Frage ab, ob das Spiel iiber eine LAN-
oder eine TCP/IP-Verbindung gespielt wird. Befinden sich die Spieler im sel-
ben Raum (wie das etwa in der Multiplayer-Spiele nur iiber eine LAN-Verbin-
dung unterstiitzenden Xbox-Version von HaLo der Fall ist), wird die sprachliche
Kommunikation zwischen ihnen in der Regel nicht computervermittelt sein
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(vgl. Halloran/Rogers/Fitzpatrick 2003). Es ist nun aber so, dass die PC-Versi-
on von HAaLo, wie die meisten neueren Ego-Shooter, Multiplayer-Spiele iiber
das Internet ermdoglicht. Da Spieler sich hier in der Regel nicht nahe genug
beieinander befinden, um ohne technische Hilfe kommunizieren zu kénnen,
bieten solche Spiele ihren Spielern die Mdglichkeit, sich gegenseitig Textnach-
richten zu schreiben, wobei diese entweder fiir alle Spieler oder nur fir die
Mitglieder des eigenen Teams sichtbar sein kénnen.«6 Demgegeniiber sind die
Méglichkeiten zur nonverbalen Kommunikation in den Multiplayer-Modi von
Ego-Shootern wie HAaLo recht begrenzt. So kdnnen Spieler ihre Avatare mit de-
ren Waffen gestikulieren lassen, aber die Effektivitat solcher Versuche diirfte
eher gering ausfallen. Speziell in HaLo ist es allerdings gangige Praxis, einen
einzelnen Schuss auf den sich hinter dem Steuer eines Fahrzeugs befindlichen
Avatar eines Teammitglieds abzufeuern, um Letzterem zu signalisieren, dass
es warten soll. Dies ist insofern akzeptabel als die Avatare in HALo durch Schil-
de geschiitzt werden, die Verletzungen durch einen einzelnen Schuss verhin-
dern (vgl. auch die differenziertere Typologie von Kommunikations- und Inter-
aktionsformen in Manninen 2003).

Was nun das Kommunikationsmittel der Textnachricht angeht, so haben sich
unter den Spielern von Ego-Shootern bestimmte Verwendungsformen eta-
bliert, die teilweise auch auf HALo-Servern zu beobachten sind. Hier ist etwa
mit Costikyan (2002) zu bemerken, dass einige Spieler Begriffe zur Beschrei-
bungvonbestimmten ludischen Ereignissen verwenden, die nicht Teil der Stan-
dardsprache sind. Obwohl betont werden sollte, dass keineswegs alle Spieler
Begriffe wie »fragging« (als Bezeichnung fiir das AbschieRen eines Gegners)
verwenden, trifft es durchaus zu, dass eine solche genrespezifische Termino-
logie existiert, und von manchen Spielern verwendet wird. Dabei ist auch fest-
zustellen, dass einige Begriffe haufiger und andere weniger haufig verwendet
werden. Wahrend etwa zumindest in den Multiplayer-Modi von HALO nur weni-
ge Spieler einen Ausdruck wie »low-ping bastard« verwenden werden (ein nied-
riger Ping bedeutet eine schnellere Internetverbindung und damit bessere Re-
aktionszeiten im Spiel), diirften die meisten Spieler wissen, dass ein »newbie
oder »noob« ein Spieler ist, der gerade erst anfangt, das Spiel zu lernen (und
dass es folglich nicht unbedingt hoflich ist, einen anderen Spieler als »noob«
zu bezeichnen).

Uber derartiges genrespezifisches Vokabular hinaus lassen sich in der text-
basierten Kommunikation zwischen Spielern von Ego-Shootern teilweise ahn-
liche Phanomene der Ersetzung von para- und nonverbalen Signalen beobach-
ten, wie sie etwa Schulze (1999) bereits fiir andere Formen der synchronen
textbasierten computervermittelten Kommunikation (namlich den Internet
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Relay Chat) beschrieben hat. So finden sich in den Textnachrichten in HaLo
gelegentlich sowohl Emotes (sprachliche Beschreibungen nonverbalen Verhal-
tens) als auch Emoticons (ikonische Darstellungen nonverbalen Verhaltens,
etwa: »:)¢). Im Hinblick auf die teilweise auch in der Kommunikation zwischen
Spielernvon HAaLo zu findende Ersetzung paraverbaler Signale erwahnt Schulze
die Dopplung von Zeichen und die Verwendung von GroBbuchstaben. Wahrend
die Dopplung von Vokalen eine Dehnung des entsprechenden Lauts anzeigt,
verleiht die Dopplung von Ausrufezeichen der Aussage zusatzliche Betonung.
Die Verwendung von GroRbuchstaben wird haufig als erhohte Lautstarke in-
terpretiert, da GroBbuchstaben gegentiiber dem restlichen Text hervorstechen.
Auch hier gilt, dass keineswegs alle Spieler derartige Ersetzungen von para-
und nonverbalen Signalen vornehmen. Die genannten Merkmale der Verwen-
dung des Kommunikationsmittels Textnachricht durch die Spieler in HALo sind
zudem wie gesagt nicht computerspielspezifisch, sondern lassen sich in di-
versen anderen Formen textbasierter computervermittelter Kommunikation
finden. Etwas anders liegen die Dinge bei den
Funktionen von textbasierter sprachlicher Kom-

X X X X X Abb. 7 und 8: Anerkennen gegnerischer
munikation zwischen Spielern in Halo. Leistungen
Hier ist es grundsatzlich méglich, zwischen ei-
ner ludischen und einer sozialen Funktion von

Kommunikation zu unterscheiden.«7 Kommu-
[NR}Reaper gj
[NRReaper' vaurde von (NR}Bongo® getitet
Wesentlichen strategische und taktische Ab- (MR} Diego: ty

nikation mit ludischer Funktion beinhaltet im

sprachen. Wenn etwa in einem Capture-the- [EIEEIL
Flag«-Spielmodus ein Spieler seinem Team mit-
teilt, dass sich die eigene Flagge in der Basis des
Gegnersbefindet, soldsst sich hier von Kommuni-
kation mit primar ludischen Funktion sprechen.
Andererseits bezieht sich ein groRer Teil der Kom-
munikation zwischen Spielern auf vorangegan-

gene Spielereignisse, ohne aber eine Funktion

Si;jhahen {NR}Bongo® getatet
innerhalb des eigentlichen Spielablaufs zu erfiil- SATAN vurde von Fear getotet

len. Prahlereien, das Ausdriicken von Freude liber [MR}Bongoé: omg
eigene oder auch das Anerkennen der Leistungen
anderer Spieler waren hier Beispiele (vgl. Abb. 7
und 8). Wahrend diese Formen von Kommunika-
tion noch deutlich auf die ludische Struktur des
Spiels bezogen sind, lassen sich auch direkt auf

die soziale Struktur bezogene Formen von Kom-
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[HR}Reaper’ varde von dutch getdbet
[NR}Bongo®: hi

Sie haben 'MoNk getitet

Grmpf vaurde von [HR}Bongo® getitet
IHoHK: hello

The Chosen varde von dubch getitet
[NR} Diego varde von Fear getdtet
1ok varde von SATAN getitet

munikation beobachten. So ist es Ublich, zu gri-
Ren, wenn man einem Spiel beitritt und sich zu
verabschieden, wenn man es wieder verldsst (vgl.
Abb. g9 und10).Sowohldie erwdahnten Prahlereien
als auch solche Formen von Hoflichkeit erfiil-
len in erster Linie eine soziale Funktion, die sich

etwa mit Schmidt (2006, 172f.) als eine Form von

Identitditsmanagement bzw. von Beziehungsma-
nagement beschreiben lieBe. Hierbei ist auch zu
beachten, dass viele Spieler iiber langere Zeit be-
stehende Online-ldentitaten aufbauen, die sie

dann sowohl auf den jeweiligen Spielservern als

[MR} Diego: Going to eat Bye Bye
[HRITBME vurde von vanston getitet
[MATOMaise vurde von SATAN getitet

auch wahrend der Kommunikation und sozialen
Interaktion mit anderen Spielern auBerhalb der
[HR} Diego vaurde von caronte getatet

[NR}Reaper': cya
{NRITBHE: bye Jedoch verlassen wir mit derartigen kommuni-

Spielserver verwenden (vgl. Morris 2000, 0. S.).

kationssoziologischen Fragestellungen bereits
deutlich den Zustandigkeitsbereich des hier vor-

gestellten Strukturbeschreibungsmodells.

Abb. 9: BegriilRung nach dem Betreten Fazit
des Servers

Abb.10: Verabschiedung vor dem X . X
Verlassen des Servers AbschlieBend 1asst sich festhalten, dass wesent-
liche strukturelle Merkmale eines Ego-Shooters
wie HaLo innerhalb des hier vorgeschlagenen Modells systematisch beschrie-
ben werden konnen. Anhand einer solchen Beschreibung lassen sich dann auch
genretypische Strukturen ausmachen, tiber die sich der Ego-Shooter von ande-
ren Formen des Computerspiels abgrenzen ldsst. Im Hinblick auf HALos raum-
liche Struktur betrifft dies nicht nur die unterschiedliche Beschaffenheit der
jeweiligen Schaupldtze im Singleplayer- wie in den Multiplayer-Modi und ihres
Inventars in Form von Landschaftsmerkmalen, Fahrzeugen, Waffen, Verbiinde-
ten und Gegnern, sondern auch die genrespezifische Form der Darstellung die-
ser Schauplatze unter Verwendung eines subjektiven Point of View (sowie die
insbesondere bei neueren Vertretern des Genres zunehmend auftretenden Ab-
weichungen von der Norm durch die zusatzliche Verwendung eines semi-sub-
jektiven Point of View wihrend des Steuerns von Fahrzeugen). Auch innerhalb
von HaLos ludischer Struktur lassen sich typische Merkmale des Genres wie

etwa die dem Avatar moglichen Handlungen >SchieBeng, >Laufen< und »Sprin-
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gens, der subjektive Point of Action oder die verschiedenen Spielziele von Mul-
tiplayermodi wie >Capture-the-Flag« oder »Slayer¢, isolieren. Weiterhin ldsst
sich mit Bezug auf die Ebene der narrativen Struktur zumindest vorlaufig fest-
stellen, dass Ego-Shooter in der Regel eine eher lineare (Designer-)Geschichte
vermitteln, und dabei einen deutlichen Akzent auf die Motivierung des Spiel-
geschehens und also auf die ludische Funktion der jeweiligen narrativen Ereig-
nisse legen. SchlielRlich scheint auch bei der auf der Ebene der sozialen Struk-
tur zu verortenden Kommunikation zwischen Spielern von Ego-Shootern wie
HaLo die ludische Funktion deutlich im Vordergrund zu stehen — etwa im Ge-
gensatz zur Kommunikation zwischen Spielern von Massive Multiplayer Online
Role Playing Games, die neben der starker ausgepragten sozialen zudem hau-
fig noch eine narrative Funktion erfiillt (vgl. etwa Thon 2007a). Obwohl die hier
vorgenommene Beschreibung der Struktur von HaLo also durchaus verschie-
dene generalisierende Aussagen iiber die »Struktur des Ego-Shooters«< ermdgli-
cht, sind auch die Beschrankungen eines Strukturbeschreibungsmodells nicht
nur im Hinblick auf die Ebene der sozialen Struktur und die Kommunikation
zwischen Spielern sichtbar geworden. So lassen sich innerhalb eines solchen
Modells zwar die durch strukturelle Merkmale bestimmten Moglichkeiten zur
Interaktion von Spielern mit dem Spiel (bzw. miteinander) beschreiben, nicht
aber diese Interaktion selbst in ihren konkreten Auspragungen (eine solche Be-
schreibung wiirde letztendlich ein empirisches Vorgehen notwendig machen).
Folglich kdnnen und sollen die hier anhand von HALO vorgenommenen »arte-
faktorientierten« bzw. »strukturalistischen« Uberlegungen nicht viel mehr als
einen ersten Ausgangspunkt fiir weiterfithrende Auseinandersetzungen mit

dem Genre bilden.

Anmerkungen

O1» Der Name HALO: KAMPF UM DIE ZUKUNFT bezeichnet genau genommen nicht ein Spiel,
sondern eine ganze Reihe von Spielen. Folglich ist von HALo als einem Spieltitel zu reden,
der fiir verschiedene Plattformen (z.B. fiir die Xbox und den PC) realisiert worden ist, und
in dem sich sowohl ein Singleplayer-Modus als auch mehrere Multiplayer-Modi finden las-
sen. Da es nun in diesem Beitrag weniger um die detaillierte Beschreibung eines einzelnen
Spiels (hierfiir wére eine Beschrankung auf einen Spielmodus eines auf einer bestimmten
Plattform realisierten Spieltitels sinnvoller), sondern um das Aufzeigen bestimmter fiir das
Genre des Ego-Shooters charakteristischer Strukturen geht, wird der gesamte Spieltitel

HAaLo mit seinem Singleplayer-Modus und seinen Multiplayer-Modi zur Illustration heran-
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gezogen (wobei allerdings in erster Linie auf die 2003 erschienene PC-Version von HALo
Bezug genommen wird).

02p» Obwohl die Unterscheidung zwischen Spielmechanik und Spielzielen eine angemessene
Beschreibung der ludischen Struktur von Ego-Shootern wie HaLo ermdglicht, lieBen sich
hier durchaus auch andere Einteilungen vornehmen. Frasca (2003) und Jarvinen (2003) etwa
unterscheiden jeweils zwischen vier Arten von Regeln in Computerspielen. Erstens bestim-
men Reprdsentationsregeln liber die Darstellung der Schauplatze. In dem hier vorgeschla-
genen Modell wére diese Form von Spielregeln allerdings eher auf der Ebene der rdumlichen
Struktur als auf der Ebene der ludischen Struktur zu verorten, da solche Reprdsentations-
oder Darstellungsregeln eben die Darstellung der Schaupldtze und nicht den Ablauf des
eigentlichen Spielgeschehens regeln. Zweitens handelt es sich bei Manipulationsregeln
um jene Spielregeln, welche die Mdoglichkeiten des Spielers zur Interaktion mit den
Schaupldtzen bestimmen. Drittens bestimmen die Spielziele eines Computerspiels darii-
ber, was ein Spieler tun muss, um das Spiel zu gewinnen. Viertens erwédhnt Frasca noch die
Moglichkeit von Metaregeln, d.h. Regeln, die bestimmen, wie bestehende Regeln gedndert
werden kénnen. Letztere sind gerade in Ego-Shootern mit ihren vielfdltigen Moglichkeiten
zu spielerseitiger Modifikation interessant, kénnen hier allerdings aus Platzgriinden nicht
naher diskutiert werden. Eine weitere, hier nicht behandelte Form von Spielregeln sind
die auch von Jarvinen nur am Rande erwdhnten Interfaceregeln, die auf einer noch vor
der eigentlichen Spielwelt und ihrer Schauplatze zu verortenden Ebene die Interaktion des
Spielers mit dem Spiel bzw. dessen Schaupldtzen beeinflussen. Aarseth, Smedstad und
Sunnana (2003, 53) andererseits stellen den Spielzielen eines Computerspiels dessen topo-
logische und zeitbasierte Regeln gegeniiber, bei denen es sich im Wesentlichen um raum-
liche Strukturen bzw. um Ausléser von Ereignissen handelt.

03» Ichbehandeleim vorliegenden Beitrag die Interaktionsméglichkeiten, die ein Ego-Shooter
seinen Spielern bietet, vereinfachend als Bestandteil seiner Spielmechanik. Genau genom-
men ware hier zwischen den Interaktionsméglichkeiten (Wie interagieren Spieler mit den
Schauplatzen eines Ego-Shooters?) und der Spielmechanik im engeren Sinne (Wie wer-
den die Auswirkungen dieser Interaktion bestimmt?) zu differenzieren (vgl. Thon 2007d;
2007e). Zudem lieRe sich im Hinblick auf die Interaktionsméglichkeiten weiter zwischen
der Hardware- und der Softwarekomponente des Interface unterscheiden (vgl. hierzu
JarvinensInterfaceregeln und Neitzels Point of Action), wobei m.E. —angesichts plattformii-
bergreifender Spieltitel und zumindest bei PC-basierten Spielen in der Regel individueller
Zuweisung unterschiedlicher Funktionen an die diversen Eingabegerdte — vor allem die
Softwarekomponente des Interface als Bestandteil der eigentlichen Computerspielstruktur
zu verstehen ware.

04» Simulation bezeichnet nach Gonzalo Frasca die Modellierung eines Ursprungssystems
durch ein anderes System, wobei Letzteres zumindest teilweise das Verhalten des

Ursprungssystems beibehalt (vgl. Frasca 2003, 223). Fiir eine detaillierte Diskussion der
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hier aus Platzgriinden nicht ndher zu behandelnden Frage nach der Relevanz eines solchen
Simulationskonzepts fiir die Beschreibung des Zustandekommens und der Darstellung von
ludischen Ereignissen in Computerspielen vgl. etwa Frasca 2003; Jarvinen 2003; Ryan 2006,
181-203; Thon 2007¢; 2007d; 2007e.

O5» Hier ist deutlich zwischen dem Singleplayer-Modus und den Multiplayer-Modi heutiger
Ego-Shooter zu unterscheiden. Narrative Ereignisse in dem hier vorgestellten Sinne fin-
den sich in der Regel nur im Singleplayer-Modus, wahrend in den Multiplayer-Modi die
Kommunikation und soziale Interaktion zwischen den Spielern den narrativen Rahmen des
Singleplayer-Modus ersetzt (darauf wird im nachsten Abschnitt noch einzugehen sein).
Zwar ist es in der Xbox-Version von HALo und HALo 2 wie gesagt moglich, die Kampagne
(d.h. eine mit dem Singleplayer-Modus vergleichbare Abfolge von narrativen und ludischen
Ereignissen) mit zwei Spielern gleichzeitig zu spielen, doch handelt es sich dabei zurzeit
eher um eine Ausnahmeerscheinung innerhalb des Ego-Shooter-Genres. Allerdings bieten
im Gegensatz zu neueren Vertretern des Genres die >klassischen< Ego-Shooter Doom (id
Software/id Software 1993), Doom 2 (id Software/id Software 1994), QUAKE (id Software/
Activision 1996) und QUAKE 2 (id Software/Activision, 1997)) ihren Spielern allesamt die
Méglichkeit zum kooperativen Bespielen der Singleplayer-Maps (vgl. auch A. Knorrs Beitrag
in diesem Band).

06» Erwihnenswert ist hier eine weitere Form von sprachlicher Kommunikation, die gera-
de in den letzten Jahren zunehmend Verbreitung gefunden hat. Voice-over-1P-Programme
wie etwa Teamspeak ermoglichen Spielern die Kommunikation mit gesprochener Sprache
Uber ein Headset oder vergleichbares Equipment (vgl. Halloran/Rogers/Fitzpatrick 2003).
Gerade in schnellen Spielen wie den Multiplayer-Modi von Ego-Shootern kann die Zeit, die
ein Spieler dadurch spart, dass er keine Textnachrichten liber die Tastatur eingeben muss,
diesem Spieler und seinem Team dabei helfen, das Spiel zu gewinnen. Obwohl es immer
nochviele Spieler gibt, die keine Voice-over-IP-Programme benutzen, sind diese Programme
insbesondere unter professionelleren Spielern oder innerhalb von Clans inzwischen recht
verbreitet. Sie sind allerdings nicht als Teil der eigentlichen Struktur des Ego-Shooters zu
betrachten, da es sich beiihnen um externe Programme handelt, die zumindest im Fall von
HaLo nicht mitdem Spiel vertrieben werden (allerdings erméglicht das 2004 fiir die Xbox er-
schienene HALo 2 Spiele iiber Xbox Live, das audiobasierte sprachliche Kommunikation zwi-
schen Spielern unterstiitzt, und in neuere PC-basierten Ego-Shootern wie etwa BATTLEFIELD
2 (Digital lllusions CE/EA Games, 2005) wird zunehmend die Méglichkeit zur Voice-over-1P-
Kommunikation ohne die Verwendung externer Programme integriert).

07» Die Unterscheidung von Kommunikation mit ludischer Funktion, die einen Zweck im
Hinblick auf die ludische Struktur des Spiels erfiillt, und Kommunikation mit sozialer
Funktion, die einen Zweck im Hinblick auf dessen soziale Struktur erfiillt, entspricht im
Wesentlichen deretwa beiPefiaund Hancock (2006) zu findenden Unterscheidung zwischen

»socioemotional« und >task communication« sowie der schon von Sager (1981) vorgeschla-
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genenUnterscheidungzwischen einer>Gebrauchsfunktion<undeiner>Beziehungsfunktion:

von Sprache.
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Leif Rumbke
P1 READY — DAS KLASSISCHE SHOOT 'EM UP ALS
KINETISCHE KONFIGURATION

Methodische Positionsbestimmung

Im Rahmen meiner theoretischen Arbeiten iiber Computerspiele und der kiinst-
lerischen Auseinandersetzung mit diesem Medium wie aber auch bei der Refle-
xion der derzeitig einmal mehr entfachten Diskussion iiber die mediale Repra-
sentation von Gewalt fiel mir auf, dass meine personliche Perspektive auf die
Spielwelten wahrend des Spielens nur sekundar von der grafischen Darstellung
bestimmt zu sein scheint. Ich gewann zunehmend den Eindruck, dass es viel-
mehr die Bewegung der Elemente auf dem Bildschirm ist, welche meine Auf-
merksamkeit fesselt. Dies wiirde nicht zuletzt meine Affinitat fiir »alte« Spiele
erklaren, deren grafische Ausarbeitung aus heutiger Sicht vergleichsweise ab-
strakt ausfallt und bei denen daher der Bewegung schliissigerweise eine noch
tragendere Rolle zukommt. Sollte die Relevanz der Bewegung fiir das Spieler-
lebnis der der Grafik moglicherweise ebenblirtig sein — oder jene vielleicht gar
ubersteigen? Diese Frage mag fast ketzerisch erscheinen, besteht das gros-
ste Verkaufsargument der so machtigen Computerspielindustrie doch eben in
einem statischen Bild, dem Screenshot. Umso mehr aber scheint mir diese Fra-

gestellung einer genaueren Betrachtung wert.

Einleitung

Beim Begriff »Shooter« kommen wohl unweigerlich jedem, der etwas mit
Computer- oder Videospielen«1 zu tun hat, zunachst die derzeit so populdaren
wie umstrittenen First-Person-Shooter in den Sinn. Bevor aber die Entwick-
lung der 3D-Hardware diese Form des Computerspiels ab Mitte der goer-Jahre
uberhaupt ermdoglichte, bezeichnete »Shooter« noch das Genre der »Shoot 'em
Ups««2 oder kurz »Shmups« — »Ballerspiele«, die Gesicht und Entwicklung der
Computerspiele bis in die goer-Jahre hinein mitbestimmten wie kaum ein an-
deres Genre. Mittlerweile ist diese Art des Spiels in der westlichen Hemispha-
re weitgehend in Vergessenheit geraten. Warum also den Blick noch einmal
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auf diese Archetypen (zuriick-)richten, anstatt sich mit aktuellen Top-Titeln zu
beschiaftigen? Weil sie eine Gestaltungsebene zum zentralen Spielprinzip er-
hoben, die auch in heutigen Spielen immanent vorhanden ist und ihre Rezep-
tion nachhaltig beeinflusst, ein Fundament, ohne das geschicklichkeitsorien-
tierte Computerspiele nicht denkbar sind: die Bewegung. Es liegt auf der Hand,
dass auch der aktuellste First-Person-Teamshooter trotz High-End Echtzeit-3D-
Grafik, vielerlei Spielmodi und Vernetzungsmaéglichkeiten ohne diesen funda-
mentalen Bestandteil keine Gestalt findet. Umso verbliiffender ist daher die
Tatsache, dass die Gestaltung von Bewegung in der Analyse bislang so wenig
Aufmerksamkeit erfahren hat und auch im Produktionsprozess haufig noch
mit der einfachen Animation verwechselt wird. Im folgenden Kapitel mochte
ich daher mit Fokus auf das klassische Shoot ’em Up an die Kinetik des Compu-
terspiels heranfiithren und sich daraus ergebende Faktoren vorstellen, die auf
den Prozess des Gaming«3 Einfluss nehmen.

Dazu differenziere ich in Absatz 2 meinen Betrachtungsgegenstand aus, indem
ich Grafik, Animation und Kinetik in ihren spielerischen Funktionen verglei-
che und die Bedeutung der Bewegung fiir das Computerspiel auch in einen hi-
storischen Kontext stelle. In Absatz 3 ziehe ich den Spieler als Teil des Spielpro-
zesses hinzu und zeige, wie seine Steuerungsaktionen und die Bewegung auf
dem Bildschirm in Wechselwirkung zueinander stehen. Nachdem das zu be-
trachtende System und seine Schnittstellen so nun umrissen sind, wende ich
mich in Abschnitt 4 dann der »trockenen« Analyse zu, einer Systematisierung
des Bewegungssystems Shoot 'em Up. Dabei schlage ich eine Reihe von Krite-
rien und Begriffen vor, um die Kinetik des Computerspiels auszudifferenzieren
und eine Analyse Uiberhaupt zu ermdglichen. Diesen Abschnitt schlieBend gehe
ich erganzend kurz darauf ein, inwiefern die Third-Person-Perspective in der
2D-Darstellung der typischen First-Person-Perspective der Echtzeit-3D-Technik
hinsichtlich der kinetischen Gestaltungsmoglichkeiten tiberlegen ist.
Abschnitt 5 schlielich nimmt die erarbeiteten Untersuchungsergebnisse zum
Ausgangspunkt, um die Anforderungen des kinetischen Systems an den Spieler
darzustellen und zu untersuchen, wie er diese verarbeitet und in (Re-)aktionen
umsetzt. Auf diese Weise behandelt der letzte Abschnitt also insbesondere die
kinetischen Aspekte des Spielerlebnisses, und 6ffnet mit der »Kindsthetik« ein
weiteres Betrachtungsfeld, das in meinen Augen einer gesonderten Untersu-

chung wert ware.
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Das Computerspiel als kinetisches
Medium

Zu Beginn des Mediums Computerspiel stand die
Begeisterung fiir das bewegte Bild, dessen In-
halte vom Spieler beeinflusst werden konnten.
Der Fernseher wurde plotzlich von seiner Rolle

als Massenmedium befreit und zum Spielfeld fiir

ein (inter-)aktives Geschehen. Konkret beziehen
bereits die Archetypen Spacewar! (Stephen Rus-
sell/MIT 1962) und PoNG (Atari/Atari1972) in Ver-
kniipfung mit sehr rudimentdren Regelsystemen

Abb. 1: Atari PONG (1972). Aus einer sta-

tischen Grafik lassen sich ohne Vorerfahrung
X K X . . die Spielzusammenhange und -moglich-
ihre Faszination aus den beiden bestimmenden ) )
Faktoren des geschicklichkeitsorientierten Com- eiten nichterkennen.
puterspiels: der Kinetik und der Ergodik. Wie wichtig diese beiden Faktoren
flr das Spiel sind, zeigt sich anhand der Tatsache, dass niemand in der Lage ist,
ohne Vorerfahrung die inneren Zusammenhdnge von PoNG allein auf Grund-
lage der grafischen Information zu erkennen (vgl. Abb. 1). Es bedarf vielmehr
des Ausprobierens der Steuerungsmaoglichkeiten und der Beobachtung von Be-
wegungen wie auch der sich aus ihr ergebenden Relationen der Spielelemente
zueinander, um Spielmdglichkeiten und -ziel zu erkennen. Viele Screenshots«4
aus den Anfangen des Computerspiels wirken so auch heute selbst fiir erfah-
rene Spieler noch kryptisch, weil ihr grafischer Abstraktionsgrad technisch be-
dingt sehr hoch ist und die Abbildungsform des Standbilds eben keinerlei ki-
netische Information beinhaltet. Aus der visuellen Abstraktion ergaben sich
zudem meist auch aufseiten der Spielprinzipien Regeln, die mit unserer Rea-
litatserfahrung nur wenig gemein haben. Die Vermittlungsmoéglichkeiten der
Grafik stoBen hier an ihre Grenzen - es sind vielmehr die Wechselwirkungen
der Bewegungen, Ausldser und Griinde fir kinetisches Verhalten, welche ei-
nen Zusammenhang zwischen den singuldren Basiselementen dieser frithen
Spiele herstellen — was die Vermutung nahelegt, dass der Siegeszug des Com-
puterspiels direkt mit den Reizen der kinetischen Gestaltung verkniipft sein
muss. Die Grafik nimmt hier scheinbar nur eine untergeordnete Rolle ein, was
unweigerlich die Frage aufwirft, in welchem Verhdltnis grafische Reprasenta-
tion und ihre Bewegung zueinander stehen. Angesichts der gegenwartig so ex-
tremen Fokussierung der 6ffentlichen Diskussion auf diese Gestaltungsebene
und ihre Inhalte ware auch folgende Frage einer Betrachtung wert: Hat sich die
Funktion der Grafik, ihre Rolle beim Rezeptionsprozess im Spiel, allein durch
ihre technische Fortentwicklung verandert?
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Lag der Schwerpunkt der technischen Entwicklung seit den 70er-Jahren primar
auf einer Verbesserung der statischen Eigenschaften der grafischen Reprdsen-
tation (Farbtiefe und Aufldsung), so ist diese Entwicklung spatestens seit dem
Einzug der Echtzeit-3D-Technik Mitte der goer untrennbar mit der Bewegung
verbunden. Nachdem das optimale Verhdltnis zwischen Flachenzahl und An-
zahl der Bildwechsel je Sekunde zundchst noch den Programmierern und ihren
individuellen Engines unterlag, wird dieser Wettbewerb seit mehreren Jahren
nunmehr unter den Grafikkartenherstellern ausgefochten. Kriterium dieses
Wettlaufs ist eine immer detailliertere grafische Reprasentation (Anzahl an
Flachen) bei einer zeitlich hoch aufgelésten Aktualisierungsrate (Bilder je Se-
kunde). Die aktuelle Entwicklung weist mit der Shader-Programmierung wei-
terhin in eine Verbesserung der grafischen Qualitit; die Framerate hingegen
bildet sich derzeit noch primar in der Bewegung der simulierten Kamera ab.
Ahnlich wie die 2D-Spiele zunichst ein passables Scrolling«s entwickeln mus-
sten, bevor der kinetischen Gestaltung ihrer Elemente mehr Gewicht beige-
messen wurde, deutet sich mit dem neuen PhysX-Chip«6 aber bereits an, dass
der Bewegung der Spielelemente auch im Echtzeit-3D-Bereich in naher Zukunft
mehr Bedeutung beigemessen werden kénnte.

Aus der Perspektive einer kinetischen Betrachtung dient die Grafik dazu, ein-
zelne Sinneinheiten des kinetischen Systems auf dem Bildschirm voneinander
zu differenzieren. Ihre Ausgestaltung fungiert zudem als erster Anhaltspunkt
fiir die Funktion eines Spielelements sowie als Index firr den Ubertrag kine-
tischer Verhaltensweisen unterhalb der Spielelemente. An dieser Stelle méchte
ich die Kinetik auch eindeutig vom Begriff der sAnimation« unterscheiden. Ahn-
lich der Grafik beschreibt diese in indexikalischer Form Zustande, stellt aber

keine Relation zu anderen Elementen her, da sie von einem Animator vorab —

Abb. 2: Animationsframes eines Walkers aus R-TypPEe (1987). Die Animation wird im Gegensatz
zur Kinetik vorab angefertigt und hat somit lediglich indexikalischen Charakter, weil sie keine

Relation zu anderen Spielelementen herstellen kann.
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also unabhangig vom Kontext eines situativen Spielabschnitts - erstellt wur-
de (vgl. Abb. 2). Die kinetischen Eigenschaften der Elemente hingegen entste-
hen erst im Moment des Spiels aufgrund der logischen Abhdngigkeiten ihrer
Trager und kontextualisieren die Elemente so zu einem zusammenhangenden
System. Durch die logische Struktur des zugrunde liegenden Programmcodes
wird die kinematische Darstellung so zur kinetischen: Jede Bewegung hat ih-
ren Grund, der entweder in einer Steuerungsaktion des Spielers besteht oder
in der Erfiillung von Bedingungszustanden in Abhdngigkeit von der jeweiligen
Spielsituation.

Ergodik

Espen Aarseths Begriff der Ergodik (1997) bietet sich an, den systematisch ein-
seitigen und recht technisch orientierten Begriff der >Interaktivitdtc binnen
der Game Studies durch einen eher prozessorientierten zu ersetzen. Jedes tech-
nische Gerat, das den Benutzer in seinen Funktionsablauf integriert, ist ru-
dimentar interaktiv. Solange aber lediglich eine liberschaubare Zahl an Para-
metern zur Verfiigung gestellt wird, beschrankt sich der Wirkungsgrad dieser
Interaktivitdt darauf, sich fiir determinierte Wertigkeiten einzelner Auswahl-
moglichkeiten zu entscheiden. Die frithen Versuche, Kino oder Fernsehen in-
teraktiv zu machen, indem eine einfache serielle Multiple-Choice-Struktur zu-
grunde gelegt und durch ein technisches Interface zuganglich gemacht wurde,
ist ein Beispiel fiir diese einfache Interaktivitat. Der Zuschauer ist lediglich an-
gehalten, an den strukturellen Verzweigungspunkten tiber den weiteren Ver-
lauf der Narration zu entscheiden. Parameter und Wertigkeiten und somit der
Raum fiir Varianz sind dabei aber derart eingeschrankt, dass der Nutzer sich
lediglich fiir ein »So-oder-so« entscheiden kann, nicht aber die Méglichkeit hat,
seine eigene Vorstellung des weiteren Verlaufs einzubringen. Ein Kaffeeauto-
mat bietet uns die Auswahl aus vielleicht sechs verschiedenen HeiBgetranken
—er raumt dem Nutzer aber nicht ein, individuelle Vorlieben zu beriicksichti-
gen oder gar eigene Rezepturen auszuprobieren. Die Interaktivitat verandert
so zwar den technischen Benutzungsvorgang und steigert beispielsweise die
Effizienz von Gerdten, verandert das Verhdltnis zum Medium oder die Rezepti-
onssituation aber nur marginal.

Die Ergodik hingegen verweist auf eine komplexere, reflexive Beziehungs-
struktur zwischen Medium und Nutzer. Hier richten sich die Inhalte an den Ak-
tionen des Users aus und beeinflussen riickwirkend wiederum sein Nutzungs-
verhalten. Die Entscheidungspunkte sind dabei nicht isoliert differenzierbar
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und der Werteraum der Parameter ist gréRBer und flexibler. In einem Shmup
werden dem Spieler praktisch uniiberschaubar viele Mdglichkeiten zu Spielen
angeboten. Das beginnt bereits damit, dass er sein Raumschiff abhdngig von
der Capacity des Avatars«7 nahezu beliebig auf dem Bildschirm bewegen kann.
Die Gegnerformationen reagieren auf dieses Verhalten, indem sie sich teils di-
rekt, teils in Form ihrer Schiisse am Spielersprite«8 ausrichten, was der Spie-
ler wiederum in seinen Steuerungsaktionen beriicksichtigt. Kein Spielverlauf
gleicht daher exakt dem vorigen, weil der Spieler unmittelbar Einfluss auf das
Bildschirmgeschehen nimmt.«9 Es hdngt nicht zuletzt von seinen Strategien,
seinem Geschick und seiner Erfahrung ab, welche Problemkonfigurationen«io
das Spiel ihm entgegensetzt — und welche er davon als Herausforderung aner-
kennt oder als schmiickendes Beiwerk abwertet. Das Geschehen auf dem Bild-
schirm ergibt sich so ergodisch aus dem Vorgang des Spielens, weil die Zahl von
Entscheidungspunkten, Parametern und Wertebereichen zwar determiniert,
aber uniiberschaubar ist und sich aus jeder getroffenen Handlungsentschei-
dung unmittelbar eine neue Entscheidungssituation ergibt.

Im Geschicklichkeitsspiel ist diese erst mit dem Verlust des Bildschirmlebens
endende Entscheidungssequenz nahezu ausschlieflich auf der kinetischen Ebe-
ne konfiguriert. Die Problemkonfigurationen werden durch ein andauerndes
Wechselspiel von »places to be« und >places to avoid« etabliert, deren Topolo-
gie fortlaufend variiert und so die stindige Bewegung des Avatars erfordert.
Die Mdglichkeiten von Aktion und Reaktion sind so allem voran durch die Be-
wegungsmoglichkeiten des Avatars definiert. Seine »kinetische Capacity««m
ermoglicht dem Spieler, auf Problemkonfigurationen zu reagieren und sie zu
beeinflussen. Die Schiisse des Spielers nehmen dabei die Rolle eines topolo-
gischen Modifikators ein, indem sie >places to avoid« per Berithrung eines an-
deren Spielelements in »places to be« verwandeln —was durch eine Explosionsa-
nimation und einen entsprechenden Soundeffekt eindeutig indiziert wird.
Ergodik und Kinetik sind bei der Betrachtung des Shoot 'em Ups insofern nicht
singuldr, sondern nur in Wechselwirkung miteinander zu betrachten. Der Ava-
tar tritt im Rahmen seiner Capacity mit den anderen Elementen des Spiels in
Wechselwirkung und ihr kinetisches Verhalten informiert nicht nur iiber den
weiteren Spielverlauf, sondern entscheidet auch iiber diesen.

»The »story« of what the player actually does during the game would be merely a list of move-
ments. [...] If these games can be said to have a story at all, it is untranslatable — it is a purely

kinetic one« (Poole 2000, 95).

Das Spielmodelli2, die Summe der unmittelbaren Anforderungen an den Spie-
ler, ergibt sich so erst durch das Spielen selbst, birgt es doch nicht nur Problem-
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stellungen, die von den Designern vorgesehen wurden, sondern auch solche,
die der Spieler selbst entwirft oder durch sein Spielen herbeifiihrt. Die Aus-
gangssituation zur Bewdltigung einer Angriffswelle hangt so beispielsweise
mit davon ab, welche Strategie der Spieler zum Uberstehen der vorherigen ge-
wahlt hat. Zusatzlich stellt er sich mitunter individuelle Aufgaben, wie mogli-
cherweise die Spezialisierung auf einen Waffentyp, die je nach Spiel von ihm
erfordert, dass er nur Power Ups eines bestimmten Typs aufnimmt, wahrend er
hingegen anderen ausweicht.«13 Der Spielverlauf und mit ihm das Spielmodell
ergeben sich daher ergodisch im Verlaufe des Agierens im Spiel. Die Kinetik ist
dabei der alles entscheidende Angelpunkt, indem sie Reprasentation und Pro-

blemstellung sowie Handlungsmaéglichkeiten und Aktion in sich vereint.

Kinetik

Die Kinetik im Computerspiel bezeichnet die begriindete Veranderung von
Raumpositionen liber die Zeit, welche die einzelnen Elemente eines Spiels auf
dem Bildschirm vollziehen. Bei der Bestimmung ihrer Faktoren bietet es sich
an, sich an die Physik anzulehnen, sodass fiir eine Analyse mindestens folgende
Faktoren beriicksichtigt werden miissen:

1) Differenzierung von Systemeinheiten

2) Abbildung

3) Bewegung im Raum

4) Bewegung im zeitlichen Verlauf

5) Grund der Bewegung

6) Relation von Bewegungen

Differenzierung von Systemeinheiten

Um Bewegungen einem Referenten«14 zuordnen und Relationen unterschied-
licher Elemente zueinander iiberhaupt analysieren zu kénnen, miissen die zu
betrachtenden Einheiten des Bewegungssystems voneinander differenziert
werden. Binnen eines Computerspiels ist dies relativ einfach zu bewerkstel-
ligen, zumal bereits die zugrunde liegende Programmstruktur eine logische
Kapselung aufweist, die sich im Spielgeschehen direkt widerspiegelt. Um die
limitierten Ressourcen effektiv zu nutzen, ist es ein Grundsatz des Computer-
spiels—wie im Ubrigen auch jeder anderen Software — Ausgangsobjekte zu ent-
wickeln, die sequenziell oder parallel wiederholt einsetzbar sind. Allein durch
die Variation von Parametern sowie ihre unterschiedliche Kontextualisierung

erscheinen sie trotz gleichem Basisobjekt und somit iibereinstimmender lo-
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Abb. 3: Screenshot aus R-Type (1987) mit beispielhaft eingezeichneten Trajektorien. Die mehr-
fache Verwendung derselben Gegnertypen veranschaulicht die Instanzierung funktioneller
Grundobjekte. Die homogene Formation zeigt deutlich den Effekt der konfigurativen Kontex-

tualisierung durch Verwendung eines zeitlichen Offsets.

gischer Struktur als variierende >Instanzen« mit unterschiedlichen Parametern
und somitauch spielerischen Funktionen. Eine Gegnerinstanzkannsoeine ganz
andere Rolle im Rahmen einer Problemkonfiguration einnehmen, in der sie sin-
guldr eingesetzt wird, als in einer solchen, in der sie zur Formation multipli-
ziert oder mit anderen Gegnertypen kombiniert wird. Diese Kapselung spiegelt
sich in der visuellen Reprdsentation direkt wider: Unterschiedliche Instanzen
des gleichen Objekts sind durch die Verwendung der gleichen Grafik, Anima-
tion und kinetischen Capacity eindeutig wiederzuerkennen (vgl. Abb. 3). Erst
uber ihren Einsatz in Relation zu den anderen Spielelementen entwickelt sich
ihre Spielfunktion. So ist es Aufgabe des Leveldesigners, durch die geschickte
Kombination von Instanzen einer limitierten Zahl unterschiedlicher Basisele-
mente Problemkonfigurationen zu erstellen und durch eine chronologische
Anordnung zu einem zusammenhdngenden Spielverlauf zu verbinden. Ein un-
terhaltsamer Spielverlauf ergibt sich in Folge aus einer abwechslungsreichen,
fantasiereichen Rekontextualisierung der Elemente zu unterschiedlichen kine-
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tischen Systemen, deren Komplexitat sich méglichst an den sich durch Training
stetig steigernden spielerischen Fahigkeiten des Spielers ausrichtet. Die Capa-
cities der Basiselemente eines Spiels ergeben durch ihre Kontextualisierung,
das Einfiigen in eine Spielsyntax, die »Verben« des Spielmodells (ausweichen,
schieBen, aufnehmen, vorstoBen, fliehen, blockieren, bewachen, etc..) und sind
dabei in starkem MaRe mitverantwortlich fiir die Genrezuordnung des Spiels.
Im Shmup begegnen wir so grob betrachtet immer wieder den gleichen Klas-
sen von Elementen:

e Avatar: Die grafische Reprdsentation des Cursors«is als Angelpunkt des
Spiels und des darzustellenden Spielabschnitts. Da er immer sichtbar ist und
zudem das einzige Element, das direkt auf die Steuerungsaktionen reagiert, ist
er schnell identifiziert.

e Obstacle/Hindernis: Raumlich weitgehend zusammenhangende Elemente,
die sich passiv verhalten, aber im Shmup tblicherweise kollisionskritische Ei-
genschaften aufweisen. Durch ihren Aufbau erhdlt der Level eine Kontinuitat
und wird beispielsweise dadurch dramatisiert, dass sich eingeengte Passagen
mit offenen, hindernisfreien Bereichen abwechseln. Sie informieren so visuell
iiber die Spielerposition im Koordinatensystem des Levels und etablieren auf
diese Weise maRgeblich das spielerische Grundelement der Progression. Ihre
Passivitdt spiegelt sich wohlgemerkt nicht darin wider, dass sie sich nicht be-
wegen, sondern vielmehr darin, dass ihre kinetische Relation zum Avatar kon-
stantist. Als Variation treten in mehreren Shmups allerdings Passagen auf, die
der Spieler durch Beschuss entfernen kann — wie es die »Bases« in SPACE INVA-
DERS (Taito/Midway 1978) bereits 1978 angekiindigt hatten. Davon abgesehen
ist die Wechselwirkung von Avatar und Hindernis aber sehr begrenzt, sodass
man den Hindernisaufbau meist vereinfachend als >Vordergrund« auffassen
kann. Im Shmup seltener anzutreffen, aber direkt verwandt, sind sich aktiv be-
wegende Hindernisse, die nicht zerstérbar sind.

e Enemy/Gegner: Die Gegner treten in unterschiedlichsten Formen und Kon-
textualisierungen auf und stellen so im klassischen Shmup in Bezug auf die
kinetische Gestaltung die vielfdltigste Klasse an Elementen. Sie treten selten
einzeln, sondern meist in Kombination auf und werden zudem haufig zu For-
mationen zusammengefasst. Sie weisen kollisionskritische Eigenschaften auf,
sodass sie die Rolle eines beweglichen Hindernisses einnehmen. Haufig verfii-
gen die Gegner liber mehrere Bewegungsmaglichkeiten, sodass sie besondere
Aufmerksamkeit vom Spieler einfordern. Zusdtzlich umfasst ihre Capacity ahn-
lich wie die des Avatars das Generieren von Bullets, die im Gegensatz zu ihnen
selbst nicht abgeschossen werden kénnen und ebenfalls als kollisionskritisches
Hindernis fungieren.
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@ Boss: Eine Sonderform des Gegners, die einen eindeutigen Progressionspunkt
binnen eines Levels markiert. Er ist besser als der normale Gegner gepanzert,
verfiigt meist iiber variierende Bewegungsmuster und vereinigt haufig meh-
rere Waffensysteme in sich. Oft ist er als kinetisches System realisiert, indem
er mehrere Funktionseinheiten umfasst, die sich abhdngig voneinander bewe-
gen. In vielen Fdllen wird dieses System grundlegend variiert, sobald der Boss
eine bestimmte Zahl an Treffern einstecken musste. Typischerweise taucht er
in Form des sLevelbosses« auf, welcher als ultimatives Hindernis das Ende eines
Levels markiert. Xevious (Atari/Namco 1982) ist ein frithes Beispiel fiir den Ein-
satz von Bosses in Shmups und R-TyPE (Irem/Nintendo 1987) erlangte vor allem
durch besonders aufwendig ausgearbeitete Bosses seine Popularitat.

@ Bullet/Schuss: Schussprojektile von Avatar oder Gegnern. Meist stehen die
Bewegungsbahnen (»Trajektorien<) der Bullets in direkter Relation zur Positi-
on des Avatars. Bei Schiissen, die vom Spieler ausgeldst wurden, erscheinen
ihre Referenten an dessen Position und laufen von ihm fort. Die gegnerischen
Schiisse hingegen erfolgen oft gezielt und bewegen sich daher auf den Ava-
tar zu. Auch wenn die Bullets normalerweise eine lineare Trajektorie vollzie-
hen, stellen sie durch ihre relativ hohe Zahl meist die raumgreifendste Klasse
an Spielelementen dar und zwingen den Spieler zu standigen Ausweichbewe-
gungen. Zugleich weiten sie aber den Wirkungsbereich des Avatars auf den
ganzen Bildschirmbereich aus. Die eigenen Schiisse sind auBerdem ein wich-
tiges Hilfsmittel zur Orientierung, lassen sie doch auf die Position des Avatars
schlieRen, ohne ihn selbst direkt in den Blick zu fassen. »Looking directly at
the ship doesn’t prepare you for what’s coming in a half second’s time, and sh-
mups force you to think ahead.« (Post 2003). Die gegnerischen Bullets hinge-
gen unterstiitzen bei ausreichend hoher Schussfrequenz ob ihrer linearen Be-
wegung mitunter die Extrapolation der Bewegungsbahn ihres Schiitzen durch
den Spieler.

Die Bedeutung der Bullets fiir das kinetische System hat mit der Evolution des
Shoot 'em Ups stetig zugenommen. In Space INVADERS konnte der Spieler zu-
nachst immer nur einen Schuss abgeben, aber bereits in PHOENIX (Amstar/Cen-
turi/Taito 1980) und GALAGA (Namco/Midway 1981) wurde die Schussfrequenz
deutlich erh6ht. In den Danmakus«16 schlieBlich sind die Bullets zum Haupte-
lement des Spiels erhoben.

e Item/Extra: Ein ltem markiert mit voller Eindeutigkeit einen »place to be¢, ver-
spricht das Aufsammeln eines Items dem Spieler doch einen Vorteil beim Be-
waltigen der kommenden Problemkonfigurationen. Im Old School Shmup«17
sind Items in erster Linie in Form selten auftretender »Power Ups««18 anzu-

treffen, im Danmaku hingegen wird der Screen oft mit einer Vielzahl an Items
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gefiillt, die per Aufnahme dann aber lediglich als Punkte verrechnet werden.
In letzterem Subgenre findet das Wechselspiel von >places to be« und >places
to avoid« eine besonders augenfillige Umsetzung, indem der Bildschirm stets
scheinbar maRlos gefiillt ist — wechselnd mit Bullets oder mit Items.

Items verhalten sich meist passiv, sind aber wie z. B. in R-TyPE mitunter an einen
aktiven »ltem Holder« gebunden, der es erst freigibt, nachdem er abgeschos-
sen wurde. Als »Capacity Extender« verandern die ltems primar die kinetischen
Eigenschaften der Bullets des Spielers und nehmen so in besonderem MaRe
Einfluss auf den Spielverlauf. Die Gestaltung der Wirkung von Power Ups ist
zudem ein entscheidendes Individualisierungskriterium der Old School Shoot
‘em Ups, wie die diesbeziiglich sehr unterschiedlichen Ansdtze von z. B. R-TYPE
und GrADIUs (Konami/Konami 1985) im Vergleich zeigen.

Abbildung

Jedes Medium bringt seine eigenen Bezugssysteme und Einschrankungen in
teils kultureller, teils technischer Hinsicht mit sich. So findet die logische Ba-
sis des Mediums Computerspiel die Abbildung seiner diegetischen<19 Zusam-
menhdnge auf einem Videosystem aus Grafikchips und Bildschirm, das — trotz
stetig wachsender BildschirmgréfRen — nicht nur raumlich stark eingeschrankt
ist, sondern auch beziiglich seiner Pixelauflésung. Die dargestellten Informati-
onen missen deshalb stets auf eine Zielauflésung quantisiert werden, sodass,
auch wenn Geschwindigkeit und Position der Elemente numerisch mitunter
feiner als das Pixelraster des Videosystems berechnet werden, die reale Positi-
on der Reprdsentation stets von der Bildschirmauflésung abhdngt. Damit die
Positionen der Elemente bei einem bewegten Bildwechsel nicht zu weit ausei-
nander liegen«2o darf die GréRe der Pixel des Abbildungssystems in Abhan-
gigkeit von der Entfernung des Betrachterstandpunkts einen Grenzwert nicht
uberschreiten. Anderenfalls wird in der Rezeption die kontinuierliche Zuord-
nung einer Bewegung zu einem Referenten — technisch: »Blob Tracking« — be-
hindert. Als Kriterium kann herangezogen werden, dass — aulRer fiir extreme
Geschwindigkeiten — eine Positionsanderung weniger Pixel umfassen sollte als
die Ausdehnung der grafischen Reprdsentation seines Referenten.

Die reale raumliche Ausdehnung des sichtbaren Spielausschnitts ist im Ver-
gleich zur Ausdehnung der Spielwelt in der Regel minimal. Seit Einfithrung
des Scrollings«21 fungiert der Screen nicht mehr selbst als Spielfeld, sondern
als >Fenster« auf die jenseits der Mattscheibe liegende weit umfassendere die-
getische Welt. Diese Begrenzung der Sichtbarkeit mag im negativen Sinne als
Einschrankung missverstanden werden, ist aber spielerisch gesehen fiir das

SHOOT "EM UP ALS KINETISCHE KONFIGURATION

53



54

Shmup ein wichtiges Basiselement, weil sie den temporar sichtbaren Bereich
(>Onscreen<) um einen nicht sichtbaren Bereich (>Offscreenc<) erweitert.

Im Gegensatz zur raumlichen Quantisierung hdngt die zeitliche Auflésung vor
allem von der Intensitdt der Ressourcenbeanspruchung durch die Program-
mierung im Verhdltnis zur Leistungsfahigkeit der Hardware ab. Stehen diese
in einem Missverhdltnis zueinander, >bricht die Framerate ein< und die zeit-
liche Quantisierung des Spielverlaufs wird mitunter so grob, dass das Bild-
schirmgeschehen seitens des Spielers nur noch als Folge unterschiedlicher Zu-
stinde, nicht aber mehr als kontinuierliches System wahrgenommen werden
kann. Entscheidend ist hier das Verhdltnis der diegetischen zeitlichen Quanti-
sierung zur Realzeit, einfacher ausgedriickt: die Anzahl der Bilder je Sekunde
oder >Framerate«. Um liberhaupt Bewegungen darstellen zu kénnen, muss die-
se mindestens 15 fps (>frames per second¢) erreichen, allerdings ist unter dieser
MafRgabe nur die Reprasentation relativ langsamer Bewegungen mdéglich. Um
hingegen ein differenziertes kinetisches System mit beispielsweise Beschleu-
nigungen und wechselnden Bewegungsrichtungen in einer Geschwindigkeit
darzustellen, die den Spieler auch herausfordert, muss ein Spiel mindestens
30 fps erreichen.

Fir die Abbildung von Bewegung ist es also notwendig, dass sowohl raumliche
wie auch zeitliche Quantisierung ausreichend fein aufgeldst sind. Von ihnen
hangt nicht zuletzt auch die Qualitat des Handlings« ab, also inwieweit sich
der abgeschatzte Effekt einer Steuerungsaktion mit ihrem Feedback deckt. Da
unser Wahrnehmungsapparat daraufhin optimiert ist, kontinuierliche Bewe-
gungen wahrzunehmen, wirken plotzliche Positionsspriinge — ob sie nun in zu
geringer Framezahl oder zu niedriger Bildschirmauflésung begriindet sind -
stets unnatiirlich und erfordern so vom Spieler einen erhéhten Interpretati-
onsaufwand. Die durch das technische Interface bedingte Hiirde zu einer er-

folgreichen Akkomodation«22 wird in diesem Fall vergroRRert.

Bewegung im Raum

In der kinetischen Analyse des 2D-Spiels reicht zur Positionsbestimmung eines
Elements in Anlehnung an den punktférmigen Korper der Physik die Beriick-
sichtigung seines geometrischen Mittelpunkts aus. Alle Elemente des Com-
puterspiels verfiigen dabei parallel mindestens iiber zwei Raumpositionen:
die diegetische und die reale. Sie unterscheiden sich durch ihr jeweiliges Be-
zugssystem, das im ersten Fall im Koordinatensystem des Levels besteht und in
letztem in der realen raumlichen Ausdehnung des Bildschirms. Relationen, die
durch die Programmlogik etabliert werden, ziehen zur Grundlage stets den di-
egetischen Raum heran. Auf der Rezeptionsebene hingegen ist die reale Positi-
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on von hoherer Wichtigkeit — nicht zuletzt, da sie liber die Sichtbarkeit von Ele-
menten entscheidet. Aufseiten des Game- und Leveldesigns«23 spielen so beide
Bezugssysteme eine Rolle. Das Erreichen einer diegetischen Position im Level
mit dem Avatar dient als Auslésungsbedingung fiir die Aktivitat seiner Wider-
sacher und seine durch das Scrolling verursachte permanente Bewegung in
diesem Bezugssystem zieht so nach sich, dass der Spieler mit fortlaufend neuen
Problemkonfigurationen konfrontiert wird. Es ist aber das Bezugssystem des
realen Raumes, in dem der Spieler diesen Konfigurationen begegnet: Formati-
onen verlaufen schwerpunktmaBig im sichtbaren Teil des diegetischen Raums
und die Bewegungsextremata des Avatars sind fast immer durch die Grenzen
des Bildschirms definiert. Da das »Sichtfenster« auf die Spielwelt stets an den
Avatar gekniipft ist, bewegt dieser sich beziiglich seiner realen Raumkoordi-
naten nur als Folge einer Steuerungsaktion. Real ist es der umfassende Leve-
laufbau, der durch den sichtbaren Bereich des Bildschirms hindurchzieht, di-
egetisch hingegen ist dieser statisch und es ist vielmehr der Avatar, der seine
Wegstrecke durch den Level vollzieht. Zugunsten eines einfacheren Handlings
und einer leichteren Orientierung wird seine stindige Fortbewegung bei der
Etablierung der situativen Konfigurationen aber iiblicherweise vernachldssi-
gt. Dies ist anhand der Bewegungsmuster klar nachzuvollziehen und wird be-
sonders deutlich an den Bullets, die sich in alle Richtungen mit der gleichen
Geschwindigkeit ausbreiten, obwohl der simulierte Betrachterstandpunkt sich
durch das Scrolling diegetisch eigentlich in standiger Bewegung befindet.
Seit SCRAMBLE (Konami/Compu-Games AS 1981) dehnen die meisten Shoot 'em
Ups ihre Levels extrem entlang einer Achse aus, woraus sich in den 8oer-Jah-
ren auch die Begriffe »Horizontalscroller« und »Vertikalscroller« als Spezifi-
zierung von Subgenres ergaben. Nur wenige Vertreter wie z.B. GRADIUS fiigen
ihrer scrollenden Primdrachse noch ein userabhangiges Scrolling in der Sekun-
darachse hinzu, um den Levelaufbau in einer weiteren Dimension auf mehr als
eine BildschirmgrofRe auszudehnen. Auf der Hauptachse ist der Bewegungs-
raum des Avatars aber konsequent durch die Bildschirmgrenzen limitiert. Man-
che Titel wie SALAMANDER (Konami/Konami 1986) experimentierten mit einem
sequenziellen Wechsel der Primérachse und spatere Spiele wie GUWANGE (At-
lus/Cave 1999) weisen sogar praktisch durchgehend >Multiscrollings, also par-
alleles Scrolling auf beiden Achsen auf.

Die raumliche Ausdehnung eines Spielelements ist in der Regel weder real
noch diegetisch, sondern vielmehr rein mathematisch und somit reprasentati-
onsunabhangig definiert, um die Dynamik zu anderen Elementen in ein spie-
lerisch optimales Verhdltnis setzen zu kénnen. Auch wenn als ihr MaR ubli-
cherweise Bildschirmpixel herangezogen werden, stimmt die spielrelevante
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Abb. 4: Screenshot aus SALAMANDER (1986) mit beispielhaft eingezeichneten Trajektorien und
Bounding Boxes. Die horizontale Linie stellt einen vertikalen Positionsgrenzwert dar, bei deren

Uberschreitung die Gegner ihre Patternsequenz wechseln.

Ausdehnung eines Objekts nur in seltenen Fillen mit seiner grafischen Repra-
sentation iiberein. Ublicherweise werden vielmehr »Bounding Boxes« definiert,
die einen rechteckigen Wirkungsbereich des Elements festlegen (vgl. Abb. 4).
Ist die Box groRRer als die grafische Reprasentation ihres Referenten, wird der
Spieler schnell demotiviert, weil sein Avatar moglicherweise zerstért wird, ob-
wohl er ein kollisionskritisches Hindernis visuell erfolgreich passiert hat. Ist die
Box hingegen kleiner, gelingen ihm scheinbar unmdégliche Ausweichaktionen
—ein motivierender Trick, den sich die Danmakus bewusst und konsequent zu-
nutze machen«24.

Da die Abbildung von Bewegung erst durch einen Abtrag wechselnder Raum-
positionen in Relation zum Faktor Zeit moglich wird, 1asst sie sich nur im Rah-
men eines betrachtungsabhangig determinierten zeitlichen Intervalls erfas-
sen. Tragt man die Positionen eines Elements in einem festen zeitlichen Takt in
einem statischen Graphen ab, erhdlt man einen Bewegungsverlauf bzw. eine
Trajektorie, die als erstes Klassifizierungsmerkmal von Bewegungen herange-
zogen werden kann und sich als chronologische Folge von Abschnitten in fol-
gende Intervallklassen unterteilen 1asst (vgl. hierzu Abb. 5):
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Bewegung im zeitlichen Verlauf

1 2
Im relativ stark beschrankten Raum des Bild-
schirms kommt der Faktor Zeit einer effizienten
Raumnutzung sehr entgegen. Zeitweise raum-
liche Uberlagerungen von Elementen sind durch
Hinzutreten dieses Faktors kein Problem mehr, 5 q

da sie anhand ihrer Bewegungsbahnen kontinu-
ierlich voneinander differenziert werden kénnen
(vgl. Abb. 4) — ein weiteres Indiz fiir die Gewich-

tung unserer Wahrnehmung beziglich gra-

fischer Reprasentation und ihrer Bewegung. Der
zeitliche Faktor unterstiitzt so also nicht zuletzt

Abb. 5: Trajektorientypen. 1: geradlinige Be-

die Differenzierung von Spielelementen. Auf der

wegung, 2: krummlinige Bewegung, 3: ellip-

programmlogischen Ebene erhdlt das Computer-

X X X tische Bewegung, 4: Schwingung
spiel selbst erst durch die Sequenzierung von Zu-
stinden einen Ablauf und auf der spielerischen
werden singuldre Eindriicke liber die Zeit zu einem komplexen Spielerlebnis
verbunden. Unser Sichtausschnitt auf den Level wird im Shmup so nicht vom
Spieler, sondern durch die Dauer des Spielverlaufs bestimmt. Das Scrolling
wird daher zum Hauptindikator fiir die Progression im Spielverlauf: Je langer
der Avatar iiberlebt, desto weiter dringt er in die Spielwelt ein. Hat er lange ge-
nug uberlebt, um ihr Ende zu erreichen, hat der Spieler das Spiel gewonnen.
Neben den Trajektorien als spatialem Kriterium der Klassifizierung von Bewe-
gungen muss also auch der Geschwindigkeitsverlauf als zeitlicher Faktor einbe-
zogen werden, der sich in folgende Klassen differenzieren lasst:
e Gleichférmig
o Gleichférmig beschleunigt
e Ungleichformig beschleunigt
e Oszillierend
Trajektorien und Geschwindigkeitsverlaufe werden im Rahmen der kinetischen
Gestaltung im Computerspiel relativ frei zu >kinetischen Patterns« kombiniert,
um voneinander differenzierbare Bewegungen abzubilden. Ein Pattern er-
streckt sich dabei iiber ein Zeitintervall, das anhand der Zuordnung zu den
aufgefiihrten Klassen an Trajektorien von anderen differenzierbar ist.
Die Patterns selbst kdnnen bereits Informationen iiber das Spielmodell bein-
halten, indem sie Bezugspunkte zu anderen Elementen herstellen. Ein abge-
schlossenes Pattern lasst so darauf schliefen, dass an seinem Start- und End-
punkt besondere Bedingungen vorliegen. Im Falle einer Schussaktion seitens
des Spielers verweist die Startposition des Patterns eines Bullets so auf die Po-
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sition des Avatars, wahrend sein Endpunkt ein Hindernis oder die Grenze des
sichtbaren Spielbereichs markiert (vgl. Abb. 6, Sequenzwechsel). Vergleichbares
gilt fiir einen Trajektorienwechsel binnen eines Patterns. Auch wenn lediglich
die Parameter des Patterns geandert werden, ist dies potenziell ein Hinweis auf
die Statusanderung einer mit dem Bewegungstrager verkniipften Bedingung
(vgl. Abb. 6, Sequenz 4).

In aller Regel wird einem kinetischen Referenten allerdings mehr als ein Pat-
tern zugewiesen. Stattdessen werden mehrere in Abhdngigkeit von Zeit, Re-
lationen oder Levelaufbau zu einer seriellen Sequenz aneinandergefiigt. Die
Komplexitat dieser kinetischen Sequenz kann bereits einen Hinweis auf die
Capacity des Referenten geben, bevor der Avatar mit dem Element in Inter-
aktion tritt. Beinhaltet sie etwa nicht nur eine Variation der Parameterwerte,
sondern einen Wechsel der Patternklasse, weckt dies nicht nur die besondere
Aufmerksamkeit des Spielers, sondern ist auch ein deutlicher Hinweis auf eine
hohe kinetische Capacity — und somit ein héheres MaR an Bedrohung fiir den
Avatar. Die Form der Sequenzierung wird so selbst auch zum Informationstra-
ger, die bei der Betrachtung der kinetischen Eigenschaften berticksichtigt wer-
den muss:

e Not Sequenced: Die Bewegung verfligt nur iiber ein Pattern und ihr Referent
verschwindet — meist im Offscreen —, sobald dieses einmal ausgefiihrt wurde.
Es werden also nicht mehrere Patterns sequenziert, sodass auch kein Wechsel
der Patternklasse auftreten kann.

Eine fehlende Sequenzierung ist iiblich fiir Bullets, aber ab und an treten auch
Gegner auf, die ein vergleichbares Verhalten aufweisen. Da ihre Bewegung sehr
leicht vorherzusehen ist, wird ihre Spielrelevanz meist iiber die Anordnung in
Formationen multipliziert oder sie verfiigen liber eine vergleichsweise hohe
Geschwindigkeit, um trotz ihrer geringen kinetischen Capacity ein relevantes
Hindernis fiir den Spieler darzustellen.

® Loop: Besteht aus einer Patternsequenz, die fortlaufend wiederholt wird -
meist, um schlieBlich bedingungsabhangig in eine andere kinetische Sequenz
zu wechseln. In der Regel tritt diese Sequenzierungsart in der speziellen Form
des >geschlossenen Loops« auf, bei dem Start- und Endposition aufeinanderfal-
len. Der Loop vermittelt den Eindruck von Inaktivitat, weil seine Trajektorien
nach einmaligem Durchlauf absolut vorhersehbar sind.

e Ping-Pong: Durchlauft mehrere Patterns bis zu ihrem Endpunkt, um an-
schliessend die gleiche Sequenz in umgekehrter Folge und riickwarts zu voll-
ziehen. Noch starker als der Loop markiert diese Sequenzierungsart einen War-

tezustand des Elements, um bedingungsabhangig in eine andere Sequenz zu
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wechseln. Sie erlaubt es aber, raumgreifende Sequenzen einzusetzen, ohne die
Kriterien eines geschlossenen Loops erfiillen zu miissen.

e Unique: Das Element vollzieht liber die gesamte Phase seiner Sichtbarkeit
eine Sequenz von Patterns, die keinerlei Wiederholung aufweist. Meist ist dies
in einer direkten Abhangigkeit vom Avatar begriindet, beispielsweise wenn
sich ein Gegner kontinuierlich auf ihn zubewegt — spielerisch eine Relation der
Verfolgung«. Die Unique-Sequenz fordert die héchste Aufmerksamkeit vom

Spieler, weil ihr Verlauf besonders schwer vorherzusehen ist.

Grund der Bewegung

Da sich die Abldufe des Computerspiels in einem rein logischen, per Programm-
code simulierten Raum abspielen und erst durch ihre Abbildung auf das Koor-
dinatensystem des Bildschirms Bewegung erfahren, gibt es keine bindenden
Gesetzmaligkeiten fir die in ihm stattfindenden Ereignisse und Abhdngig-
keiten. Es gibt so beziiglich der kinetischen Zusammenhdnge im Computer-
spiel kein Analogon zur physikalischen Dynamik der realen Welt, sondern es
steht den Entwicklern weitgehend frei, Sinnzusammenhange zu designen, die
in Folge ein Spielmodell etablieren. Durch die kulturelle Evolution der Compu-
terspiele sowie die technischen und 6konomischen Rahmenbedingungen ihrer
Entwicklung aber gleichen oder zumindest dhneln sich die Griinde fiir Bewe-
gungen auf dem Bildschirm meist innerhalb eines Spielgenres.
Genrelibergreifend gibt es eine direkte Verkniipfung von Interface und Cursor
und so vermittelt die Bewegung des Avatars dem Spieler auch im Shmup ein
sofortiges Feedback auf seine Steuerungsaktionen. Lést der Spieler hingegen
einen Schuss aus, wird an der Position des Avatars ein neues Element erzeugt,
das fortan ein einfaches kinetisches Pattern ausfiihrt, indem es sich von dort
linear fortbewegt. Die kinetischen Sequenzen der anderen Spielelemente kon-
nen hingegen unterschiedliche Griinde haben. Der Standardfall ist das Starten
einer Sequenz aufgrund der erfolgreichen Priifung einer logischen Bedingung
- im einfachsten Fall das Uberschreiten eines Grenzwertes durch die Position
des Avatars binnen der diegetischen Welt oder im Verhdltnis zum zu aktivie-
renden Spielelement (vgl. Abb. 4). In der Regel wird in Folge eine isoliert logisch
determinierte oder auch vorgefertigte Sequenz aufgerufen, die damit endet,
dass das Element den Onscreen-Bereich verlasst, zerstort wird, oder aber die
ubergreifende Spielsequenz durch Erreichen des Levelendes oder den Tod des
Avatars endet. Haufig allerdings wechselt der Referent auch auf Grundlage ei-
ner neuen sequenzspezifischen Prifungsbedingung in ein anderes Pattern

oder eine andere Sequenz (vgl. Abb. 6).
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Verfiigen die Patterns einer kinetischen Sequenz
nicht liber eine vorgefertigte Gestalt, kann sich
der Referent entweder randomisiert oder rela-
tional zu einem anderen Element bewegen. Er-
ster Fall ist iblicherweise ein tempordrer Warte-
zustand, der frither oder spater in eine andere
Sequenzform umschligt, da er weder kontextu-
ell Zusammenhdnge etabliert, noch seine spie-
lerischen Effekte vom Designer ausreichend

vorhersehbar sind. Der Anlass fiir einen Pattern-

wechsel ist hier rein logisch und unrelational in
sich gekapselt, weil vollstandig vom simulierten

Abb. 6: Exemplarisches kinetisches Beha-

Zufall abhangig.
viour einer Gegnerinstanz. An den einge- X . N . A
Die Griinde fir den Wechsel kinetischer Sequen-
kreisten Positionen werden Bedingungen er- . X X
zen, eine Sammlung von Bedingungen, die stets
fullt, die einen Wechsel der Trajektorie nach . . X X X
uberpruft werden, fasse ich als »kinetische Beha-

sich ziehen. Dies kann auch — wie im Falle X X X X X
viours« eines Spielelements zusammen. Sie zie-

hier als neu ansetzend eingezeichneter Tra- L X X
hen abhdngig von der sie umgebenden Spielkon-
jektorien —in einem Wechsel der Patternse- X . L
figuration charakteristische Patternsequenzen
quenz begriindet sein. . . .
nach sich und ergeben so eine Gesamttrajekto-
rie. Uber die situative Konfiguration hinaus hin-
gegen illustrieren sie die kinetische Capacity eines Objekts.
In Abbildung 6 habe ich ein Beispiel fiir die Abfolge unterschiedlicher Sequen-
zen auf Grundlage variierender Behaviours dargestellt. Die kinetische Capa-
city dieser exemplarischen Gegnerinstanz soll hier hier die Formen »Fallenc,
»Gehen«, »Springen«, »Aufsteigen«, »Fliegen« und »Verfolgen« umfassen. Die
einzelnen Behaviours waren in diesem Fall dann wie folgt zu beschreiben:
Initialbedingung: Erreicht deine Initialposition den sichtbaren Bildschirmbe-
reich, beginne mit Behaviour 1.
Behaviour 1: Falle, bis du auf ein Hindernis triffst. Dann wechsele in Behavi-
our 2.
Behaviour 2: Gehe in eine zufdllig bestimmte Richtung. Triffst du auf einen Ab-
grund oder ein Hindernis, fithre einen Sprung aus und wechsele in Behaviour 1.
Triffst du hingegen auf ein Hindernis, das du nicht iiberspringen kannst, wech-
sele in Behaviour 3.
Behaviour 3: Steige mit statischer Geschwindigkeit auf, bis ein zeitlicher Grenz-
wert t iberschritten wird. Dann wechsele in Behaviour 4.

Behaviour 4: Verfolge den Avatar, bis du mit ihm kollidierst.
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Endbedingungen: Kollision mit dem Avatar, Tref- B % Capacity
fer durch einen seiner Schiisse oder Verlassen des

=3 Behaviours
Onscreen-Bereichs. B Bedingungen
i F-E) raumlich
In der Summe ergeben diese Verhaltensregeln &) zeitch
die kinetische Capacity des Gegnerobjekts, die &) randomisiert
ihn neben der Art seiner Schiisse, seinen Kolli- £/ Patternsequenzen
. . . . ) Sequenzierungsform
sionseigenschaften, seiner Panzerung, seiner ~ 5-F) not sequenced
grafischen Gestaltung, seinem indexikalischen - EEloop
. . - -] ping-pong
Punktwert und seinen Klangeigenschaften als | B-f) unique
Basiselement des Spiels klassifiziert. Die Beha- &0 Pattern
. .. o =) Trajektorie
viours kdnnen daher als Kriterien herangezogen E-) geradiinig
werden, um die Basiselemente eines Genres von =) krummlinig
B[] elliptisch
Geschicklichkeitsspielen zu klassifizieren, wie ich E % Scl'lpv:ingung
es an anderer Stelle exemplarisch am Beispiel des 1) Geschwindigkeitsverlauf

Jump 'n Run durchgefiithrt habe (2006, 44ff.). £ gleichformig

onen von Spielelementen eingehe, habe ich in Lo
Abbildung 7 meine Begrifflichkeiten noch ein-
mal im Uberblick dargestellt, um ihre Hierarchie

X hierarchischen Uberblick.
zu veranschaulichen.

Relation von Bewegungen

Im Levelaufbau werden die Instanzen von Basisobjekten kontextualisiert und
erhalten durch ihre Relation zu anderen Elementen schlieRlich ihre vom Desi-
gner beabsichtigte spielerische Funktion.

Die relationale Bewegung birgt so den groften moglichen Informationsgehalt
einer kinetischen Gestalt, da Abhdngigkeiten stets auch mindestens ein Be-
zugsobjekt mit sich bringen und auf diese Weise liber sich hinausweisende
Sinnzusammenhadnge herstellen.

Die Relation zum Avatar ist die wichtigste im Bildschirmgeschehen iiberhaupt:
Objekte, die sich auf ihn zubewegen, sind grundsatzlich als gefahrlich einzu-
stufen, wahrend solche, die von ihm fortlaufen, unkritisch sind. Endet die Tra-
jektorie eines Bullets im Onscreen-Bereich, ist dies ein deutlicher Hinweis auf
eine Einschrankung des Bewegungsraums des Avatars — es sei denn, eine Ex-
plosion markiert, dass das Hindernis entfernt wurde. Besonders in Spielen mit
isometrischer Reprasentation wie ZAxxoN (Sega/Gremlin 1982) sind die Schiis-
se so ein unverzichtbares Hilfsmittel zur raumlichen Orientierung, welche die
Interpretation der verhdltnismaRig komplexen Raumreprasentation erheblich
erleichtern.
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Gegner, die sich relational bewegen, beziehen meist die Position des Avatars als
Faktor ihrer Bewegungsbahn mit ein. Sie konnen sich direkt auf ihn zubewegen
oder indirekt seine Position als Bezugspunkt fiir ihre Trajektorie heranziehen.
Schwingungsbahnen und elliptische Trajektorien verweisen so immanent auch
stets auf ihre Bezugspunkte wie Schwingungsachse oder Mittelpunkt. Decken
sich diese mit der Position des Avatars, erfihrt der Gegner gehobene Aufmerk-
samkeit, weil er seine Bewegung der des Avatars und somit den Steuerungsak-
tionen des Spielers direkt anpasst.

Die Prasenz von Bezugspunkten wird vor allem dann deutlich, wenn Gegner
nicht singuldr, sondern in Formationen auftreten. GALAxiaN (Namco/Midway
1979) war vermutlich das erste Shmup, das Gegner zu Angriffsformationen
gruppierte, allerdings wurde die Formation im spater tiblichen Sinne erst kurz
darauf mit GALAGA und Xevious eingefiihrt. Im einfachsten Fall der Formation
bewegen sich mehrere Instanzen des gleichen Gegnerobjekts mit unterschied-
lichen zeitlichen Offsets auf der gleichen Trajektorie(sserielle homogene For-
mation¢). Die Komplexitidt der Formation kann durch die Anordnung unter-
schiedlicher Gegnertypen auf der gleichen Bewegungsbahn zur sinhomogenen
Formation«gesteigert werden. In beiden Fdllen aber beschiel3t der Spieler nicht
mehr einzelne Gegner, sondern die Bezugspunkte der zugrunde liegenden Tra-
jektorie. Dieses Phanomen ist ein Hinweis auf die >konfigurative Kontextuali-
sierung, bei der sich die Spielrelevanz vom Einzelelement auf dessen Anord-
nungin der situativen Konfiguration verschiebt. Insbesondere spatere Shmups
setzen diese Technik gezielt ein, indem sie — wie es GALAGA bereits eingefiihrt
hat - fiir das AbschiefRen vollstandiger Formationen Bonuspunkte gutschrei-
ben oder wiein 1942 (Capcom/Capcom 1984) eine Formation in ihrer Summe als
Item Holder begreifen. In der konfigurativen Kontextualisierung tritt die ein-
zelne Entitat des Gegners so hinter ihren Kontext zuriick (vgl. Abb. 3).

Die Verwendung nicht eines zeitlichen, sondern raumlichen Offsets (>paralle-
le Formation«), also der gleichzeitige Einsatz einer Trajektorie an unterschied-
lichen sichtbaren Positionen auf dem Bildschirm, greift gar auf indexikalischer
Ebenein das kinetische System ein. Auch hier werden die Gegner nicht mehr als
Einzelentititen wahrgenommen, sondern erscheinen durch ihre Parallelbewe-
gung wie ein raumgreifendes, zusammenhdngendes Hindernis und treten so
als gemeinschaftlich indizierte Systemeinheit auf (vgl. Abb. 8).

Die Verwendung nur minimal differierender raumlicher und zeitlicher Offsets
zieht bereits eine komplexe Spielsituation nach sich. Ob der Spieler hier in der
Lage ist, aggressiv (attackierend) oder parierend (ausweichend) zu reagieren,
hangt davon ab, ob er die bestehenden Relationen ausreichend schnell als sol-
che erkennt, er bereits {iber einen der Situation angemessenen Akkomodati-
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Abb. 8: Screenshot aus R-TYPE LEO (1992) mit eingezeichneten Gruppierungen auf Grundlage
der konfigurativen Kontextualisierung. 1, 2: Gruppierung durch zeitlichen Offset. 3-6: Grup-

pierung durch raumlichen Offset.

onsgrad verfiigt und welche Moéglichkeiten die Capacity des Avatars ihm ein-
rdumt. Mit jeder zusdtzlichen parallelen Instanz eines Spielelements nimmt
die Komplexitat des Bildschirmgeschehens allerdings noch erheblich zu. Der
Schluss vom konkreten Gegner auf eine Formation, starker aber noch der von
einer Formation auf ihre Bezugspunkte, fordert den Spieler heraus, indem er
eine Reihe von Erkennungs- und Abstraktionsprozessen zu absolvieren hat,
um eine Bewertungsgrundlage fiir eine Steuerungsentscheidung zu erhalten.
Werden zugleich Gegner- und Schussformationen unterschiedlicher Behavi-
ours eingesetzt, kann er so schnell an die Grenzen seiner Auffassungsgabe ge-
drangt werden. Bewegen sich zu viele Elemente gleichzeitig auf dem Screen,
miissen diese deshalb zugunsten einer Interpretation gruppiert werden.

»l also find it helps to group close knit pockets of fire together and imagine them as one large
shot. This can be very helpful in dodging, in that it eliminates possible space for you to consider

weaving through.« (Post 2003).

Dies geschieht maBgeblich auf Grundlage ihrer kinetischen Eigenschaften, in-
dem ihre Bewegungen durch ihre Relationen zueinander zu kinetischen Sub-
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Abb. 9: Screenshot aus GIGAWING (1999). Im Danmaku stellen die Bullets die alles bestim-
menden kinetischen Elemente. Ihre schiere Zahl fordert die Fahigkeiten des Spielers zur kon-
figurativen Kontextualisierung auf besondere Weise heraus. Die Verwendung geometrischer

Bullet Patterns kommt ihm dabei entgegen.

systemen zusammengefasst werden (vgl. Abb. 8). Die Evolution paralleler Sub-
systeme, ihre Ausbreitung in Form von Transformation und Translation sind
dabei entscheidend, da diese den Bildschirm iiber die Zeit in unterschiedliche
»places to be« und »places to avoid« unterteilen. Ein geiibter Spieler extrapoliert
die Entwicklung ihrer kinetischen Gestalt und entwickelt auf Grundlage eines
nur minimalen Zeitabschnitts eine Bewegungsbahn fiir seinen Avatar, die die-
sen fiir einen zeitlich erheblich umfassenderen Abschnitt an moglichen Kol-
lisionen vorbeifiihrt. Die Danmakus treiben diesen bereits in den Old School
Shootern immanenten Ansatz durch ihren massiven Einsatz geometrischer
Bullet Patterns auf die Spitze (vgl. Abb g9). R-TYPE LEO (Irem/Irem 1992) markiert
hier Uibrigens einen interessanten Hybriden, der zunachst wie ein Old School
Shmup eingeleitet wird, in spateren Levels aber derart auf die Spitze getrieben
wird, dass die Grenzen zum Danmaku zunehmend verschwimmen.

Diese Erlauterungen konnen nur andeuten, wie komplex die Rezeptions-und In-
tepretationsvorgange wahrend des Spielens eines Shmups ausfallen. Entgegen
der Entwicklung des Computerspielemarkts erlaubt gerade die vermeintlich
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Abb.10: Illustration einer exemplarischen Spielkonfiguration aus klassischer 2D-Ansicht und
aus der First-Person-Perspective in der Gegenliberstellung. Links ist der durch die First-Per-
son-Perspective eingeschrankte Sichtbereich eingezeichnet. Der ungleich groRere sichtbare
Bereich in der 2D-Ansicht appelliert an unsere Fahigkeit der Mustererkennung binnen eines ki-
netischen Systems, wahrend die 3D-Ansicht priméar die Riicktransformation aus der monosko-

pischen Ansicht zu einer dreidimensionalen Topologie erfordert.

veraltete« 2D-Ansicht der Shmups weit komplexere Konfigurationen relatio-
naler kinetischer Behaviours und Bewegungsmuster als die Echtzeit-3D-Tech-
nik — aus einem Grund, der so einfach wie einleuchtend ist: »You can’t see be-
hind you« (Poole 2000, 116). Die Relationen zum Avatar kdnnen durch die in der
2D-Darstellung zwingende Third-Person-Perspective innerhalb des sichtbaren
Bildschirmausschnitts in jede Richtung hergestellt werden und sind so stets
fiir den Spieler erkennbar. Das Blickfeld in die diegetische Welt ist vergleichs-
weise grofRer als in der im 3D-Spiel liblichen First-Person-Perspective und wird
zudem vom Spiel und nicht vom Spieler bestimmt (vgl. Abb. 10). Dies erlaubt
eine hohere Zahl raumgreifenderer Relationen, entlastet den Spieler von ei-
ner Kameranavigation und eréffnet den Designern weitreichendere Kompo-
sitionsmoglichkeiten, weil die Topologie des Bildschirmgeschehens starker ih-
rer Kontrolle unterliegt. Die Befriedigung, die sich fiir den geneigten Spieler
aus der erfolgreichen Erkennung der Bewegungsmuster und der Integration
des Avatars in diese ergibt, wiirde durch eine Erweiterung des aktiven Spiel-
raums in eine dritte Dimension zudem vermutlich nicht erhéht, sondern ein-
geschrankt, weil hier zu viel Aufmerksamkeit in die Riicktransformation der
monoskopischen Abbildung in den dreidimensionalen Spielraum erforderlich
wdre, was zwangsweise eine Minderung der Komplexitidt der Bewegungsmu-
ster nach sich ziehen wiirde. Die geometrischen Relationen evolutionierender
Subsysteme wie der Bullet Patterns der Danmakus appellieren an eine Fahig-
keit der kinetischen Mustererkennung binnen unseres Wahrnehmungsappa-
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rats, die besonders in der zweidimensionalen Abbildung ausgepragt zu sein
scheint und durch eine dreidimensionale Transformation offenbar einge-
schrankt wird. Konsequenterweise ist die Spielebene deshalb auch in aufwen-
dig gestalteten Echtzeit-3D-Shmups wie IKARUGA (Treasure/G.rev/Sega, 2001)
auf eine zweidimensionale Ebene beschrankt und die dritte Dimension wird
ausschlieBlich zu illustrativen Zwecken genutzt.

Kinetische Aspekte des Gaming

Dieverschiedenen Artenvon Bewegungen fordern unterschiedliche Fihigkeiten
vom Spieler ab, um erfolgreich zu bestehen. »>lrreguldre« Formen, kinetische
Sequenzen der Klasse Unique, randomisierte Trajektorien, hohe Geschwindig-
keiten oder plotzlich auftauchende Objekte verlangen von ihm insbesondere
Reaktionsvermdgen, wahrend >reguldre« Bewegungsformen Erinnerungsver-
mogen, die Fihigkeit zur Extrapolation einer Sequenz und ihre Projektion auf
andere Elemente trainieren. Die Extrapolation setzt dabei eine Interpretation
des Behaviours des Referenten voraus: Erst wenn der Spieler die Regeln einer
Bewegung verstanden hat, kann er ihren weiteren Verlauf abschatzen. Kom-
plexere Sequenzen garantieren ihrem Referenten deshalb héhere Aufmerk-
samkeit, weil ihre kinetische Extrapolation schwerer fillt und die getroffene
Einschatzung haufiger mit der tatsachlichen Bewegung abgeglichen werden
muss. Wurde eine kinetische Sequenz aber erfolgreich extrapoliert, so wird
sie einer Instanz als Teil ihres Behaviours zugeschrieben. Jeder Wechsel der Se-
quenz erweitert dann in Folge die konnektierten kinetischen Behaviours und
letzten Endes die Capacity des Basisobjekts.

Taucht ein grafisch und kinetisch dhnliches Element auf dem Bildschirm auf,
wird die bestehende Capacity mit seinen Behaviours zunachst auf dieses pro-
jiziert — ein Vorgang, der aufgrund der gekapselten Objektstruktur des Com-
puterspiels mit ihrer hohen Zahl an Instanzen einen Grundpfeiler des Gaming
darstellt. Ergeben sich nun aber Abweichungen, muss der Spieler in mehreren
Iterationen von Zuweisung und Priifung entscheiden, ob es sich um eine Er-
weiterung der Capacity in Form eines neuen Behaviours oder vielleicht um die
Instanz eines ganzlich neuen Basisobjekts handelt. Schlagt die Projektion fehl,
ohne dass sich die Referenten grafisch voneinander unterscheiden, wird die di-
egetische Kohdrenz gestort, was eine Demotivation des Spielers zur Folge hat.
Seine Versuche, das Regelsystem des Spielmodells zu ergriinden, werden ver-
geblich, wenn der grafische Index und das kinetische Behaviour nicht mitei-
nander korrelieren — die Zuweisung erscheint beliebig und nicht regelbedingt.
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Aber auch wenn die Projektion erfolgreich verlauft, kann ein bereits bekanntes
Element durch die konfigurative Kontextualisierung eine andere Reaktion vom
Spieler abverlangen als im Falle seines singuldren Auftretens. Er muss also die
Einzelelemente der situativen Konfiguration differenzieren, und sie weiter
stets in Relation zu den parallel aktiven Elementen setzen, um eine Bewer-
tungsgrundlage fir seine (Re-)aktionen zu schaffen.

Ahnlich wie der wiederholende Charakter der Projektion kinetischen Verhal-
tens auf chronologisch nachgeordnete Instanzen zahlt das Training durch die
Wiederholung von Spielabschnitten zu den Grundprinzipien des geschicklich-
keitsorientierten Computerspiels. Muss der Spieler zum einen das Behaviour
eines Elements erinnern und den situativen Kontext interpretieren, um még-
lichst schnell angemessen reagieren zu kénnen, soist er zugleich dazu angehal-
ten, stets ein Stiick im Levelaufbau vorauszudenken, die erst noch kommenden
Konfigurationen von Gegnern vor Augen haben, um durch diesen minimalen
zeitlichen Vorsprung gegeniiber der Programmlogik die bestmdgliche Aus-
gangsposition fiir die nachste Angriffswelle zu ergattern. Einige Leveldesigner
unterstiitzen dieses Element des Spielmodells, indem sie bestimmte Gegner-
arten mit sekunddren Anhaltspunkten verkniipfen, um Konfigurationen an-
zukiindigen. So kénnen Gegner beispielsweise bevorzugt in Zusammenhang
mit wiedererkennbaren Formen im Levelaufbau oder in Kombination mit be-
stimmten anderen Gegnerarten eingesetzt werden, um auf diese Weise die Ex-
trapolation der Levelkonfiguration zu erleichtern.

Dennoch miissen Spielabschnitte immer wieder erneut gespielt werden, um
sie schlieBlich zuverldssig erfolgreich zu absolvieren. Die Motivation sich zu
verbessern in Verbindung mit einer klar erkennbaren Bestatigung des Trai-
ningsgrads durch eine im rudimentdrsten Falle schlicht héhere Punktzahl ist
mit die groBte Motivation im Genre des Shmup. Es ist demnach kein Zufall, dass
SPACE INVADERs als frither Vertreter dieser Spielart die folgend typischen High
Score Tables eingefiihrt hat. Seine visuelle Entsprechung findet dieses Prinzip
im permanenten Scrolling. Es etabliert einen kontinuierlichen, progressiven
Zusammenhang zwischen Raum und Zeit auf Grundlage einer sehr einfachen
Regel: Je langer der Avatar iiberlebt, desto tiefer dringt er in die diegetische
Welt ein, desto erfolgreicher verlauft das Spiel. Das Scrolling fithrt so zu einem
visuellen Index fir den Spielerfolg, der zugleich Belohnung bedeutet, indem
es tiefere Abschnitte des Spiels erst dann offenbart, wenn der Spieler einen
ausreichenden Trainingsgrad erreicht hat. Gorr (Midway/Midway 1981) fokus-
sierte diesen Progressionsgedanken, indem es Levels hintereinander setzte, die
sich spielerisch grundlegend voneinander unterschieden. SCcRAMBLE hingegen
war vermutlich das erste Shmup, das diesen Progressionsgedanken per Scrol-
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ling widerspiegelte und Xevious erweiterte ihn durch eine bildschirmftllende,
illustrative Hintergrundgrafik zu der Form, die noch heute tiblich ist.
Wahrend des Spielvorgangs passt sich der Spieler eines Shmups dem Rhythmus
der Angriffswellen an, lasst seinen Avatar in exaktem Timing hin- und herpen-
deln, um den Bullets auszuweichen und findet durch den wiederholten Spiel-
versuch schlieBlich geeignete kinetische Behaviours fiir seinen Avatar, um den
vom Leveldesigner entworfenen Problemkonfigurationen zu trotzen. Zugleich
spiegeln sich diese Behaviours in seinen realen Bewegungen wider, einer Ket-
te von Steuerungsmafnahmen mittels Joystick und Buttons, deren Einzelak-
tionen durch ihre schiere Zahl im Kontext untergehen und fir den Zuschau-
er praktisch nicht mehr nachvollziehbar sind. Der Spieler fiigt diese singularen
Aktionenin das bestehende kinetische System ein, komponiert es aber zugleich
mit, indem er avatarbezogene Relationen von Spielelementen in die Bewegung
seines Avatars mit einkalkuliert und so die Behaviours von Bullets und Gegnern
beeinflusst. Im Ergebnis bestimmt er so die Bewegungsmuster des Systems mit
- auf die er in Folge wiederum reagiert. Er begibt sich in ein ergodisches Ver-
haltnis zum Spielgeschehen und trainiert die Akkomodation an das kinetische
System in Wahrnehmung und Aktion, bis er selbst seine Steuerungsaktionen
im Einzelnen nicht mehr nachvollziehen, sondern sie nur noch in Zwischensum-
men anhand ihres Ergebnisses in der Abbildung beurteilen kann. »Videogame
action does not have overarching »meaning« in the way a novel or film does; it
is untranslatable, like music« (Poole 2000, 177).

Zu Beginn dieses Prozesses steht die Minimierung der Interfacebarriere, eine
Erforschung des Handlings und der Capacity des Avatars. Ist diese erste Hiirde
genommen, wird die Progression als MaR des Spielerfolgs zum bestimmenden
Entscheidungskriterium fiir die Steuerungsaktionen des Spielers.

Allerdings kann der Spieler Problemkonfigurationen fast immer auf unter-
schiedliche Weisen begegnen, die sich beztiiglich des Erfolgs einander in nichts
nachstehen.«25 Diese Entscheidungspunkte sind insofern besonders interes-
sant als sie offenlegen, dass nicht alle Entscheidungen auf erfolgsrelevanten
Kriterien beruhen kénnen. Interessanterweise flieBen mit fortlaufendem Spiel
zudem auch immer mehr Steuerungsaktionen ein, die jeglicher Relevanz be-
zliglich des Spielmodells entbehren — so 1dsst mancher Spieler beispielsweise
sein Raumschiff kreisen, obwohl sich gar keine kollisionskritischen Elemente
auf dem Bildschirm befinden und eine Ausweichbewegung nicht erforderlich
ist. Dieses Spielverhalten entspringt offenbar einer dsthetischen Bewertung
des Geschehens durch den Spieler. Da seine Steuerungseingaben sich kinetisch
niederschlagen, liegt es nahe, dass sich diese dsthetischen Kriterien direkt aus
der Bewegung auf dem Bildschirm ableiten. Die Kinetik des Computerspiels
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verfiigt so liber eine dsthetische Komponente, die ich in Anlehnung an New-
man (2002) als »Kindsthetik« bezeichne und welche neben den Erfolgskriterien
im Sinne des Spielmodells Einfluss auf die Steuerungsaktionen des Spielers
nimmt. Die sich aus der Kindsthetik ergebende Wechselwirkung, den Einfluss
asthetischer Kriterien in den ergodischen Prozess des Gaming, nenne ich »ki-
nasthetische Partizipation«, weil der Spieler in einem dialogischen Verhdltnis
einerseits dsthetisch gereizt wird, andererseits aber auch mitgestaltet. Spate
Vertreter des Shmups wie GIGAWING (Takumi/Capcom 1999) oder Radiant SiL-
VERGUN (Treasure/ESP 1998) haben diese Komponente erkannt und Bonus-
systeme integriert, die unterschiedliche Spielstile mit Punkten belohnen.

Die Rolle der Kindsthetik auf der Entwicklerseite wird vor allem dann deutlich,
wenn man sich den Entwicklungsprozess der Bulletpatterns der Danmakus vor
Augen fiihrt, welche mehrfache Iterationen aus Versuch und subjektiver Bewer-
tung erfordern: »We don’t think before hand: »Hey, those bullets should move
like thisl«. We try things and see what happens. It often goes like that«.«26 Ne-
wman unterstiitzt diesen kindsthetischen Ansatz, indem er schreibt: »What |
am saying is that the pleasures of videogame play are not principally visual,
but rather are kinaesthetic« (Newman 2002).

Die Entwickler von Shmups und anderen geschicklichkeitsorientierten Spielen
nehmen daher nicht zuletzt die Rolle kindsthetischer Komponisten ein — wah-
rend die Spieler die sprichwortliche erste Geige in diesem Orchester aus Bewe-

gung spielen.

Anmerkungen

01» Die Begriffe »Spiel«, »Computerspiel« und »Videospiel« bezeichnen im Folgenden alle
Arten von Spielen auf Basis eines Mikroprozessors, die ihre Abbildung auf Monitor oder
Fernseher erfahren. Alle Verweise auf konkrete Einzeltitel beziehen sich auf die Arcade-
Versionen der Spiele, auch wenn groBtenteils Konvertierungen fiir andere Plattformen ent-
wickelt wurden.

02p »Shoot 'em Up« soll binnen dieses Kapitels AbschieR- und Ausweichspiele von ihrem
Anfang mit SpacewaRr!, die friihen Gallery Shooter wie SPACE INVADERs, das Old School Shoot
’em Up im Sinne von R-Type bis hin zu den aktuellen Danmakus wie IkARUGA bezeichnen.
Die Spielebene ist stets auf zwei raumlichen Achsen ausgedehnt und dem Spieler wird
die Third-Person-Perspective zugewiesen. Nach Wolfs Genreunterteilung gehoren die be-
trachteten Spiele dem Genre »Shooting« (2005, 202) an. Subgenres wie Tubeshooter und

Railshooter oder verwandte Genres wie das Shoot’n Run kénnen hier aus Platzgriinden
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nicht beriicksichtigt werden.

03» »Gaming« beschreibt hier den Prozess des »Computerspiel-Spielens«, der anderweitig
mitunter auch als »Play« bezeichnet wird.

04» Ein »Screenshot« ist ein Standbild, das aus einem laufenden Computerprogramm ent-
nommen wurde.

05» »Scrolling« ist ein in der Regel gleichférmiges Verschieben ganzer Bildschirminhalte, das
sich auf der Spielerseite als das Voriiberziehen einer Flache zeigt, die sich in aller Regel wei-
ter ausdehnt, als auf einem Bildschirmausschnitt darstellbar ist. Der Spielbereich wird so in
einen On- und einen Offscreen-Bereich unterteilt. Siehe hierzu auch Anmerkung 21.

06p» Ageias PhysX Chip unterstiitzt die Berechnung physikalischer Simulationen in
Computerspielen und ist seit 2006 auf dem Markt erhaltlich. Mehr Informationen hierzu
auf www.ageia.com.

07» »Avatar« bezeichnetin Anlehnung an Neil Stephensons Roman Snow Crash (1993) die gra-
fische Reprasentation des Spielers innerhalb der Spielwelt.

08» »Spielersprite«: Der Avatar wurde in den alten 2D-Spielen iiber die sogenannte
Spritetechnik dargestellt, die es im Rahmen technischer Limitation stark vereinfachte, klei-
ne Bildschirmbereiche unabhédngig vom sonstigen Bildschirmspeicher zu verwalten und
darzustellen.

09» »Ergodic phenomena are produced by some kind of cyberneticsystem, i. e. a machine (ora
human) that perates as an information feedback loop, which will generate a different semi-
otic sequence each time it is engaged. [...] In addition to the usual activity of constructing
meanings, we must do nontrivial work to produce sequences of signs that are not necessa-
rily shared by any other user.« (Eskelinen/Tronstad 2003, 198).

10» Als »Problemkonfiguration« bezeichne ich die Anordnung der Spielelemente liber einen
zeitlichen Sinnabschnitt. Singulare Problemkonfigurationen ergeben so in chronologischer
Anordnung einen zusammenhédngenden Levelaufbau.

11» Die »Capacity« bezeichnet die Summe der Moglichkeiten zur Einflussnahme eines
Spielelements auf andere. Die »kinetische Capacity« beschreibt so die Klasse der
Méglichkeiten eines Elements, sich oder andere zu bewegen.

12» Unter den Begriff »Spielmodell« fasse ich im Gegensatz zum »Spielsystem« all die kon-
kreten Anforderungen an den Spieler wahrend des Spiels, die keinen Ubergreifenden
Charakter haben, sondern im unmittelbaren Sinne der Interfaceschleife von »Action,
»Choice« und »Outcome« (vgl. Salen/Zimmerman 2005, 73) situativ und seriell an ihn ge-
stellt werden.

13» Ein Beispiel, das einen besonders hohen Personalisierungsgrad fiir das Power-Up-System
anbietet, ist GRADIUS.

14» In Anlehnung an die klassische Semiotik nach Peirce (1931-58) nenne ich den Tréger einer
Bewegung folgend »Referent« (»Signifier«), wahrend die Rolle der »Referenz« (»signified«)

durch die Bewegung eingenommen wird.
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15» Der Begriff des »Cursors« wurde 1995 von Henry Jenkins als Summe der
Handlungsmaéglichkeiten des Spielers eingefiihrt. Er markiert den Ort der Einflussnahme
innerhalb der diegetischen Welt, welcher im Falle einer Darstellung per Third-Person-
Perspective im Avatar seine direkte grafische Reprasentation findet.

16» »Danmaku« (»Manic Shooter« oder »Score Shooter«) bezeichnet das aktuellste Subgenre
der Shoot 'em Ups, welches durch BATTLE GAREGGA (Raizing/8ing 1996) eingeleitet wurde
und schlieBlich mit DoDoNPacHI (Atlus/Cave 1997) zur genretypischen Form ausgefiihrt
wurde. Hier treten Grafik und Gegner hinter eine unglaubliche Zahl an Schiissen zuriick,
die sich in geometrischen Mustern formlich iiber den Bildschirm >ergieRBen«. Zugunsten der
Spielbarkeit werden die Kollisionen weit weniger kritisch bewertet, als im Old School Shoot
’em Up (vgl.Anm.17). In Asien wird dieses Genre weiterhin gepflegt, wahrend es in der west-
lichen Hemisphare praktisch keine Bedeutung hat.

17» Der Begriff des »Old School Shoot 'em Up« bezeichnet das Subgenre, welches durch
ScramBLE und Xevious eingeleitet wurde und mit R-Type oder der GRADIUS-Reihe (Teil ) seine
vollendete Form fand. Es wurde durch das Danmaku (vgl. Anm. 16) weitgehend abgeldst.

18» »Power Ups« verbessern durch Aufnahme die Capacity des Avatars meist in Bezug auf sei-
ne Waffensysteme oder Beweglichkeit.

19» »Diegetisch« bezeichnet Sinnrelationen im Rahmen der medial illustrierten Spielwelt im
Sinne ihres Szenarios. Die »Diegese« entsteht im Computerspiel ergodisch (vgl. Anm. 9)
durch den Prozess des Spielens.

20» Das Projekt BLINKENLIGHTS (Chaos Computer Club 2001/2002), welches die Fenster eines
Hochhauses als Pixel nutzt, veranschaulicht auf eindrucksvolle Weise, dass die GroRe der
Pixel keine Rolle spielt, wenn die Entfernung zum Betrachter nur ausreichend groB ausfallt.
Mehr Informationen unter www.blinkenlights.de.

21» Das Scrolling wurde im Spiel DeFeNDER (Williams/Williams 1980) erstmals eingesetzt,
um die diegetische Welt um einen Offscreen-Bereich zu erweitern, nachdem es als
Bewegungsmuster beispielsweise in GALAXIAN bereits angedeutet worden war. In Xevious
fand es mit seiner bildschirmfiillenden Hintergrundgrafik schlieRlich seine noch heute giil-
tige Form.

22p» »Akkomodation« beschreibt einen Vorgang, in dem der Spieler sich durch Training an die
Funktionsweise des Spiels anpasst, um die ihm zugeteilte Rolle bestméglich auszufiillen. Er
internalisiert das Steuerungsmodell und agiert mit steigendem Akkomodationsgrad immer
unmittelbarer im Spiel, da Transformations- und Interpretationsleistungen wie auch die
Hiirde des Interfaces zunehmend in den Hintergrund treten. (vgl. Rumbke 2005, 17).

23» WahrendderGamedesignerdie GrundideeeinesSpielsentwickeltundiiberihre Ausfiihrung
und Beibehaltung wahrend des Produktionsprozesses wacht, ordnet der Leveldesigner die
Elemente eines Spiels an, um einen konkreten Spielablauf zu erzeugen.

24» Im Danmaku sind die kollisionskritischen Bounding Boxes von Avatar und Bullets deutlich

kleiner angelegt als ihre grafischen Repréasentationen. Im Old School Shoot ’em Up hinge-
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gen sind diese nahezu kongruent.

25» RAYFORCE (Taito/Taito1993)) integriert einen bemerkenswerten Freiheitsgrad, indem es die
Wahloptionen sogar zeitlich trennt: Gegner fliegen hier zunachst durch den Hintergrund,
wo sie nur mit dem sekundiren Waffensystem getroffen werden kénnen. Uberleben sie,
tauchen sie wenig spater in bekannter Formationsform im Vordergrund auf und sind fortan
nur noch mit der Primarwaffe zu treffen.

26» Tsuneki lkeda, Abteilungsleiter Arcade der Cave Studios, in Japon: Historie du Shooting

Game (Frankreich 2006, Alex Pilot). Ubersetzung: unbekannt.
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1942 (Capcom/Capcom 1984)
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DoDonPachi (Atlus/Cave 1997)
Galaga (Namco/Midway 1981)
Galaxian (Namco/Midway 1979)
Gigawing (Takumi/Capcom 1999)

SHOOT "EM UP ALS KINETISCHE KONFIGURATION

73



74

Gorf (Midway/Midway 1981)

Gradius (Konami/Konami 198s)
Gradius Il (Konami/Konami1988)
Gradius Ill (Konami/Konami1989)
Guwange (Atlus/Cave 1999)

lkaruga (Treasure/G.rev/Sega, 2001)
Phoenix (Amstar/Centuri/Taito 1980)
Pong (Atari/Atari1972)

R-Type (Irem/Nintendo 1987)

R-Type Leo (Irem/Irem 1992)

Radiant Silvergun (Treasure/ESP 1998)
Rayforce (Taito/Taito 1993)
Salamander (Konami/Konami1986)
Scramble (Konami/Compu-Games AS 1981)
Space Invaders (Taito/Midway 1978)
Spacewar! (Stephen Russell/MIT 1962)
Xevious (Atari/Namco 1982)

Zaxxon (Sega/Gremlin 1982)
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Mela Kocher / René Bauer / Beat Suter

SINNSYSTEM SHOOTER

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
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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-
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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
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(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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Dominik Orth
»WILLKOMMEN IN CITY 171«
DiE ERZAHLTE WELT DES HALF-LIFE-UNIVERSUMS

Die Handlung eines Shooters ist nur in den wenigsten Computerspielen erwah-
nenswert, handelt es sich dabei schlieBlich zumeist um eine konstruierte, ba-
nale Rahmengeschichte, die das Ballergeschehen motivieren soll. Doch neben
der Handlung spielt auch die Diegese, also die erzdhlte Welt, eine wichtige Rol-
le hinsichtlich der Erzahlung. So wie jeder fiktionale Text und jeder fiktionale
Film entwerfen auch Computerspiele fiktionale Welten, die in bestimmten Zu-
gangsrelationen zur Lebenswelt der Rezipienten stehen. Die narratologische
possible worlds-theory nimmt sich dieser erzahlten Welten an und erfasst da-
mit den Wirklichkeitsbezug narrativer Welten. Die Kernkompetenz dieses er-
zahltheoretischen Ansatzes in Bezug auf das Medium der Computerspiele liegt
darin, dass die fiktionalen Welten von Computerspielen untersucht und analy-
siert werden kénnen. Am Beispiel der Spielereihe
HALF-LIFE wird im folgenden Aufsatz die Bedeu-
. X Game fiction is ambiguous, optional,
tung der erzahlten Welt im Shooter-Genre eben-
X L. X . and imagined by the player
so analysiert wie die damit verbundenen Implika-
X X X X X in uncontrollable and unpredictable ways,
tionen, die aufzeigen, dass inzwischen auch das
X X X . butthe emphasis on fictional worlds

Medium der Computerspiele transmediale Pha-

. . . . . may be the strongest innovation of the video game.
nomene wie die Tradierung anti-utopischer Ele-

. . JESPER JUUL (2005, 162)
mente integriert.

Willkommen in City 17

City17istkein Ort,an dem man gerneleben mochte, da niitzen auch die freund-
lichsten Willkommenfloskeln nichts, die einen beschallen, sobald man am
Bahnhof dieser Stadt eintrifft. Sie kennen City 17 nicht? City 17 ist einer der zen-
tralen Handlungsorte einer der erfolgreichsten Spielreihen des Shooter-Gen-
res, des HALF-LIFE-Universums.

Shooter bestehen nicht nur aus Multiplayer-Karten, die iiber das Internet ge-
spielt werden, sondern bieten oft auch einen Single-Player-Modus, der eine
mal mehr, mal weniger gelungene Geschichte erzdhlt. Die Hintergrundge-
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schichten der meisten »Ballerspiele« sind banal, was nicht weiter verwundert,
da der Schwerpunkt bei diesem Spielgenre auf den Reflexen der Spielerinnen
und Spieler und dem schnellen Umgang mit der Maus oder dem Gamepad
liegt. Die Handlung tritt dabei zumeist in den Hintergrund, sie bildet fir die
SchieRBereien auf dem Bildschirm lediglich einen Rahmen. Die Handlung eines
Spiels wiederum ist in eine fiktive Welt eingebunden, in der sich das Gesche-
hen abspielt.«1 Die Bedeutung dieser erzahlten Welt fiir Computerspiele im
Allgemeinen und fiir das Shooter-Genre im Besonderen ist nicht zu unterschat-
zen, bietet diese doch eines der wenigen Unterscheidungsmerkmale zwischen
einzelnen Titeln dieses Genres. Je nach Gestaltung dieser Welt beherrschen
unterschiedliche Atmosphdren das Spielgeschehen. Die Spannbreite reicht
von wilden SchieBereien auf fremden Planeten wie beispielsweise in UNREAL
(Epic Megagames/GT Interactive 1998) {iber Horrorexzesse a la F.E.A.R. (Mono-
lith Productions/Sierra 2005) bis hin zu nachspielbaren Weltkriegsschlachten -
zum Beispiel in CALL OF DuTY (Infinity Ward/Activision 2003). Doch auch apoka-
lyptische Szenarien und Katastrophenentwiirfe werden iiber Shooter tradiert
und die entsprechenden Computerspiele greifen damit einen zentralen Topos
der Mediengeschichte auf. Aus narratologischer Sicht gerdt demnach weniger
die Handlung in den Blickpunkt des Interesses, sondern vielmehr die erzahlte
Welt — innerhalb der Narratologie auch als Diegese bezeichnet«2 —, in die die
Geschichte eingebettet ist.

Die bislang veroffentlichten Spiele des HALF-LiFE-Universums entwerfen eine
diistere Alternativwelt, der ich mich im Folgenden widmen mochte, um die
Bedeutung der erzahlten Welt fiir Computerspiele und insbesondere fiir das
Shooter-Genre aufzuzeigen. Mit welchen Methoden lasst sich die Diegese ana-
lysieren und welche Strategien finden Anwendung, um die Glaubwiirdigkeit
der Spielwelt zu erhéhen, die insbesondere im Hinblick auf HALF-LIFE von grof3-
er Bedeutungist? Die Auseinandersetzung mit diesen Fragen zeigt unter ande-
rem das Analysepotenzial auf, das die Betrachtung dieses zentralen Elements
von Shootern bietet. Die von den HALF-LIFE-Spielen konstruierte Diegese eig-
net sich nicht zuletzt deshalb fiir eine konkrete Analyse, weil ihr haufig atte-
stiert wird, sie sei besonders glaubwiirdig: »Half-Life creates a reality that is
self-contained, believable, and thoroughly engaging« (Dunlin 1998, o. S., vgl.
Mactavish 2002, 40).
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Das HALF-LIFE-Universum

Wahrend die meisten Shooter iiber eine geringe narrative Auspragung verfii-
gen, gilt das HALF-LIFE-Universum als Sonderfall:»HALF-LIFg, for example, is a
first-person shooter with a narrative more complex than is usually found in
the format« (King/Krzywinska 2002b, 24; vgl. auch Howells 2002, 120). Dies gilt
nicht zuletzt fiir das serielle Erzahlen, das insbesondere seit der Veréffentli-
chung von HALF-LIFE 2: EPIsoDE ONE (Valve/Electronic Arts 2006) zu einem wich-
tigen Bestandteil dieser Shooter-Serie gehort. In Form von Cliffhangern wird
die Fortsetzung der Geschichte auf das jeweils nachste Spiel verschoben. Prota-
gonist der Serie —und somit Hauptspielfigur —ist Dr. Gordon Freeman, ein jun-
ger Forschungsassistent mit MIT-Abschluss, der sich nach einem missgliickten
Experiment im ersten Spiel der Reihe nicht nur mit AuRerirdischen auseinan-
dersetzen muss, sondern auch militarische Einheiten mit der einen oder ande-
ren Waffe bekampft, da sie ihm nach dem Leben trachten, um die Folgen des
verheerenden Unfalls zu vertuschen.

Wenn ich vom HALF-LIFE-Universum spreche, dann meine ich die Diegese, die
in den bislang sechs HALF-LiFE-Spielen entwickelt und ausgestaltet wurde. Ne-
ben den beiden Haupttiteln HALF-LIFE und HALF-LIFE 2 (Valve/Sierra 2004), tra-
gen auch HALF-LIFE: BLUE SHIFT (Gearbox/Sierra 2001), in dem die Spielerinnen
und Spieler die Rolle des helfenden Polizisten aus HALF-LIFE ibernehmen, und
HALF-LIFE: OPPOSING FORCE (Gearbox/Sierra 1999), in dem man als Teil der Eli-
teeinheit die Aufgabe hat, Gordon Freeman auszuschalten, zur Ausgestaltung
der erzahlten Welt bei. HALF-LIFE 2: EPiIsoDE ONE und HALF-LIFE 2: EPISODE TWO
(Valve/Electronic Arts 2007), in denen die Geschichte von HALF-LIFE 2 weiterer-
zahlt wird, beschliefRen bis dato die Spiele dieser Reihe. Weitere Fortsetzungen
sind angekiindigt, um dieses Universum zu erweitern und die Geschichte um
Gordon Freeman weiterzufiihren.

Zentrale Handlungsorte der Serie sind die Black-Mesa-Forschungseinrichtung,
in der sich der verhdngnisvolle Unfall abspielt, ein fremder Planet namens Xen
sowie besagte City 17, eine bedrohliche Stadt, in der die Blirger all ihrer Grund-
rechte beraubt scheinen, da sie durch AuRerirdische kontrolliert werden. Die-
se hatten durch das missgliickte Experiment in der Black-Mesa-Forschungs-
einrichtung einen Zugang zur Erde erhalten und unterdriicken seitdem die
Menschheit. Dr. Breen, ehemals Leiter der Forschungseinrichtung und Ober-
haupt von City 17, steht im Dienste dieser als Combine bezeichneten Aliens, de-
ren Ziel es ist, die Menschheit zu versklaven.

Es stellt sich die Frage, was die erzahlte Welt dieser Spiele auszeichnet und wo-
durch die bereits angesprochene hohe Glaubwiirdigkeit der Erzahlwelt evoziert
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wird. Um diesem Aspekt nachzugehen, ist zundchst eine umfassendere Aus-
einandersetzung mit dem Status der erzdahlten Welt in Computerspielen not-
wendig.

Die Bedeutung der erzdhlten Welt in Computerspielen

Der narratologische Blick auf Computerspiele ist nur eine von zahlreichen M6g-
lichkeiten, dieses Medium wissenschaftlich zu untersuchen. Inwiefern kann die
Erzahltheorie iiberhaupt einen Beitrag zur Erforschung von Computerspielen
leisten, und welche Methoden sind dazu geeignet, sich diesem spielerischen
Medium zu ndahern? In der Narratologie wird zwischen dem, was erzahlt wird,
und dem, wie es erzdhlt wird, differenziert (vgl. beispielsweise Martinez/
Scheffel 2007). Betrachtet man die »Was«-Ebene, so wird auf dieser nicht nur
die Handlung, also die eigentliche Geschichte, analysiert, sondern ebenso die
erzahlte Welt, die Diegese. Narrativitit umfasst also sowohl die Ebene der er-
zdahlerischen Darstellung als auch die Ebene der Handlung und der erzahlten
Welt. Wahrend in Medien mit weit groRerer Narrativitat, als sie dem Medi-
um Computerspiel inhdrent ist, wie der Literatur oder dem Film, die Handlung
deutlich in den Vordergrund riickt und die erzdhlte Welt oft nur Beiwerk ist,
stellt sich beziiglich Computerspielen die Frage, wie sich das Verhaltnis von er-
zahlter Welt und erzahlter Handlung gestaltet, und welche narrativen Analyse-

methoden dazu geeignet sind, diese zu untersuchen.

Computerspiele und Narratologie

Kénnen Computerspiele narratologisch untersucht werden? Handelt es sich
nicht vielmehr um kulturelle Produkte, die mit dem Erzahlen von Geschichten
nur wenig zu tun haben? Diese Fragen stehen bei der viel zitierten Kontrover-
se innerhalb der Game Studies zwischen den sogenannten Ludologen und den
Narratologen im Mittelpunkt. Wahrend die eine Seite Computerspielen jegli-
chen ernst zu nehmenden erzdhlerischen Charakter abspricht, unterstellt die
andere Seite jedem Computerspiel einen narrativen Gehalt. Doch die Stimmen,
die eine produktive Verkniipfung beider Extrempositionen fordern und in ih-
ren Forschungen auch berticksichtigen, werden lauter.«3 Dementsprechend
verstehe ich das Computerspiel als primar spielerisches Medium, das jedoch je
nach Genre und spezifischem Spiel einen unterschiedlichen Grad an Narrativi-
tat aufweisen kann.«4 Wahrend Geschicklichkeitsspiele beispielsweise in der
Regel keinen nennenswerten narrativen Gehalt aufweisen, ist das Adventure

ein Genre von ausgepragter Narrativitat.
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Das Shooter-Genre ist ein gutes Beispiel flr Spiele, die auf durchaus unter-
schiedliche Art und Weise narrativ gepragt sein kénnen. Das Spektrum reicht
von Ballereien mit simpler Hintergrundgeschichte wie in Doom 3 (id Software/
Activision 2004), bis zu komplexeren Erzdhlstrukturen, wie sie in HALF-LIFE zu
finden sind, oder dramatischen Variationen wie in den Spielen um MAX PAYNE
([Remedy Entertainment/Gathering of Developers 2001] und MAX PAYNE 2: THE
FALL OF MAX PAYNE [Remedy Entertainment/Rockstar Games 2003]). Die Nar-
ratologie, als Erzdahltheorie, die inzwischen medientibergreifend erzahlerische
Phanomene untersucht,«5 bietet sich an, um dem narrativen Gehalt von Com-

puterspielen wissenschaftlich auf den Grund zu gehen.

Computerspiele und die erzdhlte Welt

Beim Computerspiel ist die erzahlte Welt gegeniiber der Handlung privilegiert,
was insofern nicht weiter verwundert als es sich beim Medium Computerspiel
eben nicht primar um ein Erzahlmedium handelt, sondern um ein Spielmedi-
um mit narrativen Anteilen. Die eigentliche Handlung spielt haufig eine unter-
geordnete Rolle, wahrend die erzahlte Welt, die man als Rezipient durchlebt, an
Bedeutung gewinnt.

Die Starke des Computerspiels besteht in der Moglichkeit, diese erzahlte Welt
zu erkunden, sich in dieser zu bewegen, wahrend das Erzdhlen der Geschich-
te vom Film und von der Literatur besser beherrscht wird und folgerichtig dort
im Vordergrund steht. Dieser Ansichtist auch Henry Jenkins, wenn er beziiglich

des transmedialen Geschichtenerzahlens schreibt:

»In the ideal form of transmedia storytelling, each medium does what it does best —so that a
story might be introduced in a film, expanded through television, novels, and comics, and its

world might be explored and experienced through game play« (2003, 0. S.).

Insbesondere der direkte Vergleich mit dem Erzahlmedium Film zeigt die be-
sondere Bedeutung der erzdhlten Welt im Computerspiel auf. Dies hebt bei-
spielsweise Bernd Hartmann hervor, der sich mit dem Medienwechsel von
Filmen zu Computerspielen auseinandersetzt und unter anderem zu dem Er-
gebnis kommt, dass insbesondere »das Gefiihl der Prdsenz in der fiktionalen
Welt« (2004, 98) die Rezeption eines Computerspiels auszeichne. Steven Poo-
le schreibt in diesem Zusammenhang: »This fully investigable architecture is
what the videogame can uniquely offer« (2000, 98). Doch nicht nur der beson-
dere Status der Diegese in Bezug auf die Handlung ist fiir das Computerspiel
bezeichnend, sondern auch beziiglich der spielerischen Anteile, wie Geoff King

und Tanya Krzywinska betonen:
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»Games developers, designers and programmers often appear to devote more energy to the cre-
ation of spectacular, coherent and (in their own terms) believable worlds than to the quality or

variety of gameplay itself« (2002b, 28).

Nachdem die Diegese als zentraler narrativer Aspekt in narrativ orientierten
Computerspielen bestimmt werden konnte, stellt sich die Frage, mit welchem
narratologischen Ansatz die erzahlte Welt addquat beschrieben und analysiert
werden kann. Hier kommt die possible worlds-theory (im folgenden PWT ge-
nannt), die Theorie der moglichen Welten, ins Spiel, die sich der Erforschung
erzahlter Welten im Besonderen verschrieben hat.

Die Theorie der méglichen Welten

Auf die Bedeutung der PWT fiir die Analyse erzahlter Welten in Computerspie-
len wurde innerhalb der Game Studies bereits ansatzweise hingewiesen (vgl.
beispielsweise Hartmann 2004, 99f.; Juul 2005, 122f.). Ich mdchte im Folgenden
kurz auf die zentralen Aspekte dieses narratologischen Konzepts hinweisen,
um daran ankniipfend die Moglichkeiten dieser Theorie in Bezug auf Compu-
terspiele im Allgemeinen und auf das Genre des Shooters im Speziellen zu dis-
kutieren.

Die narratologische Ausrichtung der Theorie der mdglichen Welten zahlt als
Teil der philosophischen Erzdhltheorie zu den neueren Ansdtzen innerhalb der
Narratologie (vgl. Niinning/N{iinning 2002, 12, 16f.). Mit dieser Theorie wird ins-
besondere der Wirklichkeitsbezug von Narrationen erfasst. Sie hat ihren Ur-
sprung in der Philosophie und wurde anhand des Mediums Literatur fiir die
Narratologie fruchtbar gemacht.«6

Der Grundgedanke der philosophischen Theorie der méglichen Welten, die auf
eine Theorie des Philosophen Gottfried Wilhelm Leibniz zuriickgreift, ist, dass
die Dinge sich anders hatten entwickeln konnen, als sie es tatsachlich haben.
Die Wirklichkeit wird als System begriffen, das neben der tatsachlichen Welt
(actual world ), in der wir leben, von virtuellen Welten gepragt ist, die die Wirk-
lichkeit als Alternativwelten umkreisen. Diese virtuellen Welten, die jeweils
andere Entwicklungsmoéglichkeiten eines Ereignisses umfassen, werden als
mogliche Welten (possible worlds) bezeichnet. Den Hintergrund dieses Modells
der PWT, das seit den 1960er-Jahren insbesondere vom amerikanischen Logi-
ker Saul Kripke entwickelt wurde, bildet die Erlauterung der Logik von kontra-
faktischen Bedingungssatzen. Diese kdnnten auf der Basis eines Modells, das
nur die tatsachliche Welt als Bezugsrahmen akzeptiert, nicht bestimmt wer-
den, denn danach hdtte es nur eine Mdglichkeit der Entwicklung gegeben. Das
Modell der méglichen Welten hingegen tragt der Tatsache Rechnung, dass ein
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Ereignis sich anders hatte entwickeln kénnen, denn andere Entwicklungsmag-
lichkeiten werden in den méglichen Welten bestimmbar.

Eine possible world muss in einer gewissen Zugangsrelation zur actual world
stehen, sonst handelt es sich um eine unmdégliche Welt. Die Zugangsrelationen
orientieren sich an der Einhaltung logischer Gesetze: So darf eine mdgliche
Welt beispielsweise keine Widerspriiche in sich enthalten, eine Behauptung
muss entweder wahr oder falsch sein, aber sie darf nicht beides gleichzei-
tig sein. Ein Objekt darf beispielsweise nicht zwei sich ausschlieBende Eigen-
schaften aufweisen, wie etwa ein rundes Quadrat.«7

Auf Basis dieser philosophischen Theorie entwickelte sich seit den 1970er-Jah-
ren die narratologische Theorie der mdglichen Welten. Theoretiker wie Um-
berto Eco, Thomas Pavel und Lubomir DoleZel iibertrugen diverse Konzepte der
Theorie der moglichen Welten auf die Literatur- und Erzdhltheorie. Seitdem
konzentriert sich die Forschung innerhalb der literaturwissenschaftlichen PWT
auf drei Bereiche: Sie dient erstens dazu, die Frage nach dem Wahrheitsgehalt
fiktionaler Aussagen beantworten zu kénnen, zweitens dazu, den Typus narra-
tiver Welten bestimmen zu kdnnen, und drittens als mogliches Instrument der
Beschreibung von Aspekten der narrativen Semantik. In Bezug auf die Frage
nach dem Wahrheitsgehalt fiktionaler Aussagen wird der Gewinn einer Uber-
tragung der philosophischen PWT auf Erzahlungen schnell deutlich: Demnach
entwerfen Erzahlungen in der Regel eine erzdhlte Welt, die innerhalb der Er-
zahlung als tatsachliche Welt fungiert (textual actual world). Von der Welt der
Rezipienten aus gesehen fungiert die erzihlte Welt als eine mogliche Welt, in-
nerhalb der Narration entspricht sie jedoch der »narrativen Wirklichkeit« (Sur-
kamp 2002, 159). Narrationen, und dazu lassen sich auch narrativ orientierte
Computerspiele zahlen, konstruieren also alternative Welten, sie bilden Re-
alitat nicht mimetisch ab, sondern entwerfen eine Parallelwelt zur tatsach-
lichen Welt der Rezipienten. Auf der Basis der Zuganglichkeit der moglichen
Welten und den damit verbundenen Verkniipfungen an die tatsachliche Welt,
lasst sich mithilfe der narratologischen PWT eine Typologie narrativer Welten
entwerfen. Das Spektrum reicht von einer sehr geringen Distanz zwischen der
actual world der Rezipienten und der possible world des Textes, wie sie bei-
spielsweise in historischen Romanen zu finden ist, bis hin zu Erzidhlungen, die
von einer sehr grofRen Distanz zwischen tatsachlicher und der méglichen Welt
des Textes geprdgt sind, beispielsweise in Mdrchen oder Science-Fiction-Nar-
rationen. Die Distanz zwischen der textual actual world und der tatsdchlichen
actual world der Rezipienten richtet sich entsprechend nach der Zahl der Zu-
gangsrelationen, sie gilt als umso geringer, je mehr Zugangsrelationen vor-
handen sind.
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Der dritte Schwerpunkt der narratologischen PWT bedient sich der Theorie der
moglichen Welten als Beschreibungsinstrument fiir die narrative Semantik.
Unabhdngig von der actual world der Rezipienten kann die PWT die diversen
Welten auf der Textebene analytisch prazise fassen. Demnach weist jeder fikti-
onale Text nicht nur eine textual actual world, sondern auch zahlreiche possible
worlds auf, die zumeist an Figuren gebunden und als subjektive Wirklichkeiten
der Figuren des Textes zu verstehen sind. Insbesondere fiir die Beschreibung
von Plotstrukturen und zur Beschreibung von Figuren weist diese Verkniipfung
der Narratologie mit der PWT zahlreiche Vorteile auf.

Die Relevanz dieses erzahltheoretischen Ansatzes in Bezug auf Computerspie-
leliegt primdr darin begriindet, dass er genau den narrativen Aspekt ins Visier
nimmt, der fiir dieses Medium von zentraler Bedeutung ist: die erzahlte Welt.
Narrativ orientierte Computerspiele entwerfen eine Diegese, die sich mithil-
fe dieses theoretischen Konzepts konkretisieren lasst, was insofern gerade fiir
dieses Medium wichtig ist als in ihm zahlreiche Mdéglichkeiten, beziehungs-
weise zahlreiche mogliche Welten — um in der Terminologie der PWT zu spre-
chen - zur Aktualisierung kommen. Zentral ist in diesem Zusammenhang die
Speichern/Laden-Funktion des Computerspiels. Sie dient im Grunde genom-
men der Navigation durch die erzahlte Welt, die textual actual world des jewei-
ligen Spiels. Wenn ich als Spieler an einem gewissen Punkt des Spiels scheitere
und nicht mehr weiterkomme, beispielsweise weil die Spielfigur gestorben ist,
dannlade ich einen Spielstand, der mich wieder in die erzahlte Welt integriert,
die ich nach dem Bildschirmtod verlassen habe. Da die meisten Computerspie-
le ein narratives Ende haben und das Erreichen dieses Spielendes eines der
Ziele von Computerspielen darstellt, kann nur die erzahlte Welt als textual ac-
tual world fungieren, die mich zum Ende des Spiels fiihrt. Alle anderen Seiten-
wege, die mich von diesem Ende wegfiihren, und dazu zahlt auch das »Ster-
ben« in einer gewissen Spielsituation, stellen nur mégliche Welten innerhalb
der Spielnarration dar. Auf besondere Art und Weise wird dieser Aspekt im Ac-
tion-Adventure PRINCE OF PERSIA: THE SANDS OF TIME (Ubisoft Montreal Studios/
Ubisoft 2003) reflektiert. Stirbt der Prinz wahrend des Spielverlaufs, beispiels-
weise durch den Sturz in eine Schlucht, so kommentiert er dies in Form einer
Stimme aus dem Off beispielsweise mit den Worten: »Halt. Falsch. Ich bin nicht
gestiirzt. Beginnen wir von vorn.« AnschlieBend wird man aufgefordert, den
letzten Speicherstand aufzurufen, um diesmal den Weg durch die tatsachliche
erzahlte Welt zu finden.

Die PWT bietet also eine geeignete narratologische Herangehensweise an die
erzahlte Welt von Computerspielen. Nun bietet das Medium Computerspiel
zahlreiche Genres, die mehr oder weniger eine virtuelle Welt entwerfen, die bei
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den Rezipienten die Konstruktion einer Diegese anregen, doch worin liegt die
besondere Kompetenz dieser Theorie in Bezug auf das Shooter-Genre?

Das Shooter-Genre und die Moglichkeiten der PWT

Neben der bereits angefiihrten Moglichkeit, die textual actual world eines
Spiels anhand der PWT bestimmen zu kénnen, bildet dieser Ansatz gerade im
Hinblick auf das Shooter-Genre einen weiteren Vorteil. Insbesondere in diesem
Genre unterscheiden sich die Spiele zu einem Grof3teil durch die erzahlte Welt.
Das Gameplay ist im Grunde genommen immer das Gleiche, die Handlung oft
von geringer Bedeutung (im Vergleich zu Adventures beispielsweise), die Die-
gese jedoch ist eines der zentralen Differenzierungsmerkmale von Shootern.
Mithilfe der PWT ldsst sich eine Typologie entwickeln, die sich nach den Zu-
gangsrelationen zur Lebenswelt der Rezipienten bemisst. Je mehr Zugangsre-
lationen ein Spiel aufweist, desto groRer ist der Bezug zur Lebenswelt der Rezi-
pienten, was in Hinsicht auf die Analyse der erzdhlten Welt durchaus Relevanz
hat, weil damit je nach Art und Weise der erzahlten Welt besondere Implikati-
onen verbunden sind. In diesem Zusammenhang ist der Begriff der Glaubwiir-
digkeit der erzahlten Welt von Belang. Je groRer der Bezug zur Lebenswelt der
Rezipienten, desto glaubwiirdiger ist die erzahlte Welt. In Bezug auf eine Klas-
sifizierung von Shootern hinsichtlich ihrer erzahlten Welt sind insbesondere
zwei Zugangsrelationen von Bedeutung: der historische Bezug zur Lebenswelt
der Spielerinnen und Spieler sowie der raum/zeitliche Bezug, also Handlungs-
ortund -zeit des spielerischen Geschehens. In Anlehnung an Doreen Maitre las-
sen sich mithilfe der PWT unter der besonderen Beriicksichtigung dieser beiden
Zugangsrelationen drei Hauptkategorien erzahlter Welten in Shootern bestim-
men, deren Unterscheidungsmerkmale in direktem Zusammenhang mit ihrer
Glaubwiirdigkeit stehen.«8 Es handelt sich um Spiele mit historischem Bezug
zur Lebenswelt der Rezipienten, Spiele ohne historischen Bezug, deren erzdhl-
te Welten jedoch auf dem Planeten Erde lokalisiert werden kénnen und in zeit-
licher Ndhe zur Lebenswelt der Rezipienten stehen, und schlieBlich Spiele, die
raumlich und zeitlich fiir die Rezipienten nicht erreichbar sind und damit in ei-
ner grofRen Distanz zur actual world stehen, da sie weder einen historischen
noch einen raum/zeitlichen Bezug zur Lebenswelt der Spielerinnen und Spie-
ler herstellen.

So weisen Spiele mit einem direkten historischen Bezug, wie CALL OF DuTy, das
Schlachten des Zweiten Weltkriegs nachspielbar macht, eben aufgrund dieses
konkreten Bezugs zur Lebenswelt der Rezipienten die hochste Glaubwiirdigkeit
auf. Die Rezipienten werden spielerisch Teil der ihnen bekannten historischen
Geschichte. Die zweite Kategorie umfasst Spiele, die zwar keinen historischen
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Bezug zur Lebenswelt der Rezipienten haben, aber dennoch Zugangsrelationen
aufweisen, die die erzahlte Welt glaubwiirdig erscheinen lassen, indem das Ge-
schehen zumindest streckenweise auf der Erde lokalisiert ist und zeitlich nicht
zu weit entferntist. Dazu zahlen beispielsweise Titel wie die Game Noir«9 MAX
PAYNE und MAX PAYNE 2: THE FALL OF MAX PAYNE, die durch den Handlungsort
New York einen konkreten Bezug zur Lebenswelt der Rezipienten aufweisen.
STALKER-SHADOW OF CHERNOBYL (GSC Game World/THQ 2007), das 20 Jahre nach
der Katastrophe von Tschernobyl die Folgen der Atomkatastrophe thematisiert,
ist in diesem Zusammenhang ebenso zu nennen wie die Spiele der HALF-LIFE-
Reihe, die zumindest zu einem nicht unerheblichen Anteil die Erde als Hand-
lungsort aufweisen. Zwar spielt STALKER auf ein historisches Ereignis an, das
spielerische Geschehen ist jedoch fiktiv, lediglich der Handlungsort weist ei-
nen konkreten Bezug zur Lebenswelt der Spielerinnen und Spieler auf. Als drit-
te Kategorie schliefRlich sind Spiele zu nennen, die in einem reinen Fantasy-
oder Science-Fiction-Milieu angesiedelt sind, wie beispielsweise Doom 3 oder
UNREAL. Diese Spiele konstruieren zwar in sich kohdrente und damit mogliche
Welten, aber die Zugangsrelationen sind nicht dergestalt, dass sie denkbar er-
scheinen, sie sind raumlich und zeitlich zu weit entfernt von der Lebenswelt der
Rezipienten. Das Beispiel STALKER zeigt, dass es innerhalb der zweiten Haupt-
kategorie verschiedene Abstufungen geben kann. Ein Spiel kann sich tendenzi-
ell der ersten Kategorie anndhern (Beispiel STALKER) oder durch eine Integrati-
on von Fantasy- und Science-Fiction-Elementen Aspekte der dritten Kategorie
ubernehmen (Beispiel HALF-LIFE). Da jedoch in beiden Fédllen das Geschehen
an einem Handlungsort stattfindet, der nachweislich auf dem Planeten Erde
zu lokalisieren ist, handelt es sich um Spiele der zweiten Kategorie. Es ist da-
von auszugehen, dass diese Handlungsorte den Spielerinnen und Spielern in
irgendeiner Form vertraut erscheinen, was bei Spielen der dritten Kategorie
nicht der Fall ist.

Jede erzdhlte Welt eines Shooters verfligt demnach lber einen unterschied-
lichen Grad an Glaubwiirdigkeit. Dies ist insbesondere hinsichtlich des damit
verbundenen Wirkungspotenzials von Interesse, denn je nach Kategorie wird
eine andere Rezeption angeregt. Wahrend die historische Anbindung den Rezi-
pienten das Gefiihl vermitteln kann, Geschichte hautnah spielerisch mitzuer-
leben, sind Spiele, die in einer Fantasy- oder Science-Fiction-Welt angesiedelt
sind, reine Fantasiewelten, die liber keinen nennenswerten Zusammenhang
zur Lebenswelt der Rezipienten verfiigen. Spiele der zweiten Kategorie hinge-
gen konnen aufgrund der Beziige zur actual world der Spielerinnen und Spieler

fir eine weiterfiihrende Analyse diesbeziiglich von Interesse sein.
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HALF Lire — Half-Real?

Nachdem mit der Theorie der moglichen Welten ein Ansatz dargelegt wurde,
mit dem die Glaubwiirdigkeit erzahlter Welten in Computerspielen im Allge-
meinen und Shootern im Besonderen analysiert werden kann, gilt es nun, die
Erzahlwelt vonHALF-LIFE genauer zu analysieren: Wie glaubwiirdig ist diese
Welt?

Die Glaubwiirdigkeit der erzdhlten Welt des HALF-LIFE-Universums

Obwohl insbesondere der erste Teil der Spieleserie haufig auf einem frem-
den Planeten spielt, ist die Erde zentraler Handlungsort des HALF-LIFE-Univer-
sums. Bereits zu Beginn von HALF-LiFe wird das Geschehen um Dr. Gordon Free-
man auf der Erde lokalisiert: Black Mesa, New Mexiko, ein Ort, der iibrigens
tatsachlich existiert und insbesondere in den 1960er-Jahren als militarisches
Testgelande von den USA genutzt wurde.«10 City 17, zentraler Handlungsort in
HALF-LIFE 2 und HALF-LIFE: EPISODE ONE orientiert sich an einer typischen Stadt-
architektur, wie sie den Rezipienten aus ihrer Lebenswelt bekannt sein diirfte.
Der zeitliche Rahmen wird nicht konkret genannt, es deutet jedoch nichts da-
rauf hin, dass das HALF-LIFE-Universum zeitlich weit von der Lebenswelt der Re-
zipienten entfernt ist.

Abgesehen von den AuBerirdischen, die als Science-Fiction-Element keinen Be-
zug zur actual world der Rezipienten darstellen, weist die erzahlte Welt der
HALF-LIFe-Spiele zahlreiche weitere Zugangsrelationen zur Lebenswelt der
Spielerinnen und Spieler auf, die jedoch auch auf viele andere Shooter zutref-
fen. In diesem Zusammenhang sind beispielsweise die gemeinsame Sprache in
der textual actual world und der actual world zu nennen, ebenso wie die »psy-
chologische Glaubwiirdigkeit« (Gutenberg 2000, in Anlehnung an Ryan 1991)
der Figuren.«11 Die Besonderheit der Erzahlwelt von HALF-LIFe besteht tatsach-
lich darin, dass sie als Alternativwelt insbesondere deshalb mdglich erscheint,
weil sie als Handlungsort den Planeten Erde aufweist und als Handlungszeit-
raum um das Jahr 2000 anzusiedeln ist —im Shooter-Genre durchaus keine ty-
pischen Elemente erzahlter Welten.

HALF-LIFE 1dsst sich demnach zweifelsfrei der zweiten Hauptkategorie der
Shooter zuordnen, verfiigt iiber eine entsprechende Glaubwiirdigkeit, auch
wenn die Aliens als Science-Fiction-Element dazu beitragen, diese Glaubwiir-
digkeit infrage zu stellen. Allerdings bleibt die Herkunft der AuBerirdischen
nicht im Unklaren: Die Spielfigur ist selbst an der Ursache beteiligt, indem sie
das Experiment durchfiihrt, dessen Scheitern es den Aulerirdischen ermégli-
cht, die Erde zu betreten. Die Alternativwelt, die das HALF-LIFE-Universum ent-
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wirft, wirkt dabei duBerst bedrohlich. Dieser Aspekt ist von erheblicher Rele-
vanz, denn durch die deutlichen Beziige zur Lebenswirklichkeit der Rezipienten
wirkt die erzahlte Welt realistischer und 1asst damit weiterfithrende Aussagen

uber das gezeichnete Gesellschaftsbild zu.

Der anti-utopische Gehalt des HALF-LIFE-Universums

Nachdem aufgezeigt werden konnte, dass die erzahlte Welt von HALF-LIFE zahl-
reiche Zugangsrelationen zur actual world der Spielerinnen und Spieler bietet
und damit als moéglich und glaubwiirdig gelten kann, stellt sich die Frage, wel-
che Wirkung diese Diegese auf die Rezeption der Spielwelt ausiiben kann. Die-
se bedrohliche Vision einer Welt, die in Chaos versunken ist: Findet hier die an-
ti-utopische Tradition ein neues und zeitgemaRes Ausdrucksmittel im Medium
Computerspiel?«12

Die literarische Anti-Utopie stellt als »literarische Negation literarisch-uto-
pischer Idealstaaten« (Meyer 2001, 32) einen Gegenpol zu den (scheinbar) po-
sitiven Gesellschaftsentwiirfen von Utopien dar, wie sie beispielsweise in Tho-
mas Morus’ Utopia konzipiert werden. Dabei wird insbesondere die Stellung
des Individuums in der Gesellschaft thematisiert: »Personalitdt und Privatheit
[werden] zugunsten einer zentral geleiteten Gesellschaftsordnung unterdrii-
ckt« (ebd., 35). Dariiber hinaus sind die Biirger »einer totalen Uberwachung«
ausgesetzt und miissen »Zwang, Manipulation, Folter, Terror und die Liquidie-
rung Andersdenkender« fiirchten; MaRnahmen, die »mit offen zur Schau ge-
stellter Brutalitat durchgefiihrt« (ebd., 36) werden.

Ausgehend von der Literatur haben diese und dhnliche anti-utopischen Ele-
mente auch Einfluss auf filmische Erzahlungen ausgetiibt. Betrachtet man bei-
spielsweise das MATRIX-Universum (USA 1999, Andy und Larry Wachowski), so
lasst sich bei einer Konzentration auf die erzahlte Welt durchaus eine anti-
utopische Zukunft von der erzdhlten Geschichte abstrahieren, da die Zukunft
der Menschheit von einer Unterdriickung von besonderem AusmaR gepragt
ist. Selbstverstandlich handelt es sich bei den MATRIX-Filmen primar um Pro-
dukte der Unterhaltungsindustrie, mit groBen Science-Fiction-Anteilen, doch
das anti-utopische Element, das iiber die erzahlte Welt transportiert wird, hat
eine grofRe Bedeutung, nicht zuletzt fiir die Faszinationskraft dieses Erzdhl-
Universums. Filme wie MATRIX kénnen nicht als Anti-Utopien im Medium Film
im Sinne der literarischen Gattung gelten, weisen jedoch anti-utopische Ele-
mente auf. Da die erzahlte Welt im Computerspiel eine bedeutende Rolle spielt,
insbesondere im Hinblick auf das Shooter-Genre, ldsst sich auch beziiglich des
HALF-LIFE-Universums von einer Diegese mit anti-utopischem Gehalt sprechen,
was aufgrund der spezifischen Rezeptionsform des Computerspiels besonders
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relevant ist. Denn in einem Computerspiel ist der Rezipient Teil der erzahlten
Welt und empfindet so die Bedrohung, die liber die erzahlte Welt transportiert
wird, auf besondere Art und Weise.

Der Staatsentwurf, wenn man die Organisationsform der Gesellschaft im HALF-
Lire-Universum so nennen kann, der insbesondere in HALF-LIFE 2 entwickelt
wird, weist einen groBen anti-utopischen Gehalt im dargelegten Sinne auf, was
ein besonderes Wirkungspotenzial entfaltet.«13 Die bedrohliche Situation ei-
ner anti-utopischen Staatsform wird spiirbar und mit den Mitteln und Mdg-
lichkeiten des Mediums Computerspiel auf besondere, namlich medienspezi-
fische Art und Weise umgesetzt. Anhand einiger Beispiele mochte ich dies kurz
demonstrieren.

Die Anfangssequenz von HALF-LIFE 2 konfrontiert die Rezipienten mit den Ge-
gebenheiten in City 17. Am Bahnhof schwirren kleine Flugobjekte umher, die
unermiidlich fotografieren und damit ein Gefiihl der stindigen Uberwachung
wie in George Orwells Nineteen Eighty-Four evozieren, von einer grofen Lein-
wand wird man nahezu ununterbrochen mit Ausfithrungen zu den »Vorziigenc«
von City 17 beschallt.

Dariiber hinaus sind die Bewohner von City 17 festin der Hand der Staatsgewalt,
sie werden in samtlichen Situationen von den mit elektronischen Schlagsto-
cken bewaffneten Wachen gedemdiitigt und geschlagen. Freeman wird selbst
Opfer einer wahllosen Demdiitigung, als eine Wache eine Dose von einem Miill-
eimer wirft und Gordon auffordert, die Dose aufzuheben und in den Miillei-
mer zu werfen, schlieflich habe er, also Gordon, die Dose ja hinuntergeworfen.
Von den Wachen geht eine grofRe Gefahr aus, wie die Spieler erkennen, wenn
sie in einer NebenstraBe von City 17 hinter einem Hauseingang erahnen kon-
nen, dass Passanten erschossen werden sollen, bewacht von einer City-17-Wa-
che, die den Spieler auffordert, weiterzugehen, alles andere ware Widerstand
gegen die Staatsgewalt.

Die bedrohliche Atmosphare der erzahlten Welt wird durch die Darstellungs-
ebene zusatzlich verstarkt (vgl. Vollmer o. J.), insbesondere in der erwdhnten
Eingangssequenz von HALF-LIFe 2. Die Spieler haben keine Kontrolle iiber die
Spielfigur, auRer dass sie Gordon in die gewiinschte Richtung lenken kénnen.
Hilflos miissen die Spielerinnen und Spieler, die den Protagonisten steuern,
die Demiitigungen innerhalb der erzahlten Welt iiber sich ergehen lassen. Der
Wissenschaftlerist zu diesem Zeitpunkt des Spiels unbewaffnet und kann auch
seine Fauste nicht einsetzen, um sich durch die Welt zu bewegen; man ist den
Wachen, die gerne auch ihre Schlagstécke einsetzen, im wahrsten Sinne des
Wortes wehrlos ausgeliefert.
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Zahlreiche weitere Beispiele fiir anti-utopische Elemente lassen sich anfiihren,
etwa die riesigen Maschinenwesen, die wie in WAR OF THE WoRrLDs (USA 2005,
Steven Spielberg) — einem Science-Fiction-Film mit anti-utopischem Gehalt —
durch die StraBen stapfen. Die Bewegungsfreiheit in der Stadt ist begrenzt, in
Seitengassen liegen erschossene Zivilisten am Boden, Sicherheitskrafte stiir-
men Wohnungen und sorgen fiir Angst und Verzweiflung bei der Bevélkerung,
wie man den Gesprachen der Stadtbewohnerinnen und Stadtbewohner ent-
nehmen kann. Sensoren kontrollieren die Anzahl der Menschen in einem Ge-
baude; als Gordon Freeman ein Haus betritt, erschallt nur kurze Zeit spater
eine Durchsage: »lhr Wohnblock kénnte sozial verseucht sein.« Es beginnt eine
Hetzjagd auf den Protagonisten.

Diese zahlreichen Ausgestaltungen der erzahlten Welt offenbaren das diistere
Zukunftsbild, das im HALF-LIFE-Universum vermittelt wird. Die Welt weist anti-
utopische Elemente auf, die auf besondere Art und Weise im Medium Compu-
terspiel vermittelt werden konnen, da die Rezipienten handelnder Teil der Er-
zahlwelt sind. Der Blick auf die Diegese dieser Spielereihe lasst erkennen, dass
die anti-utopische Tradition einen Weg in das Medium der Computerspiele ge-
funden hat. Die medienspezifische Besonderheit dieser anti-utopischen Welt
ist die Erfahrung, sich in einem Uberwachungs- und Unterdriickungsstaat zu
bewegen, diese Welt zu erkunden. Die anti-utopische Welt wird nicht nur er-
z3hlt, sie kann —in spielerischer Form —selbst erlebt werden. Die Starke des Me-
diums — die besondere Stellung der erzahlten Welt - fithrt zu einer medienspe-
zifischen Wirkung des anti-utopischen Gehalts, wie sie nur dem Computerspiel
moglich ist.

Fazit

Die erzahlte Welt ist, trotz ihrer groRen Bedeutung fiir das Computerspiel, nur
ein Aspekt des Shooter-Genres. Die spielerischen Elemente stehen im Vorder-
grund und dennoch bietet die Diegese eines der wenigen, aber zentralen Un-
terscheidungsmerkmale zwischen verschiedenen Shootern. Selbstverstandlich
lasst sich einwenden, inwiefern die anti-utopischen Elemente, die eine erzdhl-
te Welt wie das HALF-LIFE-Universum tlber die zahlreichen Spiele der Serie im-
pliziert, fiir das Spiel von Relevanz sind, beziehungsweise inwieweit sie bei
der Rezeption eine Rolle spielen. Doch bei der Analyse der erzdhlten Welt in
Shootern geht es nicht um feste Wirkungszuschreibungen. Vielmehr lasst sich
mithilfe der Theorie der mdglichen Welten das Wirkungspotenzial erzahlter
Welten umschreiben und aufgrund der groBen Bedeutung der erzdhlten Welt
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im Medium Computerspiel —und insbesondere in Bezug auf das Genre —ist dies
auch notwendig.

Dabei bietet die PWT interdisziplindre Ankniipfungspunkte, von denen sie
selbst profitieren kann. So kann zum Beispiel mit kognitiv orientierten Ansat-
zen Uberpriift werden, auf welche verschiedenen Arten und Weisen die erzahl-
te Welt wahrend der Rezeption von Computerspielen konstruiert wird. Sozial-
wissenschaftlich orientierte Analysen kénnten der Frage nachgehen, welchen
Stellenwert die erzahlte Welt bei den Spielerinnen und Spielern einnimmt.
Steigt der Reiz des Spiels, wenn die Glaubwiirdigkeit der erzdhlten Welt zu-
nimmt? Die Medienwirkungsforschung kann sich der Frage widmen, wie nega-
tive Gesellschaftsentwiirfe in Computerspielen auf Nutzerinnen und Nutzer
wirken. All diese diszipliniibergreifenden Verzweigungen lassen sich wiede-
rum an die PWT zuriickkoppeln, um auf dieser Basis weiterfithrende philoso-
phisch-narratologische Analysen anzuschlieRen, die sich mit der kulturellen
Bedeutung der hier beschriebenen Fortsetzung der anti-utopischen Tradition
im Medium Computerspiele auseinandersetzen.

Nimmt man die erzdhlte Welt von Shootern ernst und analysiert sie, so sind
weitreichende Schlussfolgerungen moglich. Wenn anti-utopische Elemente
als transmediales Phanomen auch im relativ neuen Medium des Computer-
spiels ihren Niederschlag finden, dann zeigt dies nicht nur, dass die Angst der
Menschheit vor einer Staatsform, in der die Freiheit von Blirgerinnen und Biir-
gern mit allen zur Verfiigung stehenden Mitteln unterdriickt wird, sich im-
mer neue Ausdrucksformen sucht, sondern dariiber hinaus, dass das Medium
Computerspiel ldngst eine zentrale Bedeutung im Medien-Universum einge-
nommen hat.

Anmerkungen

01» Juul (2005) bezeichnet die Spiel-Welt als »fictional world«, daran anknipfend greift
Thon (2007) die Bezeichnung »fiktionale Welt« auf (jeweils titelgebend). Ich verwende
im Folgenden den erzdhltheoretischen Begriff »erzdhlte Welt« (vgl. dazu insbesondere
Martinez/Scheffel 2007, 123-134), da dies zum einen meinen narratologischen Standpunkt
verdeutlicht,undichzumanderendavonausgehe,dass Computerspieleebensowie Literatur
und Film Welten erschaffen, in denen sich das Dargestellte »abspielt, wenn auch auf ganz
unterschiedliche Art und Weise. Thon verweist zu Recht darauf, dass nicht nur die Spiele

selbst zu dieser fiktionalen erzahlten Welt beitragen, sondern ebenso Biicher, Kinofilme
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etc. und spricht in diesem Zusammenhang von »narrative[n] Kontexte[n]« (2007, 69).

02p Der Begriff Diegese bediirfte einer weitergehenden Bestimmung, insbesondere in Bezug
auf das Medium der Computerspiele, die hier jedoch nicht geleistet werden kann.

03» Vgl.dazuund zur Kontroverse unter anderem Jenkins (2004). Eine produktive Verkniipfung
beider Positionen liefert beispielsweise Thon (2007), der zwischen ludischen und narrativen
Ereignissen differenziert und damit spielerische von narrativen Elementen unterscheidet.

04» Vgl. zur unterschiedlichen narrativen Ausrichtung der diversen Computerspiel-Genres
Hartmann (2004), 64-70. Hartmann differenziert zwischen verschiedenen Polen: narrativ,
nicht narrativ, reflexorientiert, reflexionsorientiert.

o5» Vgl. zu einer transmedialen Erzdhltheorie beispielsweise Jenkins (2003), Mahne (2007)
und Ryan (2004).

06> Bei meinen Ausfiihrungen zur PWT stiitze ich mich zu einem GroRteil auf Ryan (1992) und
Surkamp (2002).

07» Vgl. zu diesem Beispiel Scholz (1984, 78).

08» Maitre unterscheidet in Bezug auf das Medium 33 zwischen vier verschiedenen
Kategorien. In Bezug auf Shooter ist meines Erachtens jedoch eine Reduzierung auf drei
Hauptkategorien moglich, da fiir das Medium Computerspiel andere Voraussetzungen und
MaBstabe gelten kénnen (vgl. Maitre 1983, 79f.).

09» Vgl. zum Begriff Game Noir in Bezug auf Max PAYNE 2 SUR (2006, 105-117).

10» Vgl. 0.A. (2007) Black Mesa. In: Encyclopedia Astronautica. http://www.astronautix.com/
sites/blakmesa.htm (letzer Aufruf am 30.03.2007).

11» Vgl. zu weiteren Zugangsrelationen insbesondere Ryan (1991), 32f. und 45f.

12» Vgl. zur anti-utopischen Tradition insbesondere Meyer (2001).

13»Da sich das Spielerlebnis individuell unterscheiden kann, lassen sich keine allgemeingiil-
tigen Aussagen liber die Wirkung bestimmter Spielinhalte tatigen, die fiir alle Spielerinnen
und Spieler gelten kdnnen. Mit dem Begriff Wirkungspotenzial ist die Wirkung gemeint, die

idealtypisch erzielt werden kann.

Bibliografie

0.A. (2007): Black Mesa. In: Encyclopedia Astronautica. http://www.astronautix.com/sites/
blakmesa.htm (letzter Aufruf am 31.10.2007).

Dunlin, R. (1998): Half-Life is the closest thing to a revolutionary step the genre has ever
taken. In: GameSpot, 20.11.1998. http://www.gamespot.com/pc/action/halflife/review.html
(letzter Aufruf am 31.10.2007).

Gutenberg, A. (2000): Mégliche Welten. Plot und Sinnstiftung im englischen Frauenro-

man. Heidelberg: Universitatsverlag C. Winter.

122 DoMINIK ORTH



Hartmann, B. (2004): Literatur, Film und das Computerspiel. Minster: LIT.

Howells, S. A. (2002) Watching a Game, Playing a Movie: When Media Collide. In: King/Kr-
zywinska 2002a, S. 110-121.

Jenkins, H. (2003): Transmedia Storytelling. In: Technology Review, 15.01.2003. http://
www.technologyreview.com/Biotech/13052 (letzter Aufruf am 31.10.2007).

Jenkins, H. (2004): Game Design as Narrative Architecture. In: N. Wardrip-Fruin & P. Harri-
gan (Hg.), First Person. New Media as Story, Performance, and Game. Cambridge, London: MIT
Press, S.118-130.

Juul, J. (2005): Half-Real. Video Games between Real Rules and Fictional Worlds. Cambridge,
London: MIT Press.

King, G. / Krzywinska, T. (Hg.) (2002a): ScreenPlay. Cinema/Videogames/Interfaces.
London, New York: Wallflower.

King, G. / Krzywinska, T. (2002b): Introduction: Cinema/Videogames/Interfaces. In:
King & Krzywinska 2002a, S. 1-32.

Mactavish, A. (2002): Technological Pleasure: The Performance and Narrative of Technolo-
gy in Half-Life and other High-Tech Computer Games. In: King/Krzywinska 2002a, S. 33-49.
Mahne, N. (2007): Transmediale Erzihltheorie. Eine Einfiihrung. Gdttingen: Vandenhoeck &
Ruprecht.

Maitre, D. (1983): Literature and possible worlds. London: Middlesex Polytechnic Press.
Martinez, M. / Scheffel, M. (2007) [1999]: Einfiihrung in die Erzihltheorie. 7. Auflage.
Miinchen: C.H. Beck.

Meyer, S. (2001): Die anti-utopische Tradition. Eine ideen- und problemgeschichtliche Dar-
stellung. Frankfurt am Main, u. a.: Lang.

Niinning, A. / Niinning, V. (Hg.) (2002a): Neue Ansitze in der Erzéhltheorie. Trier: WVT.
Niinning, A. / Niinning, V. (2002b): Von der strukturalistischen Narratologie zur »pos-
sischen« Erzéhltheorie: Ein Uberblick iber neue Ansitze und Entwicklungstendenzen. In:
Niinning/Ninning 20023, S. 1-33.

Poole, S. (2000) Trigger Happy. The Inner Life of Videogames. London: Fourth Estate.
Ryan, M. (1991): Possible Worlds, Artificial Intelligence, and Narrative Theory. Bloomington:
Indiana University Press.

Ryan, M. (1992): Possible Worlds in Recent Literary Theory. In: Style, 26,4, S. 528-553.
Ryan, M. (Hg.) (2004): Narrative across Media. The Languages of Storytelling. Lincoln, Lon-
don: University of Nebraska Press.

Scholz, O. R. (1984): Fiktionale Welten, mégliche Welten und Wege der Referenz. In: P.
Finke/S.J. Schmidt (Hg.), Analytische Literaturwissenschaft. Braunschweig, Wiesbaden: Vie-
weg, S. 70-89.

SiiB, G. (2006): Sound Subjects. Zur Rolle des Tons in Film und Computerspiel. Trier: WVT.
Surkamp, C. (2002): Narratologie und possible-worlds theory: Narrative Texte als alternati-

ve Welten. In: Niinning/Niinning 20023, S. 153-183.

DIE ERZAHLTE WELT DES HALF-LIFE-UNIVERSUMS

123



Thon, J.-N. (2007): Simulation vs. Narration. Zur Darstellung fiktionaler Welten in neueren
Computerspielen. In: A. R. Becker/D. Hartmann/D.C. Lorey/A. Nolte (Hg.), Medien — Diskurse —
Deutungen. Marburg: Schiiren, S. 68-76.

Vollmer, D. R. (0. J.): Lost in Translation? Half-Life 2 und die literarische Utopie. In: Spiel-
kultur — ein Feuilleton fiir Gamer. http://www.4players.de/4players.php/spielkulturbericht/
Spielkultur/3437/0/Artikel.html (letzter Aufruf am 31.10.2007).

Gameografie

Doom 3 (id Software/Activision 2004)

F.E.A.R. (Monolith Productions/Sierra 2005)

Half-Life (valve/Sierra1998)

Half-Life: Blue Shift (Gearbox/Sierra 2001)

Half-Life: Opposing Force (Gearbox/Sierra1999)

Half-Life 2 (Valve/Sierra 2004)

Half-Life 2: Episode One (Valve/Electronic Arts 2006)

Half-Life 2: Episode Two (Valve/Electronic Arts 2007)

Max Payne (Remedy Entertainment/Gathering of Developers 2001)

Max Payne 2: The Fall of Max Payne (Remedy Entertainment/Rockstar Games 2003)
Prince Of Persia: The Sands of Time (Ubisoft Montreal Studios/Ubisoft 2003)
Stalker-Shadow Of Chernobyl (GSC Game World/THQ 2007)

Unreal (Epic Megagames/GT Interactive 1998)

124 DOMINIK ORTH



Rolf F. Nohr

DIE SCHWARZE HORNBRILLE DES
FREIHEITSKAMPFS

HALF-LIFE, IDEOLOGIE UND DISSIDENZ

Wer ist Gordon Freeman? Ein unbedeutender wissenschaftlicher Angesteliter,
der zur falschen Zeit am falschen Ort ist, der in eine extraterrestrische Invasi-
on hineinrutscht und der tut, »was ein Mann tun muss«: sein Leben verteidi-
gen, die eigene und die Freiheit der anderen erkdmpfen; der dabei zum »An-
ticitizen One« wird und es ertragt, weil er einem hoéheren Ideal dient. Gordon
Freeman ist das Ideal des amerikanischen Traums, der selbstjustiziable »Free
Man with a Gun«.

Wer ist Gordon Freeman? Ein optionsloses Werkzeug undurchsichtiger macht-
und verschworungspolitischer Konstellationen, das manipulierte Werkzeug
eines mysteriosen G-Mans, der auf Abruf und ohne eigene Entscheidungsméog-
lichkeiten nicht nur gegen Marines, Special-Ops, Assassininen, mysteriose Au-
Rerirdische und Zombies kampfen muss, sondern vor allem gegen das Fatum
des »Geworfen-Seins«. Gordon Freeman ist der camussche Sisyphos, gefangen
in der Brandung immer wieder anrennender Feinde und im omniprasenten
Netz auf ihn einwirkender Machte.

Wiesieht Gordon Freeman aus? - Wie ein Computer(spieler)-Nerd. Ein schméach-
tiger und unscheinbarer Mann mit schwarzer Hornbrille und klarem Blick, ein
schmales Angestelltenbartchen, reduziert auf wenige (comichafte) Signifi-
kante, wiedererkennbar und (zwischenzeitlich) ein kulturelles Stereotyp. Gor-
don Freeman - das sind wir.

Wie sieht Gordon Freeman aus? Das wissen wir nicht. Wir kennen weder seine
Stimme noch seinen Kérper. Wir sehen nur seine Hand oder die Waffe, die sie
tragt, rechts ins Bild ragen. Lediglich die Verpackung oder Merchandisingbilder
vermitteln uns eine Anmutung seines Aussehens. Im Spiel jedoch ist er unser
Platzhalter, eine Leerstelle des Spielcodes, die uns immersiv adressiert. Gordon
Freeman —das sind wir.
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Kompetenzen der Medienwissenschaft

Dieser kleine Exkurs in die Deutungsmdoglichkeiten des Protagonisten der HALF-
LiFe-Serie macht deutlich, auf welche unterschiedlichen Weisen sich auf das
Computerspiel zugreifen ldsst: hermeneutisch-analytisch, deskriptiv, narra-
tiv-interpretativ, handlungsorientiert, produktékonomisch oder strukturell.
Wie ldsst sich nun aber der dezidierte Auftrag an die Medienwissenschaft for-
mulieren, aus der eigenen theoretischen und epistemologischen Kompetenz
heraus, spezifische Aufschliisse liber das Genre des Shooters zu formulieren?
Dazu ware zundchst zu kldaren, inwieweit beziehungsweise woftir die Medi-
enwissenschaften angesichts des sPhanomens« des Computerspiels tiberhaupt
spezifische Aussagen zu treffen in der Lage waren (vgl. Neitzel/Nohr 2006). Ist
das Computerspiel als Medium zu betrachten? Oder ist es nicht vielmehr ein
»Formats, ein »Text, ein »Programms, das auf/in/durch ein Medium zu seiner
Funktionalitdt gelangt? Ist sder Computer« oder »die Konsole« iiberhaupt sinn-
vollerweise als Medium zu veranschlagen (vgl. Winkler 2004b)?

Es soll hier nun im Folgenden (und ohne den Anspruch, die eben angerissenen
Frage abschlieBend zu beantworten) der Versuch unternommen werden, eine
Analyse von HALF-LIFE (Valve/Sierra 1998) nicht aus dem Spiel selbst heraus zu
denken, oder aus einer abstrakten definitorische Idee der Medialitdt, sondern
aus einer Perspektive, HALF-LIFE als Teil eines umfassenden und strukturie-
renden (medien-)kulturellen Systems zu lesen, das quer zu allen funktionalen
und strukturellen Unterscheidungen und Differenzierungen durchgangige Be-
deutungslinien produziert. Wer ist Gordon Freeman? Eine medienbasierte Er-
zahlung innerhalb einer durch Medien maRgeblich gepragten Kultur.

Aus dieser Perspektive lieRe sich die Kompetenz der Medienwissenschaft dann
als eine (auch) kulturwissenschaftliche bestimmen. Medien sind — so verstan-
den - integraler Teil einer Kultur, innerhalb derer Medialitdt als ein umfas-
sendes, unsichtbares und determinierendes System der Verstandigung, Bedeu-
tungsproduktion und Zirkulation von Sinn zu begreifen ware. Daraus resultiert
erkennbar ein Medienbegriff, der sich seiner -materiellen Technikhaftigkeit«
vorrangig entkleidet, der also die sinnstiftende Kraft von Medialitit als kul-
turkonstitutiv begreift, gerade weil Medialitdt nicht vorrangig an Apparate,
Technologien, materiellen Texten oder Codes festzumachen ware. Eine so ver-
standene Medialitdt garantiert die gesellschaftliche Vernetzung durch Kom-
munikativitat und handelt Intersubjektivitat auf der Basis von symbolischer
und »in Form gebrachter« Zirkulation aus (vgl. dazu Winkler 2004a).
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Eine Kernkompetenz der Medienwissenschaft ist es (neben vielen anderen)
auch, nicht nur Medien selbst, sondern auch Sinnzusammenhange, die iiber
Medien artikuliert werden, ebenso wie durch Medien produzierte bzw. ver-
mittelte Sinnzusammenhange zu untersuchen. Solche Sprechweisen von, mit
und Uber Medien sind selbst nicht von Medien abgekoppelt, sondern genui-
ner Teil der Medien (beispielsweise bedient sich diese Ausfithrung tiber Me-
dien dem Medium der Sprache und der Schrift). Gleichzeitig wird in einer sol-
chen Betrachtungsweise deutlich, dass es keine »fiir sich selbst« bestehenden
Aussageformen von oder in Medien gibt: Jedem singuldren Medientext steht
eine Vielzahl anderer Sprechweisen zur Seite, die erst in ihrer Gesamtheit den
(per definitionem) uniiberschaubaren Horizont des >Sinns< in der Gesellschaft
herstellen.

Dieses Reden Uiber Medien bilden zundchst die »Paratexte««1 der Medien. Da-
riiber hinaus sind Medien und die in ihnen verhandelten Kommunikate aber
auch eingebunden in die konstitutiven Erzahlungen der Gesellschaft — ein Sy-
stem von geteiltem Wissen, Erzahlungen und Diskursen.«2

In diesem Sinne liber Computerspiele, Shooter oder HALF-LIFE nachzudenken,
heilt also, diese nicht als interpretierbare oder hermeneutisch aufschlieBbare
symbolische Niederlegungen zu begreifen, sondern sie auf ihre Eingebunden-
heitin das »Gewimmel« der Aussagepraktiken zu befragen. Ein medienwissen-
schaflicher Zugriff solcher Weise fragt s-mithilfe« des pragmatisch bestimmten
»Objekts« eines Medienimplements, eines Genres oder eines dezidierten >Pro-
gramms««3 nach den ankoppelnden dynamischen und vielschichtigen Aussa-
gepraktiken, welche selbst als konstitutiv fiir das Wissen einer Gesellschaft
uber Medien und ihr >Wirken«in der Gesellschaft angenommen werden. Es geht
bei einem solchen Zugriff darum, liber die Wertsysteme einer Kultur nachzu-
denken und vor allem inwieweit diese Wertsysteme auf Medien bezogen wer-
den kénnen.

Das >Sprechen« Uiber Medien und »Medieninhalte« kann so als eine Praktik der
Stabilisierung von Wertsystemen verstanden werden. Dariiber hinaus muss
dem >Erzdhlen« der Medien selbst (im Sinne einer Selbstbeschreibung des Un-
tersuchungsgegenstandes) ebenso wie seiner wesentlichen Bestimmung (nam-
lich seiner Produkthaftigkeit und seiner inneren wie duReren Okonomie als Teil
einer auf Warentausch beruhenden Gesellschaftsform) Platz eingerdumt wer-
den. Diese verschiedenen Ebenen einer Bedeutungsproduktion des »Sprechens«
ist als vielschichtige und in permanenter Bewegung begriffene Verhandlung
offener Wissensbestande zu verstehen, die in ihrer jeweiligen Verhandlung
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werden. Solche >Narrativititen« iiber und durch Computerspiele formen das,
was umgangssprachlich als common sense bezeichnet werden kénnte.
Narrative sind konstitutiv fiir Kulturen und nehmen einen exklusiven Ort ein.
Die >Exklusivitat« des Narrativen besteht im zentralen Beitrag, den es zur Iden-
titatsbildung und kulturellen Formationen leistet (Miiller-Funk 2002, 147). Kul-
turen bilden aber auch symbolische Formen aus, die nicht alle im engen Sinne
narrative sind: Nicht jede Form der >Narration«<bedient sich fiktionaler, drama-
turgisierter oder ritualisierter Formen des (raumzeitlich organisierten) Spre-
chens. Grundsatzlich ware aber in einer solchen Perspektive davon auszugehen,
dass sich der Grundbestand kulturellen Sinns und Bedeutens in Form struktu-
rierter Erzahlungen niederschldgt, selbst wenn das Narrative sich nicht immer
den erkennbaren Formprinzipien des Erzdhlens beugt.«4 Jede Kultur basiert so
verstanden auf einem Setting von Erzdhlungen, die latent sind (weil verboten,
vergessen, geheim oder — vor allem — marginal). Solche Erzahlungen bleiben in
einer Kultur selbstverstandlich (und intersubjektiv), weil sie unthematisiert
und unbestritten (im marxschen Sinne naturalisiert und fetischisiert«s ) sind:
Sie sind daher kommonsensual. Ein solches Verstandnis eines »latenten Narra-
tivs« im Herzen der Kulturstiftung verweist natiirlich auf die Idee des »kultu-
rellen« oder »kollektiven Unbewussten«. Es verweist aber auch darauf, dass das
»Gewimmel der Diskurse und Aussagepraktiken« gar nicht so uniiberschaubar
und differenziert ist, wie es scheint. Die Idee des common sense verweist da-
rauf, dass es in Kulturen Uberzeugungen gibt, die (dhnlich den innersubjek-
tiven kognitiven Schemata und Stereotypen) Ordnungen und Muster erzeu-
gen, die durch ihre reduktive und repetitive Form Sicherheiten produzieren.
Wahrend aber die intrasubjektiven Komponenten solcher Musterbildungen
vorrangig die stabile Versicherung von Wissen im Subjekt garantieren, thema-
tisieren intersubjektive Musterbildungen als common sense gesellschaftliche
Versicherungen und Ordnungsstrukturen.

Ein solcher common sense ist ein »symbolisch-narrativer Gemeinbestand einer
Kultur«, der ihr

»Stabilitat verleiht und ihr Harte gegen Devianz ermoglicht. Dabei kann man den common sen-
seals ein Insgesamtderin einer Kultur verfligbaren, nicht-impliziten, in den Zustand der Selbst-
verstandlichkeit versetzten Wissensbestdnde begreifen oder aber auch als ein eigenes Symbol-
system, das mit anderen (Wissenschaft, Religion) in Interaktion steht, aber durchaus eigene

GesetzmaRigkeiten folgt« (ebd., 155).

Somit wird das Nachdenken iiber Shooter und HALF-LIFE aus der Perspektive der
Medienwissenschaft erkennbar auch ein Nachdenken liber die gesellschaftliche
Konzeption des Mediums als Teil 