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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.
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