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oder: Was Sie schon immer Uber Walking Simulatoren
wissen wollten und Antonioni nie zu fragen wagten

Abstract: Unter dem Postulat einer dsthetischen Revolution versucht der Beitrag ausgewdhlte
formalésthetische Tendenzen, welche das europédische Nachkriegskino ausgebildet hat, auch in
aktuellen Videospielen zu identifizieren. Als ,vergleichende Parallelen’ dienen dazu das Genre des
Walking Simulators sowie das filmische Schliisselwerk Michelangelo Antonionis. Es gilt dabei, das
Label einer , Neuen Welle” fiir aktuelle Games produktiv zu machen. Dabei soll eine Anndherung
der kulturellen Praxis des Flanierens an jene des Videospiels die damit einhergehenden subversiven
Potenziale offenlegen. Gleichermafien geht es dabei darum, zu einer begrifflichen und
taxonomischen (Neu-)Orientierung hinsichtlich des Genres beizutragen.

Jonathan Klamer (M.A.), Wissenschaftliche Hilfskraft im DFG-Projekt media/rep/ am Institut fiir Medien-
wissenschaft der Philipps-Universitidt Marburg. Dissertationsprojekt mit dem Arbeitstitel ,Panoramen aus Zeit.
Béla Tarr und die ewige Wiederkunft der Moderne im Kino”. Forschungsinteressen: Game Studies; Filmtheorie,
Filmgeschichte und Filmasthetik; Cinéphilie; Slow Cinema; Theorien, Praktiken und Philosophie der Moderne;
Zeit und Langeweile als dsthetische Strategien.



Jonathan Klamer | New Wave Games

1. Ausgangspunkte

Als im Jahr 2012 das Videospiel Dear Esther iiber die Vertriebsplattform Steam
erschien, war noch nicht absehbar, welch ein Stein damit ins Rollen gebracht werden
sollte. Auf den ersten Blick schien diese, aus einer Modifikation fiir den einfluss-
reichen First-Person-Shooter Half-Life 2 hervorgegangene Produktion nicht viel zu
bieten: eine karge Insel (Abb. 1), keine Moglichkeiten zur Interaktion mit der
Spielwelt, eine handvoll zufallig ausgeloster und hochst ratselhafter Kommentare
aus dem Off hinsichtlich eines omindsen Unfalls. Etwa ein halbes Jahrzehnt spater
lasst sich mit Dear Esther so etwas wie der Nukleus eines Genres bestimmen, das sich
seitdem etabliert und konsolidiert hat: der Walking Simulator. Frustrierte
Erwartungen und Kiritik seitens der Spieler_innen, iiberschwéngliche Rezensionen
der Fachpresse und insbesondere die Frage nach einer womoglich passenderen
Terminologie haben dessen Weg seither begleitet. Besonders laut ist dabei immer
wieder der Vorwurf gewesen, dass es sich — angesichts des in erster Linie auf das
Fortbewegen in der Spielwelt beschrankten Interaktionspotenzials — hierbei doch
keineswegs mehr um Spiele handeln konne. Bestenfalls rezipiere man hier doch
leidlich interaktive Filme.!

Abb. 1: Die Insel als Spielraum in Dear Esther

Dariiber, was einen (natiirlich nicht interaktiven, jedoch gelungenen) Film
ausmache, herrschte am 15. Mai 1960 wahrend der Filmfestspiele in Cannes unter
den Besucher_innen einer Filmpremiere Einigkeit: L’avventura bot namlich das

1 Nahegelegt sei hierzu ein Blick in den Rezensionsbereich der Onlinevertriebsplattform
Steam.
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absolute Gegenteil dessen. Keine Erklarungen zentraler Elemente der Handlung —
falls man das iiberhaupt so nennen durfte, bei all dieser raumlichen und narrativen
Leere und diesen Leerldufen der Figuren darin — und ganz besonders keine Antwort
auf die Frage, wohin die als Hauptfigur erwartete Anna (Lea Massari) denn nun
eigentlich verschwunden sei (Abb. 2) und warum sich dafiir so schnell nichts und
niemand mehr zu interessieren schien.? Die Reaktion der anwesenden Fachleute fiel
dagegen tiiberschwénglich aus: L’avventura gewann den Preis der Jury fiir seine
unkonventionelle neue Filmsprache. Ihn seither als filmhistorisch und
filmwissenschaftlich kanonisiert zu bezeichnen, darf als Understatement gelten.?

Abb. 2: Anna verschwindet in L'avventura

Im Folgenden soll vor der Folie des europdischen Nachkriegskinos diskutiert
werden, inwiefern die Walking Simulatoren einen dhnlich revolutiondren Weg
hinsichtlich ihrer dsthetischen, narrativen (und ludischen) Merkmale eingeschlagen
haben, wie es moderne Filmschaffende im Allgemeinen und Michelangelo
Antonioni im Speziellen getan haben. Das Hauptwerk des italienischen Regisseurs
bildet also gewissermafien eine ,vergleichende ,Parallele’** zu den gewahlten
Games. Die Suche nach sich intermedial fortschreibender Modernitdt macht sich
dabei eine komparatistische Methode zu eigen, die den Sinn sucht und zeigt, indem
sie an den Tag bringt, was sich dhnelt.> Eine Schliisselrolle spielt dabei mit dem
Flaneur eine zentrale Figur der Moderne.

2 Vgl. Nowell-Smith 1997: 13.

3 Vgl. dazu u. a. Ochsner 2008: 399; Nowell-Smith 1997: 12 bzw. 53.
4 Jauf 1997: 35.

5 Vgl. Foucault 2015: 60.
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2. Fluchtlinien und Auswege einer Debatte

Gleichwohl mittlerweile zumindest die groben Idiosynkrasien bestimmbar sind, die
einen Walking Simulator¢ als eben solchen qualifizieren,” lieffe sich dennoch mit
einigem Recht der bekannte Wittgenstein-Satz an die Thematik anpassen und
festhalten: Man kann sagen, der Begriff ,Walking Simulator’ ist ein Begriff mit
verschwommenen Réndern.® Denn es herrscht weiter Uneinigkeit dartiber,
inwiefern die Bezeichnung als solche womoglich durch eine passendere zu ersetzen
sein konnte oder miisste? und wie viele ,klassische’ Gameplay-Elemente geniigen,
damit ein Videospiel mehr ist als eine Bewegungssimulation oder ein interaktiver
Film. An dieser Stelle gilt es also zunéchst einmal die ,, Anstrengung des Begriffs“10
auf sich zu nehmen, respektive die Terminologie zu problematisieren. Dabei gilt es
von vorneherein vorauszusetzen, die Spiele eben nicht als Filme (miss)verstanden
wissen zu wollen und auch nicht die Frage nach hin- und ausreichenden
Bedingungen zu stellen, was ein Spiel zum Spiel macht. Dass der Diskurs um die
Walking Simulatoren immer wieder auf die Grenzen dessen, was ein Spiel (d. h.
hier: ein Videospiel) als Spiel ausmacht, zusteuert, verwischt die Sicht auf die
eigentlich bemerkenswerten Aspekte, die im Folgenden beleuchtet werden sollen.
In gleichem Mafle problematisch wird dabei, dass der Streit zwischen
Ludolog_innen und Narratolog_innen, der als eine Art ,Geburtswehe’ der Game
Studies bereits iiberwunden schien, sich an Walking Simulatoren immer wieder neu
entziindet.!

Alle bisherigen Debatten verkennen — bei ihrem Versuch der polarisierten
Terminologie zu entkommen — ein grofleres Entwicklungsmuster, welches hier
skizziert werden soll. Anstatt dem Streit um Mikrophédnomenologien weiteres
Material zu liefern, verfolgt dieser Beitrag einen makroterminologischen Ansatz.
Dass und inwiefern dazu das Label der Neuen Wellen geeignet scheint, soll in einem
ndchsten Schritt plausibilisert werden: als taxonomische Matrix fiir in sich
heterogene Phanomene, die jedoch einer hheren Ordnung der Homogenitét folgen
und sich darin als Trend beschreibbar machen lassen. Die Reduktion des rezeptions-
seitigen Zugriffs auf das in digitalen Spielen ansonsten marginalisierte Gehen stellt
dabei nicht weniger als einen entscheidenden Schritt in eine revolutionare
Umbruchphase innerhalb der Videospielgeschichte dar. Um diesen Schritt besser

6 Fiir eine biindige Historie des Walking Simulators sei verwiesen auf Clark 2017.

7 Karabinus (2017) z&hlt dazu etwa Produktionen abseits des Mainstreams durch Indie-
Studios, Reduktion der Gameplay-Elemente (in den meisten Féllen meint dies die
Beschrankung auf Fortbewegung und einfache Interaktion mit Gegenstianden) und des
HUD (head-up display: Teil des User-Interface zur Vermittlung von Informationen {iber
Spielfigur und -ziele, etc.), narrative Verritselung und Langsamkeit sowie progressive
Thematiken, vgl. dazu Kain 2016.

8 Vgl. Wittgenstein 1960: 326.

o Vgl. Zimmermann 2017.

10 Hegel 1952: 48.

1 Vgl. Karabinus 2017.
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nachvollziehen zu konnen, soll zunédchst jedoch ein produktiver Umweg die nétigen
asthetischen Fluchtlinien skizzieren.

3. Kinematografische Moderne

Wenn in diesem Kontext von modernem Kino die Rede ist, so beschreibt dies
zunachst eine ,gewisse Tendenz’ des europdischen Kunstfilms der Nachkriegszeit
etwa in den drei Jahrzehnten von 1950 bis 1980.12 Eine diesem Beitrag inhérente
Intermedialitat ist auch dieser filmhistorischen Umbruchphase nicht fremd.
Parallelen zur literarischen Moderne'® und einer Wechselwirkung mit dieser
beschreibt etwa Trotter.!4

Sowohl die Literatur als auch das Filmschaffen der Moderne sind gepragt und
bestimmt durch ihre Ambivalenzen. Ein Blick auf einen der Griindungstexte des
kinematografischen Modernismus verdeutlich dies. In L’année derniére a Marienbad
herrscht stets — trotz des gegenteilig suggestiven Titels — Unklarheit ob der realen
oder nicht-realen Natur von Ereignissen, hinsichtlich Zeit und Ort der
Gegebenheiten und auch, was die Namen der Figuren anbelangt. Ebenfalls als
konstitutiv ldsst sich die Entfremdung der Protagonist_innen von sich und der Welt
beschreiben.'s Eine besonders in narrationslogischer Sicht gegebene Offenheit fiir
Interpretation und intellektuelle Involvierung, wie sie Eco anhand von L’avventura
ausfiihrt,’® sowie das offene Ende!” sind gleichfalls weitreichende Merkmale. So
bemerkt Metz folgerichtig: ,, A deep, permanent ambiguity underlies the definition
of the ,modern’ cinema“18.

Der Bruch mit dem konventionalisierten Hollywoodkino in Bezug auf narrative,
produktionstechnische und &sthetische Verfahren ist ein offensichtliches und
erklartes Paradigma des Kinos dieser Zeit. Gerade der Aspekt der Zeit ist es dann
wiederum, der Gilles Deleuze’ Zugang zum Kino der Nachkriegszeit bestimmt!®
und der filmische Umgang mit ihr bildet das Kernstiick seiner Uberlegungen, die
auch hier noch anklingen werden.

12 Ohne darauf an dieser Stelle weiter eingehen zu konnen sei verwiesen auf ein
Standardwerk: Kovacs 2007.
13 Alain Robbe-Grillet personifiziert wie vielleicht kaum ein anderer durch seine sowohl

filmischen als auch schriftstellerischen Arbeiten diesen Aspekt.

14 Vgl. Trotter 2007.

15 Vgl. Kovacs 2007: 65.

16 Vgl. Eco 1973: 203.

17 Vgl. Christen 2002.

18 Metz 2000: 54.

19 Vgl. Deleuze 2015. Zeit wird hier nicht mehr als Epoche oder Abschnitt verstanden und
speziell in Opposition zur Aktions-Logik des (klassischen) Hollywood-Kinos gesetzt.
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3.1 Neue Wellen als taxonomische Matrix

Dass verschiedene nationale Kinematografien der Nachkriegszeit &hnliche
Tendenzen ausprégen, lisst Tweedie von einer Ara der Neuen Wellen sprechen.2
Die zeit- und raumiibergreifende Brauchbarkeit der Bezeichnung lasst sich gut
daran bemessen, dass seither in allen Teilen der Welt und Jahrzehnte spater dhnliche
Enwicklungen — von Westeuropa bis nach Ostasien — unter dem Wellen-Label
zusammengefasst und untersucht werden.?! Damit ldsst sich nicht nur der
anhaltende Einfluss des modernistischen European Art Cinema auf zeitgendssische
Filmkulturen beschreiben. Auch in ihrer Entstehung und Entwicklung heterogene
Phanomene lassen sich in einen gemeinsamen Bezugsrahmen fassen.?

Da durchaus divergente Voraussetzungen? auch fiir die hier verhandelten
Videospiele gegeben sind, sie jedoch viele kongruente Merkmale auszeichen, soll
das Label der Neuen Wellen auch fiir sie vorgeschlagen und erprobt werden. Es
uiberrascht, dass zwar bisher sowohl im filmhistorischen Diskurs als auch in
Kunstgeschichte und Musik Versuche vorgenommen wurden, Wellen und Schulen
zu verschiedenen Zeiten und Stilen zu identifzieren, die Game Studies sich diese
Moglichkeit aber noch nicht nutzbar gemacht haben. Abgesehen von Genre-
bezeichungen sind bisher kaum Bestrebungen erkennbar, grofiere genealogische
Fluchtlinien nachzuzeichnen oder asthetische Umbriiche sichtbar zu machen. Dieses
Neuland ist also zu vermessen und zu kartografieren.* Mit dem Postulat des
Walking Simulators als Teil einer Neuen Welle von Videospielen soll ein solcher
Diskurs hier plausibilisert und angestofsen werden. Als Desiderat verstanden speist
es sich nicht zuletzt aus der Annahme, dass jede Klassifizierung besser ist als keine
Klassifizierung.?> Nachvollziehbar wird die Annahme einer Neuen Videospielwelle,
betrachtet man einige sthetische Ubereinstimmungen mit dem Kino der Moderne.
Um letzteres als Vergleichsfolie parat zu haben, folgt nun ein Blick auf eine seiner
zentralen Figuren.

3.2 Antonioni als godfather of modernism?2¢

Nicht nur L'avventura ist — wie eingangs bemerkt — mittlerweile aus der filmhis-
torischen Literatur nicht mehr wegzudenken. Auch Antonioni selbst hat dort seinen
Platz im Pantheon inne und gerade in den letzten Jahren wieder ein verstarktes
akademisches Interesse geweckt. Das Werk des italienischen Regisseurs ist daher

20 Vgl. Tweedie 2014.

2 Vgl. Nichols 1994 sowie Kirsten 2013.

2 Dass schon Neorealismus und Nouvelle Vague in sich nicht als homogen beschrieben
werden konnen, kann ebenso als Gemeinplatz gelten, wie ihr anhaltender Einfluss auf
kinematografische Erneuerungsbewegungen weltweit. Vgl. hierzu etwa Haucke 2010: 38;
Nowell-Smith 1997: 11 sowie Rohdie 1990: 46.

» Diese Voraussetzungen sind 6konomisch gepréagter Natur und beziehen sich dabei auf die
gegeniiber den grofien Studios mitunter sehr kleinen Entwickler_innenteams, die zudem
amateurhafte oder autodidaktische Zugénge zur Spielentwicklung finden.

24 Vgl. Deleuze/Guattari 1992: 14.

% Vgl. Lévi-Strauss 1973: 21.

26 Vgl. Kovacs 2007: 348.

ffk Journal | Dokumentation des 31. Film- und Fernsehwissenschaftlichen Kolloquiums Nr. 4 (2019)

71



Jonathan Klamer | New Wave Games

gerade fiir die hier angestrebte Verdichtung einiger Merkmale der filmischen
Moderne besonders geeignet. Zielloses Umbherirren, verzweifelte Intellektuelle und
unmogliche Beziehungen prdgen Antonionis Schaffen von seinem ersten Lang-
spielfilm Cronaca di un amore an. Der Fokus soll hier jedoch auf seinen Arbeiten
zwischen 1957 und 1964 liegen, in denen die Filme von Il grido bis Il deserto rosso
entstanden. Insbesondere die , Trilogie’ von L’avventura, La notte und L’eclisse darf als
eine Art Hauptwerk gelten, in dem Antonioni eine Filmsprache entwickelt, die von
Dysnarration, Dedramatisierung und enttduschter (Publikums-)Erwartung be-
stimmt ist.

3.2.1 Tote Zeit und leerer Raum

Ein erstes wesentliches Merkmal dabei ist — wie oben bereits angedeutet — die
Verweigerung eindeutiger Erklarungen. Die Reaktionen des Premierenpublikums
von L’avventura griinden vor allem darin, dass Antonioni bis dahin gangige narra-
tive Konventionen bewusst ignoriert. Stattdessen ,schafft [er] ein Kino, das tote
Zeiten und leere Raume zeigt, das nicht erkldrt, sondern konstatiert”?”. Dabei und
dazu ldsst Antonioni seine Kamera auch dann noch weiterlaufen, wenn seine
Figuren den Raum bereits verlassen haben (Abb. 3).28

Abb. 3: Tote Zeit und/als leerer Raum in L’'avventura

7 Kriitzen 2012: 118.
28 Vgl. Chatman/Duncan 2004: 49, 71.
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Mit dem vorstehend zitierten Satz klingt also auch ein zweites zentrales Moment an:
ein neuer Umgang mit (filmischer) Zeit. Kaum eine Behandlung seiner Filme spart
das aus, was gemeinhin als ,tote Zeit'’?? oder narrative Leerstelle bezeichnet wird:
lange Abschnitte, in denen ,nichts passiert’. Diese De-3* oder Nondramatisierung?!
stellt sich besonders durch ausgedehnte Wanderungen und Spaziergénge der
Figuren ein, die (auf den ersten Blick) nichts zur eigentlichen Progression der
Narration beitragen, jedoch haufig Ausgangspunkt der strukturellen Entwicklung
seiner Filme sind.32

3.2.2 Der Flaneur am Ubergang zum Videospiel

Antonionis mal ausbrechende Spaziergianger_innen, wie Lydia (Jeanne Moreau) in
La notte, mal umherirrende Stadtganger wie Vittoria (Monica Vitti) in L’eclisse oder
der nach Arbeit suchend durch die Po-Ebene vagabundierende Aldo (Steve
Cochran) in Il grido stehen dabei gleich in mehreren Traditionslinien. Schon der
(frithe) Neorealismus zeichnete sich durch eine narrative Form aus, in welcher die
Figuren durch eine Vielzahl verschiedener Rédume wanderten.?? Erinnert sei hier nur
an Ladri di biciclette,3* Germania anno zero,3 oder Le notti di Cabiria.3¢ Aktuelle
Nachfolger dessen finden sich in solch unterschiedlichen Filmen wie Oh Boy,
Sdtdntangd, Copie conforme oder Meek’s Cutoff.3” Alle hier versammelten Gehenden
lassen sich jedoch — so unterschiedlich ihre jeweiligen Motivationen auch sein
mogen — wiederum selbst als filmische Wiedergéanger einer Figur der Moderne
schlechthin begreifen: des Flaneurs.

Neben Rousseaus einflussreichen Tridumereien3 beschreibt auch Jean Paul bereits im
18. Jahrhundert verschiedene , Kasten“? von Spaziergangern. Am einflussreichsten
sind jedoch nach wie vor sicherlich Benjamins Schilderungen des Flaneurs.«
Programmatisch wird dabei eine der Figur innewohnende Heterogenitat.4! Unter

» Am einschligigsten sind hier sicherlich Deleuze 2015: 18 sowie Thompson/Bordwell 1994:
505.

30 Vgl. Glasenapp 2012: 8.

31 Vg. Metz 2000: 54.

32 Vgl. Banita/Ellenbiirger/Glasenapp 2017: 9.

3 Vgl. Kovacs 2007: 254.

3 Vgl. Bazin 2015: 344.

35 Vgl. Zizek 2001: 35.

% Vgl. Bazin 2015: 388.

7 Mit einer solchen Auswahl kann hier perspektivisch auch eine haufig als slow cinema
verhandelte internationale Tendenz des Festivalfilms in der Tradition des europédischen
Modernismus verortet werden. Gleichermafien ldsst sich damit parallel das Label der slow
games fiir eine weitere Vergleichsstudie in Aussicht stellen. Vgl. zum slow cinema insb. Jaffe
2014 und Luca/Jorge 2016.

3 Vgl. Rousseau 2003.

3 Paul 1960: 404f.

40 Vgl. Benjamin 1982.

4 Obwohl der Flaneuer zweifelsohne eine stadtisch gepréagte Figur ist gilt: ,Landschaft — das
wird [die Stadt] in der Tat dem Flanierenden. Oder genauer: ihm tritt die Stadt in ihre
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unterschiedlichen Bezeichnungen versammelt die Kulturgeschichte®? ein ganzes
Heer an Flaneuren, Wanderern, Spaziergangern und Waldgangern. 4 Allesamt sind
sie unterwegs, auf der Suche, auf der Flucht oder als Selbstzweck. In einer Art
motorisierter Nachfolge lassen sich spater auch die Autofahrer_innen bei ihren
Roadtrips und in den Roadmovies als motorisierte Erben ihrer Vorgéanger_innen
betrachten. Im modernen Kino sind Wim Wenders’ Falsche Bewegung oder Im Lauf
der Zeit hierfiir anschauliche Beispiele. Flanieren und Lustwandeln, sich selbst oder
den Umsténden entfliehen, Zeitvertreib, Anndherung und Entfremdung — die mit
dem Gehen assoziierten Tatigkeiten sind gepréagt durch ihre Vielfalt. Nicht von
ungefahr bemerkt daher auch Tweedie folgerichtig: ,[The] act of walking [...]
emerged as one of the most revelatory of cinematic actions.”#* Ein Statement, das
gerade mit Blick auf Antonionis Filme schwerlich zu widerlegen ist.

In Anlehnung an den bekannten Schiller-Satz formuliert Neumeyer: , Der Mensch
ist nur da ganz Mensch, wo er spazierengeht.”45 Verbindet man beide Gedanken,
konnte es nur eine Frage der Zeit sein, wann der Flaneur auf seinem Weg durch die
Kulturgeschichte aus der Literatur iiber das Kino auch in die Videospiele eintreten
musste. Fiir diese muss das Konzept des Flaneurs respektive des Flanierens jedoch
erst noch einschlagig produktiv gemacht werden. Zwar beschreibt beispielsweise
Runzheimer digitale Flanerie auf bemerkenswerte Weise anhand des Shooters
Wolfenstein: The New Order, allerdings als eine den ludischen Zielen kontraintuitiv
entgegensetzte Art der Aneignung.* Im Gegensatz dazu soll hier nun das Flanieren,
Gehen und Fortbewegen als eine zentrale und mitunter alleinige

dialektischen Pole auseinander. Sie er6ffnet sich ihm als Landschaft, sie umschliefst ihn als
Stube.” (Benjamin 1984: 278) Diese beiden Pole sind bemerkenswerterweise deckungsgleich
mit den Situierungen der hier referenzierten Spiele. Weitreichend bekannt ist auch der
Vergleich. Gleichermafien anschaulich wird ein weiterer Vergleich: ,Sich in einer Stadt
zurechtfinden heifdt nicht viel. In einer Stadt sich aber zu verirren, wie man in einem Walde
sich verirrt braucht Schulung. Da miissen Straflennamen zu dem Irrenden sprechen wie das
Knacken trockener Reiser und kleine Straflen im Stadtinnern ihm die Tageszeiten so
deutlich wie eine Bergmulde widerspiegeln.” (Benjamin 2017: 23) Diese bei Benjamin
anklingenden Ambivalenzen sind emblematisch sowohl fiir die Moderne als auch fiir den
Flaneur als Modernefigur par excellence, was sie fiir die hier angestellten Uberlegungen
besonders anschlussfahig macht. Zur stets uneindeutigen Definition des Flaneurs vgl.
Solnit 2014: 198f., sowie zur immer weiter abnehmenden Unterscheidbarkeit von Stadt und
Land Burckhardt 2015: 272f.

42 Man denke etwa an die musikalischen Spaziergdnge bei Mussorgsky, Caspar David
Friedrichs Wanderer iiber dem Nebelmeer (1818) oder Strafie in Paris, Regenwetter (1877) eines
Gustave Caillebotte.

43 Alle diese Figuren sind zunichst einmal ménnlich konnotiert. Bemerkenswerterweise
werden traditionelle Geschlechterrollen jedoch gerade in Antonionis Filmen subvertiert,
besonders etwa durch Lydia (Jeanne Moreau) in La notte. Zur Besonderheit des weiblichen
Flaneurs (im Film) sei verwiesen auf Gleber 1999: 171f und Friedberg 2000: 32-37. Auch die
Hauptfigur in Gone Home ist mit Kaitlin Greenbriar eine weibliche, eine weitere auffallige
Parallele zwischen den hier untersuchten Gegenstanden.

a4 Tweedie 2014: 86.

5 Neumeyer 1999: 9.

46 Vgl. Runzheimer 2017.
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Gameplaymechanik identifiziert werden, deren subversives Potenzial nicht von den
Spieler_innen, sondern vom Spiel selbst ausgeht. Zeit fiir die zentrale Frage also,
was die Walking Simulatoren so besonders macht.

4. Eine asthetische Revolutionsbewegung

Wie lassen sich nun die unkonventionellen Modernisten des europaischen
Nachkriegskinos, Flaneure und Videospiele zusammenfiihren? Dazu sollen im
Folgenden einige als umstiirzlerisch postulierte Tendenzen aktueller Videospiele
nachgezeichnet werden.#” Der Blick richtet sich dabei besonders auf die Kernaspekte
des Gehens, Denkens und Sehens als minimale ludische Interaktion bei maximaler
narrativer Ambivalenz.

4.1 Aktive Passivitat und Gehen als asthetischer Witz

Anstatt also das Wegfallen anderer klassischer Gameplaymechaniken zu beméngeln
—in Dear Esther fehlen selbst so basale Funktionen wie das Springen, Sprinten oder
Autheben von Gegenstinden — soll hier vorgeschlagen werden, eine dadurch
bewirkte aktive Passivitit des Gehens und Beobachtens als ein ludisches und
narratives Muster zu verstehen, das bewusst mit den Konventionen des Mediums
bricht.*

Als allererstes geschieht dies visuell: Die aus Shootern iibernommene Ego-
Perspektive wird in ihren damit assoziierten Erwartungen enttauscht. Es gibt in den
Walking Simulatoren weder Waffen noch Gegner_innen, auf welche sich diese
richten lieen. In dieser Hinsicht erweisen sich die Spiele als vollkommen
dedramatisiert. Keine Echtzeit-Reaktionen sind notwendig, kein sensomotorisches
Geschick. Konfrontation oder gar ein Game Over durch den Tod der Spielfigur sind
ausgeschlossen.

Gone Home* verdeutlicht seine selbst auferlegten Einschréankungen gleich zu Beginn,
wenn es ein Controller-Schema zeigt, an dem sich die zu erwartenden Handlungen
leicht nachvollziehen lassen (Abb. 4). Flanieren wird hier — wie bereits oben in den
Filmen identifiziert — in Form aktiver Passivitat® ausgeiibt. Durch diese bewusste
Designentscheidung will und sollte das beobachtende Gehen nicht als Makel,
sondern vielmehr als , dsthetischer Witz“5! verstanden werden. Erst dort, wo das
Gehen nicht gewohnheitsmafiig als Mittel zum Zweck missverstanden, sondern als

47 Eine interessante Parallele zur hier dargestellten Tendenz im Bereich der Casual Games
liefert Juul 2010. Auch hier wird das Revolutionédre explizit terminologisch unterfiittert.

48 Eine hervorragende (Kultur-)Geschichte des Gehens, auch unter Beriicksichtigung der
darin immer wieder zum Tragen kommenden revolutionédren Implikationen, bietet Solnit
2014.

4 Wenn Dear Esther — wie oben proklamiert — so etwas wie der Nukleus des Genres ist, dann

darf Gone Home mittlerweile als die Referenz dessen gelten.
50 Vgl. Kaiser 2007: 58.
51 Feige 2015: 57.
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Kern des medialen Artefaktes identifiziert wird, lasst sich auch die Tragweite des
damit aufgerufenen Paradigmenwechsels in seinem ganzen revolutionaren Ausmaf3
begreifen.

Mif g vge/)en

MhL umsehen

Qpﬁirna!e Emgfe“unjen & Zu(fu’(/(

ommentare

Abb. 4: Das Steuerungsschema von Gone Home

Was damit zusétzlich wortwdrtlich einhergeht, ist die Kommodifizierung einer
Praktik, die gleichermafien infrage stellt, inwiefern es hier Spielfigur oder Spieler_in
sind, die als digitaler Flaneur oder digitale Flaneuse zu bezeichnen wdére.
Woméoglich wire es gar angebrachter, in dieser Hinsicht statt von Interaktivitit oder
passiver Aktivitat von Interpassivitat zu sprechen.>

Zudem lasst sich — in Anlehnung an Deleuze — anhand des Bruchs mit dem kon-
ventionellen Alles-ist-moglich-Prinzip offener Sandboxgames gewissermafien ein
Ubergang vom Aktions-Spiel zum Zeit-Spiel skizzieren. Anstelle von senso-
motorischer Herausforderung und direktem Einfluss auf die Narration, gilt es hier,
bereits vergangene Ereignisse erkundend zu rekonstruieren. Die Kontrolle
beschrankt sich dabei ausschliefllich auf die Bewegung im Raum und - darauf
kommt es besonders an — auf die Dauer, in welcher dies geschieht. Wo gerade in
First-Person-Shootern Zeit ein kritischer Faktor ist und nicht selten durch akustische
und visuelle Countdowns zum schnellen Fortschreiten anleitet, gibt es in Walking
Simulatoren keinerlei solche Mechanismen. Wenn Spieler_innen in Gone Home das
verlassene Haus der Familie Greenbriar betreten, sind alle relevanten Ereignisse
bereits eingetreten, gibt es nichts mehr zu bewerkstelligen und trotz der atmo-
sphérischen Dichte auch keiner womdoglich noch schwelenden Gefahr zu entrinnen.

52 Vgl. Zizek 2013: 35f.; vgl. zu einem kombiniert zu denkenden Akteur auch Latour 2002:
211-264.
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Den dramatisch invertierten modernen Melodramen Antonionis® nicht undhnlich
liegen die relevanten Geschehnisse schon vor Beginn der Narration, auf die sich die
Film- respektive Spieldauer erstreckt. Alle Gegenstiande, die betrachtet, alle Raume,
die betreten werden konnen, dienen lediglich dazu, Vergangenes zu rekonstruieren.
Dabei helfen keine sonst gangigen Questmarker, Richtungspfeile oder ahnliche
(visuelle) Winks. Die intellektuelle Emanzipation des Spiels setzt hier eine
gleichermaflen geschulte und bereitwillige geistige Interaktion der Spieler_innen
voraus, die sich als passive Beobachter_innen im Sinne Antonionis™* mit den
Auswirkungen von Ereignissen auseinandersetzen miissen, welche nicht mehr
beeinflussbar sind. Statt unter Zeitdruck zu agieren, darf verweilt und erkundet
werden.

Dass damit gegeniiber den ludischen Elementen klar die narrativen Merkmale in
den Vordergrund treten, sollte nicht die bereits ausgefochtenen Debatten erneuern,
sondern als ein bewusster Schritt in eine Richtung verstanden werden, die dem
Medium zu einer grofseren Ernsthaftigkeit gereicht — es nimmt sich dadurch auch
selbst ernst. Hier lésst sich also eine Erneuerungsbewegung feststellen, welche auch
auf den Mainstream zuriickwirkt. So inkorporiert mit Wolfenstein II: The New
Colossus® ein klassischer Shooter einen Abschnitt, der von der Fachpresse als
Walking Simulator- oder gar ,Gone Home level“5 duflerst positiv aufgenommen
wurde.?

Die Reduktion der tatsiachlichen Interaktionsmomente sollte auch nicht dariiber
hinwegtduschen, dass die Walking Simulatoren den Spieler_innen nichts
abverlangen. Statt Reflexe zu testen, fordern sie Reflexion. Was Dear Esther, Gone
Home, aber auch dessen Nachfolger Tacoma und weitere Beispiele wie Firewatch
oder Everybody’s Gone To The Rapture eint, ist inbesondere die intellektuelle
Involvierung der Person, die den Controller in der Hand halt. Nachdenken und
Beobachten, eigene Schliisse ziehen — das verlangt die Annahme einer Rolle, die das
Medium der Elitesoldaten und Weltenretterinnen, der Monstertoterinnen und
Meisterassassinen kaum kennt, denen bei allen Freiheiten der Weg doch stets
vorgezeichnet ist.>

53 Vgl. Kovacs 2007: 154.

54 Vgl. Kaiser 2007: 5.

5 Interessanterweise macht sich das Spiel hier also etwas zu eigen und zur Aufgabe, das in
seinem Vorganger (vgl. Fn 41) nur ,gegen den Strich’ moglich gewesen ist.

56 Kuchera 2017.

57 Einfliissen des Walking Simulators hinsichtlich der erzwungenen Langsamkeit und des
~environmental storytelling” (Jenkins 2004: 121) in weiten Teilen von Titeln wie Red Dead
Redemption 2 oder Hellblade: Senua’s Sacrifice nachzuspiiren, wére hier ein weiterer
interessanter Ankniipfungspunkt. Vgl. auch wiederum Fn. 37.

58 Interessant wird Firewatch besonders dadurch, dass hier wieder mehr ,traditionell’ ludische
Elemente inkorporiert werden. Ein Trend, der sich auch in Tacoma nachvollziehen lésst.

5 Gone Home setzt durch die weibliche Perspektive seiner Hauptfigur zu der bislang
hauptsdchlich méannlich dominierten Sphére der Blockbuster-Games einen weiteren
bemerkenswerten Kontrast.
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Programmatisch wird dies alles durch einen Satz, der in The Vanishing of Ethan Carter
zu Beginn des Spiels in schlichtem weif$ auf schwarz eingeblendet wird: , This game
is a narrative experience that does not hold your hand.” Gleichwohl The Vanishing of
Ethan Carter den minimalistischsten Definitionen eines Walking Simulators nicht
mehr geniigt und einem klassischen Adventure ndherzustehen scheint, spricht doch
vieles dafiir, es auch dem hier verhandelten Genre zuzuordnen. Zumal die
Hauptfigur — ein Privatermittler fiir Paranormales namens Prospero — sich als
Detektiv gut an den Flaneur anschliefSen ldsst, wie ihn Benjamin beschreibt.¢
Produktiv wird diese Verbindung auch mit Blick auf die anderen Beispiele. Der zu
durchschreitende menschenleere Raum fragt gewissermafSen danach, was sich in
ihm zugetragen haben konnte.

Die Beschrankung auf das Gehen und Beobachten, auf das erfahrende Rekon-
struieren der Narration, sind daher keine Mangelerscheinung oder dem Status eines
Spiels kontrar. Vielmehr machen sie den Kern des medialen Artefaktes aus, seinen
asthetischen Witz: Der Spaziergang als Ausbruch aus den Tropen der Actionspiele
des Mainstreams, Reflexion statt Reaktion, ganz ohne Zeitdruck.!

4.2 Ambivalenzen

Als bedeutsam fiir das moderne Kino wurden bereits die verschiedenen
Uneindeutigkeiten beschrieben, welche die jeweiligen Narrative gewissermafien
Offnen: Wohin verschwindet Anna? Gab es ein Treffen ,letztes Jahr in Marienbad’
wirklich? Hat Sie in Hiroshima alles gesehen oder, wie Er behauptet, nichts?62
Antonioni und Resnais beantworten diese und viele weitere Fragen nicht. Es gentigt,
sie zu stellen, das ist Teil ihres Programms.

Auch die Walking Simulatoren spielen in diverser Hinsicht mit einer dhnlichen
Ambivalenz. Am maximalen Pol dieser Tendenz liegt Dear Esther. Wahrend des
gesamten Spiels wird nicht ge- oder erklart, was genau der Vorfall war, auf den die
Stimme aus dem Off in briefdhnlichen Erinnerungsfragmenten rekurriert. Diverse
Namen und Orte fallen, die sich aber allenfalls zu einem liickenhaften Bild
arrangieren lassen. Auch der genaue Ort des Vergangenen und des Spielgeschehens
bleibt vage — eine Insel der schottischen Hebriden. Wo genau diese liegt und wie
lange Spieler_innen sich dort aufhalten, ldsst sich nicht nachvollziehen.

60 Vgl. Benjamin 1982, zum Detektiv insb. 553f. Durch diese Verbindung kommt auch
abermals die Ambivalenz der Flaneursfigur zum Ausdruck.

61 Damit einher gehen auch weitere verlangsamte Zeitregime in verschiedenen kulturellen
und gesellschaftlichen Bereichen. Man denke hier etwa an slow food- oder slow science-
Initiativen. Auch von einer ,Renaissance des Flanierens’ ist wiederholt die Rede (vgl.
Kaschuba 2018). Vgl. auch Fn. 41 u. 61. Der Walking Simulator ist also offensichtlich kein
vereinzeltes Phdnomen.

62 Angespielt ist mit dieser Frage wiederum natiirlich auf Hiroshima mon amour, ebenfalls ein
Film Resnais’, der als zentral fiir die Filmgeschichte der europdischen Moderne gelten muss
und in dem die spéter in Marienbad wiederholte Weigerung, zentrale Figuren eindeutig zu
benennen, bereits prafiguriert wird.
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Gleichermafien unklar ist der Status der zu steuernden Figur selbst — ist sie eine der
immer wieder genannten Personen? Ist sie {iberhaupt ein Mensch? Das Ende betont
diese Frage explizit, wenn sich — nach Entzug der Kontrolle {iber die Steuerung — bei
einem Sturz von einem Funkmast der eigene Schatten in den eines Vogels
verwandelt und iiber die Insel hinwegfliegt.t3

Wie in Dear Esther, so werden auch in Gone Home immer wieder verschiedene Zeit-
Ebenen in der Gegenwart der Spiel- und Erzdhlzeit zusammengefiihrt. Erneut liegen
hier Anschliisse an Deleuze nahe, mochte man diese im Spiel nicht naher
kontextualisierten Spriinge in verschiedene Vergangenheitsschichten beschreiben.é
Diese Abspriinge erfolgen aus einer augenscheinlich der Zeit enthobenen
Gegenwart, die Dauer der jeweils referenzierten Ereignisse ldsst sich im Regelfall
nicht nachvollziehen. Wann und in welcher Reihenfolge sie sich ereignet haben, das
gilt es fiir Spieler_innen selbststandig zu entdecken. So klart Everybody’s Gone To The
Rapture ebenfalls nicht, in welchem Zeitraum sich Spieler_innen in der Diegese
bewegen; der Status der Spielfigur ist auch hier wiederum unklar. Zudem lassen
sich allenfalls Vermutungen dariiber anstellen, was es nun tatsdchlich mit dem
Verschwinden der Dorfbevolkerung auf sich hat. Eine vage, womoglich
extraterrestrische Bedrohung verliert hinter dem sich langsam aufdeckenden
menschlichen Drama scheinbar ihre Bedeutung.

Unklarheiten, Fokusverschiebungen, mehr oder minder zielloses Umbherstreifen
und allgegenwartiges Verschwinden: Auch wenn Antonioni in L’avventura keine
Antworten liefert, die Fragen zu stellen war ein entscheidender Schritt fiir die
Geschichte des Kinos. In einem anderen Medium stellen sich dhnliche Fragen nun
aufs Neue. Auch hier sind die konkreten Antworten selbst womdglich gar nicht so
entscheidend. Das Aufwerfen der Fragen lasst sich jedoch als ludonarrative
Emanzipation verstehen, die eine Emanzipation der Spieler_innen voraussetzt und
ein Hinterfragen der Spieldefinition herausfordert.

»,Das Wesen des Computerspiels”, so bemerkt Feige, ,,ist kurz gesagt etwas, was sich
in und durch Computerspiele entwickelt.”6> Den Spielen selbst steht also
gewissermafSen eine Deutungshoheit dartiiber zu, was sie sind. The Vanishing of Ethan
Carter lasst daran gleich zu Beginn keinen Zweifel aufkommen und in Gone Home
steht am Ende dhnlich minimalistisch ,, Thanks for playing.” Was ein Spiel ist und
was nicht, diesen Streit tragen die Spiele aus. Gehen als zentrale oder gar alleinige
Spielmechanik ist kein Schritt zuriick vom Status als Spiel, sie fithrt zuriick zu den
Grundlagen und damit weit {iber sie hinaus — aller Kritik zum Trotz.

63 Genau darin liegt eine besondere Qualitdt: Erst im Entzug der Kontrolle wird diese
besonders deutlich reflektierbar.

o4 Vgl. zu den , Vergangenheitsschichten” Deleuze 2015: 141-154. Deren Koexistenz auch fiir
ein ,digitales Zeit-Bild’ zu erproben, kann hier nur als Desiderat angedeutet werden. In eine
bemerkenswerte Richtung bei der Applikation Deleuze’scher Theorie fiir Videospiele geht
bereits Wiemer 2014.

6 Feige 2015: 68.
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5. Ein Etappenziel

Auf eine summarische Zusammenfassung des Erorterten soll an dieser Stelle
verzichtet werden. Natiirlich lieflen sich viele der Ausfiihrungen noch fortsetzen
und ergdnzen. Deutlich werden sollte jedoch die Produktivitit verschiedener
formal-asthetischer Tendenzen des modernen Kinos und insbesondere der Figur des
Flaneurs, die als doppelter Schliissel zu einem Verstiandnis des Genres beitragen
konnen, das womodglich doch nicht ganz zu Unrecht als Walking Simulator
bezeichnet wird. Dass damit freilich keine Abwertung impliziert wird, sollte nach
den vorstehenden Uberlegungen deutlich geworden sein.

Festgehalten sei (vorerst) abschlielend auch, dass nach dem doppelten
Ausgangspunkt hier keinesfalls ein Ziel und das Ende eines Weges erreicht ist.
Denn: Tendenzen zur ambivalenten Reduktion, wie in den Walking Simulatoren,
lassen sich auch in anderen aktuellen Videospielen identifzieren: LIMBO oder
INSIDE spielen mit narrativer Offenheit das klassische Jump'n’Run durch. Virginia
fragmentiert seine albtraumhafte Kriminalgeschichte mit quasi-godard’schen jump
cuts. Die selbstreflexiven Verwirrspiele The Stanley Parable und The Beginner’s Guides
setzen sich mit dem kiinstlerischen Prozess auseinander und spiegeln auf
humoreske Art Videospieltropen und den inhédrenten Determinismus des Mediums
bei vordergriindiger Entscheidungsgewalt der Spieler_innen. Journey verzichtet
géanzlich auf Sprache ist dennoch ein beriihrendes Abenteuer.

Alle diese Beispiele lassen sich schwerlich auf einen terminologischen Nenner
bringen und dieser wiirde ihrer Heterogenitat keineswegs gerecht. Das Label einer
Neuen Videospiel-Welle kann aber eben diese Heterogenitit subsummieren,
wahrend es gleichzeitig ein taxonomisches Dach darstellt, unter dem mikro-
terminologische Grabenkdampfe weiter ausgefochten werden konnen, falls daran
noch gelegen ist. Viel interessanter scheint jedoch die These: Der Walking Simulator
ist nur die Speerspitze eines Phidnomens und zeigt die wachsende Vielfalt eines
Mediums, das sich auf einen durchaus revolutiondren Weg gemacht hat. Diesen
Weg zu verfolgen scheint eine der Aufgaben fiir die Game Studies der kommenden
Jahre zu sein. Ihn als solchen zu erkennen, darf nur ein Zwischenschritt bleiben.

66 Ein dabei expliziter ,Essayismus’ ist etwas Videospielen bisher weitgehend Fremdes. Daran
liee sich anhand der Filme Chris Markers oder Godards eine weitere Parallele zur
Nouvelle Vague ziehen. Bemerkenswert ist zudem, dass auch The Stanley Parable
urspriinglich als Modifikation fiir Half-Life 2 entstand. Die 6konomisch beschrankten und
autodidaktischen Voraussetzungen des Game Designs sind ebenfalls nicht undhnlich dem
Filmschaffen der jungen Cahiers-Kritiker der Nachkriegszeit.
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