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Matthias Bopp / Britta Neitzel / Rolf F. Nohr

EINLEITUNG

Wie lasst sich aus verschiedenen wissenschaftlichen Ansiatzen heraus ein Com-
puter- und Konsolenspiel wie SILENT HiLL beschreiben? Diese Frage ist Ausdruck
einer sich ausdifferenzierenden akademischen Beschaftigung mit einem Pha-
nomen, das bis vor kurzem wissenschaftlich nicht recht »diskursfihig« war,
mittlerweile jedoch national wie international im Fokus zahlreicher akademi-
scher Aktivitdten und Forschergruppen steht. Seit 2001 gibt es die game stu-
dies, eine erste kulturwissenschaftlich fundierte Online-Zeitschrift zu Compu-
terspielen, im Jahr 2002 wurde die DIGRA (Digital Games Research Association)
gegriindet, die eine internationale Vereinigung von Computerspielforscher-
innen und -forschern darstellt. Ganze Institute widmen sich inzwischen der
Erforschung von Computerspielen, wie z.B. das »Center for Computer Games
Research«an der IT Universitdt in Kopenhagen, und internationale Forschungs-
projekte werden geférdert, wie z. B. das auf vier Jahre angelegte »Iperg¢-Projekt
(Integrated Project on Pervasive Gaming, www.iperg.sics.se). Ein weiteres Bei-
spielist die JAG Computerspiele¢, die 2000 innerhalb der Gesellschaft fiir Medi-
enwissenschaft (GfM) gegriindet wurde und sich mittlerweile zu einem wichti-
gen deutschsprachigen Forum fiir Computerspieltheorie entwickelt hat. lhrem
KoIner Treffen im November 2003 ist die Idee zu dieser Publikation geschuldet.
Ihr besonderes Merkmalist der erstmals unternommene Versuch, durch die de-
zidierte Beschaftigung mit einem einzelnen Computerspiel (bzw. einer als Seri-
al angelegten Spielreihe) einerseits Differenzen und Gemeinsamkeiten der ak-
tuellen Perspektiven auf Computerspiele deutlich zu machen und andererseits
Aufschliisse liber das Computerspiel »an sich« zu gewinnen .

Zur Frage nach den Differenzen und Gemeinsamkeiten der >Perspektiven auf’s
Spielc kénnen dieser Band und die in ihm versammelten Aufsitze im Uber-
blick deutlich machen, wo game studies als Teil der akademischen Forschung
im deutschsprachigen Raum stehen. Gegenwartig teilen sie ihren Forschungs-
gegenstand entlang den etablierten Fachdisziplinen auf. Das Ergebnis ist eine
primar multidisziplindre Perspektive — in diesem Band mit deutlichem Schwer-
punkt auf den medienwissenschaftlichen Fachern, die jedoch erganzt werden
um padagogische, historische, informationstheoretische und wirtschaftswis-
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senschaftliche Ansdtze. Diese sGemengelage« ist nicht iiberraschend: Wissen-
schaft existiert heute fast ausschlieBlich in Form methodisch oder durch ihren
Gegenstand separierter und reduzierter Einzel- oder Spezialdisziplinen. Und
dies aus guten Grund, denn eine solche Ausdifferenzierung hat wesentlich
zur Vermehrung akademischen Wissens beigetragen. Die Einstellung zur For-
schung im Rahmen von Einzeldisziplinen ist jedoch bekanntermalen zwiespal-
tig. Zwar ist eine Einteilung der Wissenschaften >von der Natur der Sache her«
kaum zu plausibilisieren und das Festhalten an den Disziplinen birgt die Ge-
fahren fachlicher Borniertheit und ressourcen- statt sachorientierter Zustan-
digkeitskonflikte. Zum gegenwartigen Zeitpunkt der Entwicklung besteht wis-
senschaftstheoretisch betrachtet sicherlich auch die Gefahr, die Verhandlung
uber zu etablierende game studies zu einer Verhandlung von Deutungskom-
petenzen, Institutionspolitiken oder exklusiver und exkludierender Paradig-
matiken sverkommenc« zu lassen. Dies ware um so bedauerlicher, da durch eine
solche Strukturdebatte der Beschiftigung mit dem gesellschaftlich sheifen:
Objekt der Computerspiele durch eine junge Forschungsperspektive erfah-
rungsgemdll auch der interventionistische Charakter verloren gehen wirde.
Umgekehrt fiihrt das Uberschreiten der Einzeldisziplinen jedoch oft zu enzy-
klopadischem Dilettantismus und fachlicher Inkompetenz.

Vor diesem Hintergrund wird in Bezug auf die game studies oft gefordert oder
fiir sich in Anspruch genommen, interdisziplindr zu arbeiten. Wer dies an-
strebt, muss (zumindest implizit) die Existenz der Einzeldisziplinen anerken-
nen — schon weil es eine contradictio in termini ware, Interdisziplinaritat zu
fordern, die dafiir vorauszusetzenden Disziplinen aber abzulehnen. »Wo zwi-
schen«befande sich dann eine solche Forschung? Dariiber hinaus ist der Begriff
jedoch schillernd und seine Anwendung inflationar, denn es ist zu beachten,
dass die summierende Betrachtung eines Gegenstandes aus dem Blickwinkel
einzelner Disziplinen nicht schon das Pradikat »interdisziplindr« fiir sich in An-
spruch nehmen kann. Dazu bedarf es vielmehr —hier gehen die Meinungen nun
freilich auseinander — auf inhaltlicher Ebene der Kombination aus typischen
Fragestellungen einer Disziplin mit den Methoden einer anderen oder der Ent-
wicklung neuer Fragestellungen innerhalb eines Faches vor dem Hintergrund
der methodischen Méglichkeiten eines anderen.

Formen im eigentlichen Sinne interdisziplinarer game studies sind gegenwar-
tig nur in Ausnahmen auszumachen. Einige Ansatze in diesem Band weisen je-
doch schon in diese Richtung, so dass sich dem Leser ein Ausblick auf zukiinf-
tige interdisziplindre Arbeitsweisen bietet. So schldgt etwa Britta Neitzel vor,
die Grenzen einer traditionellen Rezeptionsperspektive auf Computerspiele
hin zu einer Handlungstheorie virtueller Raume zu 6ffnen, so kommentieren
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sich z.B. die Beitrdge von Rolf F. Nohr und Serjoscha Wiemer dahingehend, dass
in beiden das Nachdenken iiber das Bild im Computerspielen einen Ausgangs-
punkt bildet, es jedoch in Hinblick auf unterschiedliche Funktionen untersucht
wird. Der Ansatz von Matthias Bopp ist ein primar erziehungswissenschaft-
licher, stellt aber auch einen Kommentar zum Komplex der Spieler-Spiel-Verbin-
dungen dar, wie sie z.B. von Andreas Wolfsteiner und Britta Neitzel verhandelt
werden. Auch die Grenze von Theorie und Praxis wird durch die Kombinati-
on von einigen Beitrdgen iiberschritten. So wird z.B. das Thema der Narration
von Computerspielen aus einer dezidiert schreibpraktischen Perspektive (Kar-
la Schmidt) betrachtet, die gekoppelt wird mit Uberlegungen zur Implemen-
tierung von Narrationsstrukturen (Steffan Griinvogel, Benno Griitzmacher,
Richard Wages) und einer narratologischen Analyse von Frank Degler. Zwischen
den einzelnen Beitragen spannt sich somit ein dichtes Netz von Beziigen.

Die Wahl der Serie SILENT HiLL als Untersuchungsgegenstand dieses Bandes ist
dabei relativ kontingent und lediglich der Popularitat des Spiels geschuldet.
Ausgangspunkt fiir die Publikation war der Ansatz, ein beliebiges, aktuelles
und populdres Computerspiel aus verschiedenen Perspektiven heraus zu un-
tersuchen. Viele der hier versammelten Perspektiven lieBen sich daher ebenso
auf andere Spiele, Genres oder Plattformen anwenden.

Die Frage, die hinter dem >Publikationsdesign« stand, war auch die nach den
Perspektiven, die Computerspiele in der Lage sind hervorzurufen. Welche Dis-
kurse und Bedeutungen kénnen anihnenverhandelt werden? In welche Kontex-
te, Gebrdauche und (kultur-)historische Konstellationen werden Computerspie-
le eingebunden? Das Ergebnis sind Beitrdge aus unterschiedlichen Disziplinen,
die jedoch z. B. noch um architektonische, juristische, publizistische, technik-
historische oder dezidiert empirische Positionen erganzt werden konnten.
Den Auftakt des Bandes bildet ein Text von ANDREAS LANGE (Computerspiele-
museum, Berlin), der die Serie SILENT HiLL und insbesondere deren zweiten Teil
- auf den sich die Mehrzahl der Beitrage bezieht — kurz vorstellt. Den Schwer-
punkt des Beitrags stellen Eckwerte des Genres, des Gameplays und der Markt-
position der Serie dar. Insofern bildet sein Beitrag eine Propddeutik fir die Le-
ser, die mit der Serie SILENT HiLL nicht vertraut sind.

Hieran anschlieBend bietet der Artikel von KARLA ScHMIDT (Dozentin an der
Berliner Games Academy) eine interpretierende Darstellung der Geschichte
von SILENT HiLL 2. Sie widmet sich dem Erzdhlen auf der Basis einer mythen-
und archetypenorientierten Narrationsanalyse, wie sie der Ethnologe Joseph
Campbell vorgeschlagen hat. Dabei fiihrt sie durch die Erzahlung und die un-
terschiedlichen Enden von SILENT HiLL 2 und zeigt, dass Computerspiele auf ih-
rer Storyebene einem uralten Erzdhlprinzip folgen kénnen, der >Reise des Hel-
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den«. Schmidts Perspektive ist dabei eine pragmatische. Sie zielt darauf, auch
unter Spieldesignern ein Verstandnis fiir die Struktur und die Bedeutung der
Geschichte in Computerspielen zu erzeugen.

In einem ebenfalls mit einer pragmatischen Perspektive versehenen Zugriff
diskutieren RICHARD WAGES, BENNO GRUTZMACHER und STEFAN GRUNVOGEL (NO-
MADS Lab — Nonlinear Media: Art, Development and Science) dann Probleme
interaktiven Erzdhlens in digitalen Systemen aus informationstheoretischer
Sicht. Ihr Schwerpunkt liegt dabei auf Strukturen, die beim Aufbau einer nicht-
linearen Erzahlung innerhalb eines interaktiven Systems wie dem Computer-
spiel verwendet werden kénnen, um die Handlungsfreiheit des Spielers mit
der Notwendigkeit eines mehr oder minder vorgegebenen Handlungsplots zu
vermitteln. Erganzend dazu werden die Mdglichkeiten und Methoden einer
Fliihrung des Spielers (user guidance) beschrieben, die den Spieler dazu veran-
lassen sollen, aus allen moglichen Aktionen eine bestimmte, vom Autor inten-
dierte auszuwahlen.

Ebenfalls im Umkreis der Narrationsanalyse — jedoch aus narratologischer Per-
spektive — ist der Beitrag von FRANK DEGLER (Universitit Mannheim) anzusie-
deln. Er untersucht das Spannungsfeld zwischen der Prasentation fertiger In-
halte und den reaktiven bis interaktiven Zugriffsweisen auf diese Inhalte. Das
Gestaltungsmittel des Labyrinths gilt ihm dabei als ein wichtiges Motiv fiir die
Computerspiel-Erzdhlungen, da es sowohl auf der Ebene der Inhalte realisiert
wird, aber auch auf die Form des Spielens bestimmend wirkt. An Hand der Klas-
sifikation von Umberto Eco geht er den Formen der motivischen Ausgestaltung
des Labyrinths als linearem Maander, als irrgartenartiger Baumstruktur und
als thizomatischem Netz nach und analysiert am Beispiel von SILENT HiLL 2 ihr
asthetisches Wirkungspotential.

In einer erziehungswissenschaftlichen Perspektive schlagt MATTHIAS Bopp (Han-
se Wissenschaftskolleg, Delmenhorst) vor, Computerspiele nicht nur als Lern-
umgebungen zu betrachten, wie in der Padagogik seit 1angerem tiblich, son-
dern auch als arrangierte Lehrumgebungen zu analysieren. Nicht nur werden
dort, so die Ausgangsthese, gezielt Fihigkeiten vermittelt, um mit der Spiel-
welt interagieren zu kénnen, die Spielwelt selbst ist bereits mehr oder minder
auf Lernchancen fiir den Spieler hin entworfen. Spieldesign und Spielverhal-
ten kénnen daher in didaktisch-methodischen Kategorien beschrieben wer-
den. Der Aufsatz entwickelt einige dieser Kategorien anhand von Spielsitua-
tionen in SILENT HiLL 2.

RoLF F. NoHR (HBK Braunschweig) skizziert einen medientheoretischen Zugriff
auf das Computerspiel. Er denkt iiber die Medialitdt des Spiels nach, indem er
nach der Transparenz des Spiels fragt, d.h. er fokussiert, inwieweit und wie

EINLEITUNG



sich die Techniken von Medien in ihrem Gebrauch verunsichtbaren, »natura-
lisieren«. Er beginnt bei einer Diskussion des Bildbegriffs und geht dabei von
der Pramisse aus, dass jedes technisch-visuelle Kommunizieren als eine symbo-
lisch-sprachliche AuRerung zu verstehen ist und deshalb den Computerspielen
eine dem Kino analoge Struktur- und Formbildung unterstellt werden kann.
Entscheidend fiir die Analyse von SILENT HiLL ist in dieser Perspektive dann das
symbolische Ausdrucksrepertoir, welches das Genre des >Fantastischen« mit-
bringt. Uber die ssprachlichen« und referentiellen Beziige der fantatischen Er-
zahlungen stellt sich im Beispiel von SILENT HiLL eine Lesweise ein, die ein tech-
nisches Mediensystem zu einem intuitiv slesbaren« Ereignis macht.

Eine weitere Inbezugsetzung von Formqualitdat und inhaltlicher Auspriagung
findet sich bei MARKUS RAUTZENBERGS (FU Berlin) Frage nach der »Geburt des
Unheimlichen aus dem Geist des Mediums«. Fiir ihn stellt SILENT HiLL 2 zu-
nachst eine Steigerung der dsthetischen Qualitdt kontemporarer Videospiele
dar. Durch die Selbstreferenzialitdt der Darstellung schlieRt die Asthetik des Vi-
deospiels langsam an das Reflexionsniveau der klassischen Moderne an. SILENT
HiLL ist ein Beispiel dafiir, dass in das kommerzielle Feld interaktiver Unter-
haltungssoftware langsam die dsthetischen Kategorien interaktiver Medien-
kunst eindringen. Zwar bleiben Spiele wie SILENT HiLL 2 diesbeziiglich immer
noch hinter den Mdglichkeiten des Mediums zuriick, in der Implementierung
von »Stor- und Rauschzustandenc«ist jedoch bisher kein Videospiel mehr so weit
gegangen wie SILENT HiLL 2.

Von den Kategorien des >Fantastischen< und »Unheimlichen« leitet der Beitrag
von STEFFEN P. WALz (ETH Ziirich) zu einer Perspektive lber, die sich mit Si-
LENT HiLL als einem Survival Horror-Spiel auseinandersetzt. Er untersucht mit
spiel-rhetorischen Mitteln die Methodik des Grauens, wie sie im Design eines
Spieles zum Zwecke einer handlungsbestimmenden und affektevozierenden
Kopplung zwischen Spieler und Spiel angelegt werden kann. Einleitend wird
das anthropologische Phanomen des Sich-Grauens als Konsequenz eines sozi-
alen Extrems geschildert: der Alltagsaufhebung. Zugleich kann Grauen - ge-
rade weil es nicht alltagskonform ist — in Form von Horrorspielen unterhal-
ten. Das Design eines Spiels, als System von strukturellen und symbolischen
Handlungsmdéglichkeiten und -zwéangen, unterliegt, so Walz’ These, dem stra-
tegisch-kommunikativen Instrumentarium einer spezifischen Rhetorik, die als
allgemeines Modell kurz vorgestellt und auf SILENT HiLL 2 angewendet wird.
ANDREAS WOLFSTEINER (FU Berlin) setzt in einer philosophischen Perspekti-
ve ebenfalls das Unheimliche als wesentlich fiir das tiefere Verstandnis der
Bedeutung von SILENT HiLL 2. Bei Spielen des »Survival Horror«-Genres schei-
nen zwei Konstellationen von Phanomenen von besonderem Interesse zu sein:
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der Zusammenhang des Suchens und der Angst und der Zusammenhang von
Raum und dem Unheimlichen. Diskutiert werden diese Phanomene vor dem
Hintergrund der Kierkegaardschen Philosophie. Wolfsteiner zeigt, wie Suchen
und Angst, Raum und Unheimliches im Survival Horror-Genre derart zusam-
men wirken, dass eine enge Verbindung zwischen Spieler und Spiel entsteht.
Die Phanomene der Interaktivitat und Immersion werden so auf eine iiberra-
schende Weise weitergehend konzeptioniert.

Bei SERJOSCHA WIEMER (Universitdt Frankfurt) steht ebenfalls die Beziehung
zwischen Spieler und Spiel im Vordergrund. Er wirft einen Blick auf Videospiele
als mediales Dispositiv, indem er die Beziehung zwischen Spieler und Bild als af-
fektive oder motorische Mimikry beschreibt. Die somatische Affizierung durch
das Bild wird im Videospiel-Dispositiv durch eine Form der Wechselseitigkeit
erweitert, indem der Spieler nicht nur kérperlich durch das Bild affiziert wird,
sondern zugleich auch selbst durch seine Aktionen das Bild und die Objekte im
Bild affiziert. Damit organisieren, so Wiemers These, Videospiele ein mimeti-
sches Verhdltnis, insofern der Kérper des Spielers und die Videospiel-Appara-
tur in dieser Wechselseitigkeit einen gemeinsamen Raum von Bild und Kérper
bilden. Das Interface und die sensomotorische Synchronisierung von Spieler
und Apparatur (z.B. durch Force-Feedback) werden dabei als technische Imple-
mentierung der Bedingungen einer mimetischen Relation zwischen Betrachter
und Betrachtetem gelesen. Videospiele als mediales Dispositiv zwingen den
Spieler in eine intime Nahe zum Bild.

Der Beitrag von BRITTA NEITZEL (Universitat Kassel) thematisiert einen weiteren
Aspekt der Spieler-Spiel-Verbindung, indem er die Beziehung zwischen Spieler
und Avatar fokussiert. Ausgangspunkt ihrer Uberlegungen sind dabei die ge-
gensatzlichen Konzeptionierungen des Avatars als handlungsermdglichendem
Werkzeug des Spielers einerseits und als Reprasentation des Spielers im virtu-
ellen Spielraum andererseits. Da Computerspiele sowohl Reprasentationssys-
teme als auch Handlungssysteme darstellen, greifen beide Konzeptionen, - so
Neitzels These — zu kurz. Sie beschreibt den Avatar als Extension des Spielers
mit der dieser im virtuellen Raum verortet wird, so dass er hier spielerische
Gesten ausfiihren kann. Die Geste, als gleichermaBen symbolische Reprdsen-
tationsform und Tat, reflektiert wiederum die im System Spiel angelegte Dop-
pelung, so dass der Avatar ebenfalls als dem Computerspiel als Reprasentati-
onssystem zugehorig beschrieben werden kann.

GUNNAR SANDKUHLER (Ruhr-Universitat Bochum) geht der Frage nach, inwie-
weit Computerspiele als Quellen fiir die Geschichtswissenschaft in Frage kom-
men kdnnen: >Mit welcher Quellenart hat sie es bei Computerspielen iiber-
haupt zu tun?« und >Worin liegt — aus einer allgemeineren Perspektive — der
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Mehrwert, das Arsenal der verfiigbaren Quellen um ein populdres Unterhal-
tungsformat wie das Computerspiel zu erweitern?«. Die sich bei der Beantwor-
tung dieser Fragen abzeichnenden Mdéglichkeiten und Grenzen des Computer-
spiels als historischer Quelle werden dann am Beispiel von SILENT HiLL auf ihre
Tragfdahigkeit hin iiberpriift.

JORG MULLER-LIETZKOW (Universitat Jena) stellt eine wirtschaftwissenschaftli-
che Perspektive auf Computerspiele vor. Ausgangspunkt der Uberlegungen ist
wiederum SILENT HiLL 2, das exemplarisch fiir die Gruppe »gewaltorientierter«
Spiele untersucht wird. Der Beitrag geht auf Umfang und Griinde des dkono-
mischen Erfolges gewaltinszenierender, »pixelblutorientierter« Computerspie-
le ein und behandelt dabei Segmentierungen des Spielmarkts und insbeson-
dere des Markanteils besonders gewaltorientierter Spiele. Der Beitrag gibt
ebenfalls einen Einblick in die Konzeptionierung entsprechender Konsumen-
tenstrukturen in der Okonomie und den daraus resultierenden Vertriebsstra-
tegien.

Die Summe dieser Einzelbeitrdge, ihre unterschiedlichen Perspektiven, vor al-
lem aber auch die auffindbaren Gemeinsamkeiten des Zugriffs lassen eine
wissenschaftliche Weiterbeschaftigung mit dem Thema Computerspiel sinn-
voll erscheinen und er6ffnen hierzu neue Fragestellungen. Neben multidis-
ziplindrem und interdisziplindrem Arbeiten ware eine dritte Moglichkeit der
akademischen Auseinandersetzung mit Computerspielen die Etablierung ei-
ner neuen Disziplin — game studies »mit Autonomiestatus« - in Betracht zu zie-
hen. Hierzu gehort die Einrichtung entsprechend denominierter Lehrstiihle,
Bildungs- und Ausbildungsgange. Die Etablierung einer solchen neuen Dis-
ziplin fuBt gewdhnlich auf einem analogen gesellschaftlichen Bedarf sowie
paralleler Lobbyarbeit. Insbesondere in Skandinavien ist heute eine entspre-
chende Entwicklung deutlich abzusehen, in Deutschland laufen dhnliche Ver-
suche gerade an.

Wie auch immer sich die game studies entwickeln werden, wir hoffen mit dem
vorliegenden Band die Entwicklung in eine positive Richtung voranzutreiben.
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Andreas Lange

SILENT HiLL 2. EINE EINFUHRUNG

Bei SILENT HiLL 2 handelt es sich um einen der bekanntesten Vertreter des sog.
»Survival-Horror« Genres. Der 2001 erschienene Titel ist der zweite Teil einer
mittlerweile vierteiligen Reihe (Stand 2004):«1
* SILENT HiLL, Playstation 1,1999 (USK«2 >keine Jugendfreigabe)
* SILENT HILL 2, Playstation 2, 2001, (USK >keine Jugendfreigabe«)
* SILENT HILL 3, Playstation 2/PC, 2003 (USK »ab 16 Jahrens)
* SILENT HILL 4, Playstation 2/PC/Xbox, 2004 (USK >ab 18 Jahren«).
Inhaltlich werden alle Folgen vor allem durch den Ort der Handlung (Silent Hill)
sowie Uiber ein dhnliches Gameplay verbunden. Spielcharaktere und -handlung
variieren von Folge zu Folge. Lediglich sporadisch wird auf die Handlung der
Vorgangertitel Bezug genommen.
Die SILENT HiLL-Reihe wurde von Anfang an fiir den internationalen Markt kon-
zipiert und dort auch erfolgreich platziert. SILENT HiLL (der erste Teil der Se-
rie, noch ohne Bezifferung) hat sich weltweit 1,5 Mio. Mal verkauft, die Play-
station 2 Version von SILENT HiLL 2 weltweit 1,1, Mio. Mal (in Europa 0,5 Mio.).«3
Alle Titel wurden in Tokyo von der japanischen Firma Konami produziert. Die
Entwicklungszeit von SILENT HiLL 2 dauerte nach Angaben des Publishers zwei
Jahre, Uiber 5o Mitarbeiter waren daran beteiligt. Im September 2003 kiindig-
te Konami an, dass ein Kinofilm auf Grundlage der SiLENT HiLL Marke entste-
hen werde.«4
Aufgrund der Anpassung an verschiedene Markte (Europa/USA/Japan) und an
verschiedene Plattformen (Playstation/Xbox/PC) sowie von Re-releases (ver-
billigten sog. Budgetversion) sind von SILENT HiLL 2 im Detail leicht voneinan-
der abweichende Versionen (dazu unten mehr) erschienen. Diese sind:
+ 2001 SILENT HiLL 2 (Originalversion) Playstation 2 (USK >keine Jugendfrei-
gabe«)
+ 2002 SILENT HILL 2 Inner Fears (Europa), Xbox (USK »keine Jugendfreigabec)
SILENT HiLL 2 Restless Dreams (USA), Xbox (USK skeine Jugendfrei-
gabe«)
+ 2003 SILENT HiLL 2 Directors Cut (in den USA auch als Greatest Hits Version
benannt), PS2/ PC (USK >keine Jugendfreigabes).
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Inhaltlich und asthetisch konkurriert die SILENT HiLL Serie mit der seit 1996 er-
scheinenden, ebenfalls in Japan produzierten, RESIDENT EviL Serie. Diese gilt
als Begriinder des >Survival Horror« Genres ( RESIDENT EviL ist im Vergleich zu
SILENT HiLL etwas actionlastiger). Die Bezeichnung >Survival Horror« rithrt ver-
mutlich daher, dass es sich bei der Spielgeschichte und -welt um ein, den gangi-
gen Horrorszenarien (z.B. Zombies) entlehntes Setting handelt. »Survival Hor-
ror« Spiele sind ein Subgenre der sog. Action-Adventures, die ihrerseits eine
Verschmelzung der bereits seit den 7oer Jahren bekannten Adventurespielen
(z.B. Zork) mit den erst in den goer Jahren aufgekommenen 3D-Action Spielen
darstellen.

In der SILENT HiLL Serie steuert der Spieler die Hauptspielfigur durch eine 3D-
Welt. Die Spielfigur ist stindig im Bild (sog. »Third Person Perspektive«)«5, wo-
bei der Kamerawinkel bzw. die Blickrichtung entweder vom Spiel vorgegeben
wird oder vom Spieler selbst in bestimmten Grenzen bestimmt werden kann.
Ziel des Spiels ist es, neue Bereiche der Spielwelt zu erschlieBen, um zum Ende
der Spielgeschichte zu gelangen. Dafiir miissen bestimmte Aufgaben gelost
werden. Genretiiblich bestehen diese darin, bestimmte Gegenstidnde zu finden
und richtig zu verwenden, sowie mehr oder minder logische Ratsel zu 16sen.
Wie bei anderen Adventures unterliegt der Spieler dabei keinem Zeitdruck. Be-
sonders erwdahnenswert, weil in keinem anderen Spiel so konsequent wie in Si-
LENT HILL 2 eingesetzt, sind minutenlange Lauf- bzw. Ruderpassagen, in denen
nichts weiter passiertc, auBer dass der Spieler die Hauptspielfigur James Sun-
derland durch den Nebel navigiert. Diesen Passagen kommt —laut Produzenten
- primar eine atmospharische Funktion zu. Hinzu kommen Actionpassagen, in
denen der Spieler mit einem oder mehreren Monstern konfrontiert wird. Ent-
weder er bekdampft sie mit einer der diversen zur Verfiigung stehenden Waf-
fen — von denen zwei (Hyperspray, Kettensage) erst nach einmaligem erfolg-
reichen Durchspielen zur Verfiigung stehen — oder er nutzt die Méglichkeit, vor
den Monstern wegzulaufen. Im Gegensatz zu gangigen Actionspielen sind Mu-
nition und »Gesundheitspacks« nur in geringen Mengen vorhanden. Ein Zielfa-
denkreuz gibt es nicht. Bei Spielbeginn muss sich der Spieler (einmalig) fiir ei-
nen von vier Schwierigkeitsgraden bei den Actionpassagen (Monsterkampfe)
sowie einen von drei Schwierigkeitsgraden beziiglich der Ratsel entscheiden.
Wahrend des Spiels kann der Spielstand an festen Speicherorten innerhalb der
Spielwelt gesichert werden.

Inhaltlich und asthetisch ist SILENT HiLL 2 an etablierte Muster des Horror- und
Splatter-Genres angelehnt. Silent Hill ist eine nordamerikanische Kleinstadt,
die hauptsachlich vom Tourismus lebt. Wahrend des gesamten Spielverlaufs ist
sie jedoch fast menschenleer und hauptsachlich von Monstern bevdlkert. Nebel
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wabert durch die StraBen. Unheimliche Gerdusche sind zu héren. Das Spiel be-
ginnt mit der Ankunft des Helden, James Sunderland, auf einem Parkplatz vor
der Stadt. Er ist durch einen mysteridsen Brief seiner verstorbenen Frau Mary
nach Silent Hill gerufen worden. Dort hatten die beiden einmal zusammen ih-
ren Urlaub verbracht.

Neben den Monstern begegnet James fiinf s-menschlichen« Charakteren, mit
denen er auch sprechen und interagieren kann:

« Mary Sunderland ist James verstorbene Frau. Sie soll vor drei Jahren an einer
Krankheit gestorben sein. Sie erscheint lediglich in Riickblenden und in drei der
fiinf méglichen Enden.

» Maria ist eine etwa 25jdhrige Frau, die Mary sehr dhnlich sieht. «6 Sie kénnte
in einer Bar in Silent Hill gearbeitet haben, bevor die Stadt zu einem verlassen
und von Monstern bevélkerten Ort wurde — zumindest besitzt sie die Schliissel
zu der »Heaven‘s Night Bar«, einem der begehbaren Gebdude der Stadt.

» Angela Orosco ist — laut Handbuch - eine 19jdhrige Frau, wirkt jedoch dlter,
nicht zuletzt durch die 40 Jahre alte Synchronsprecherin Donna Burk.«7 Sie ist
auf der Suche nach ihren verstorbenen Eltern.

» Eddie Dombrowski ist ein 23 Jahre alter, leicht minder bemittelt erscheinen-
der Mann. Die Ursache seines Aufenthaltes in Silent Hill ist nicht ersichtlich. Es
wird suggeriert, dass er Menschen ermordet habe.

« Laura ist ein 8 Jahre altes verwaistes Madchen, das im selben Krankenhaus
gelegen hatte wie die sterbende Mary. Diese wollte sie adoptieren, bevor sie
starb.

Im Verlauf der Handlung stellen sich Fragen wie: »Was ist mit Silent Hill pas-
siert?¢, »Lebt Mary noch?¢, sWo kann man Mary finden?¢, \Woher weil Maria
Dinge, die nur James und Mary erlebt haben?s, »Sind Maria und Mary die glei-
che Person?«.

Klar beantwortet werden diese Fragen nicht. Das Spiel bleibt sehr vieldeutig.
Zwar wird dem Spieler immer wieder die eine oder andere Interpretation nahe
gelegt, doch gehen diese Interpretationsansatze selten iiber vages und assozi-
atives hinaus.

Weit verbreitet ist folgende, keineswegs zwingende, psychoanalytisch inspi-
rierte Interpretation: In einer Riickblende gegen Ende des Spiels wird deutlich,
dass Mary nicht an einer Krankheit gestorben ist, sondern krank im Bett lie-
gend von James mit einem Kissen erstickt wurde. Zwar bleiben seine Motive
hierfiir unklar — von Sterbehilfe bis hin zu Mord ist jede Interpretation moglich
—doch hatJames diese Tat offenbar lange verdrangt. Dies wiederum legt die In-
terpretation nahe, dass es sich bei Silent Hill, wie es der Spieler erlebt, um eine
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Verkoérperung von James’ Psyche handelt, von seinen Schuldgefiihlen, die ihn
als seine inneren Ddmonen jagen.

Verstarkt wird die Polysemantik des Spiels durch sechs mdégliche Enden der
Spielhandlung, die im hermeneutischen Zirkel dem vorangegangenen Hand-
lungsverlauf unterschiedliche Bedeutungen zuordnen. Je nachdem, wie sich
der Spieler zuvor verhalten hat (ndheres dazu findet man im Aufsatz von Car-
la Schmidt in diesem Band), begeht James entweder am Ende Selbstmord oder
verldsst gemeinsam mit Maria oder (mit) Laura die Stadt. Hat man diese drei
Moglichkeiten durchgespielt, werden noch drei weitere Enden freigeschaltet,
die allerdings jedes flir sich ein wiederholtes Durchspielen notwendig ma-
chen.

Das erste dieser drei Zusatzenden zeigt James, der sich mit den dunklen Mach-
ten verbiindet, die Silent Hill bevdlkern und versucht, durch eine >Wiederge-
burt« mit Mary zusammenzutreffen. Das zweite Ende bricht vollig mit der vor-
hergehenden Handlung: Ein Hund erscheint als Drahtzieher aller Ereignisse.
Das dritte Ende ist lediglich in den Versionen Inner Fears, Restless Dreams, Di-
rectors Cut und Greatest Hits als eine Art Bonus zu finden. In diesem sog. »Ufo
Ende« wird James von einem Ufo entfiihrt, ohne dass diese Aliens vorher in das
Spiel eingebunden gewesen waren. Erwdhnenswert daran ist, dass in diesem
Ende einer der wenigen direkten Beziige des Spiels zu seinem Vorganger SILENT
Hitt (1999) zu finden ist: Kurz vor seiner Entfithrung tritt die Hauptfigur aus
dem ersten Titel, Harry Mason, aus dem Ufo heraus und fragt James, ob er des-
sen Tochter gesehen habe (so wie James im zweiten Teil seine Frau, sucht Har-
Ty im ersten Teil seine Tochter).

Ein weiterer Bonus der spdteren Veroffentlichungen ist das Zusatzkapitel
»Born from a wish«. In diesem steuert der Spieler nicht James, sondern Maria
und erlebt somit einen Teil der Geschichte aus ihrer Perspektive.

Um die SILENT HiLL Serie hat sich mittlerweile — wie um andere populdre Com-
puterspiele auch — eine grofRe und aktive Fan-Community gebildet, die sich
iiber diverse Internetforen austauscht.«8 In diesen werden nicht nur Tricks
und Tipps ausgetauscht und sog. Walkhroughs (Komplettlésungen) angebo-
ten. Einzelne Mitglieder dieser Community haben auch ausfiihrliche Plotbe-
schreibungen der einzelnen SILENT HiLL Titel angefertigt«g und aufwéndige In-
terpretationsversuche der vieldeutigen Handlung aufzuzeigen versucht. Wie
ernsthaft diese Auseinandersetzungen mit dem Spiel sind, zeigt beispielhaft
Birlew.«10 Seine Beschreibung und Analyse der Handlung von SILENT HiLL 2 um-
fasst gut 40 Seiten und ihr Autor trat im Rahmen der Arbeit auch direkt mit ein-
zelnen Gamedesignern von SILENT HiLL 2 in Kontakt.
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O1» Die Release-Daten kdnnen variieren, da Computerspiele iiblicher Weise zeitversetztin den

verschiedenen Landern/Kontinenten veroffentlich werden.

02p USK ist die »Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle« getragen durch den Forderverein

fiir Jugend und Sozialarbeit e.V Berlin (www.usk.de).

03» Alle Angaben Konami (http://www.konamityo.co.jp/en/ir/corporate_info/history.html,

letzter Abruf10.1.2005). Ab 100.000 verkauften Einheiten gilt ein Spiel als erfolgreich.

04» Vgl. Konami -Presseerklarung vom 18.9.2003 (http://www.konami.co.jp/press/2003/09

/021/r.15.09.18-e.html, letzter Abruf 10.1.2005).

o5» Lediglich in Silent Hill 4 gibt es Spielabschnitte, in denen eine Ego-Perspektive vorgege-

ben ist.

06» Im »Making of« (ist u.a. auf der DVD der deutschen PS2 Version enthalten) er-
klart der Character Designer Takayoshi Sato, dass die Gesichter von Mary und
Maria die gleiche Polygonenstruktur besitzen, jedoch unterschiedliche Haut- und

Muskeltexturenaufweisen.
07» Quelle: Konami »Making Of«.
08» Vgl. z.B. http://www.silent-hill.org, letzter Abruf 10.1.2005.
09» Vgl. z.B. http://fags.ign.com/articles/378/378707p1.html, letzter Abruf10.1.2005.

10» Zu finden z.B. unter: http://www.black-helix.com/sh2/silent_hill_2_plot.txt, letzter

Abruf10.1.2005).

Spiele

RESIDENT EVIL, Capcom Entertainment, 1996.

SILENT HILL, Konami Corporation, 1999.

SILENT HILL 2, Konami Digital Entertainment America, 2001.
SILENT HiLL 3, Konami Corporation, 2003.

SILENT HiLL 4, Konami Corporation, 2004.

ZORK, Infocom, 1980.
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Karla Schmidt
DER ARCHEPLOT IM GAME
SILENT HiILL 2 ALS KLASSISCHE HELDENREISE

Das Erzahlen von Geschichten ist eine Kulturtechnik, die fiir unser Selbstver-
standnis zentral ist, wie auch unser gesamtes Leben von narrativen Struktu-
ren bestimmt und durchdrungen wird. Wir erzahlen uns unsere Geschichte
immer wieder von neuem, um uns unseres kontinuierlichen Ichseins zu versi-
chern und um unserem Leben Sinn und Bedeutung zu verleihen. Die Art und
Weise, wie wir uns Entwicklungen und Riickschritte in unserem Leben erkla-
ren, ist dhnlich derjenigen, in der Hollywood-Regisseure, Romanautoren oder
Gamedesigner uns von den Abenteuern ihrer Helden berichten.«1 Ich méchte
hier zeigen, dass storybasierte Games wie SILENT HiLL 2 dhnlich wie andere Me-
dien auf ihrer Storyebene einem uralten Erzdhlprinzip folgen, das fiir TV- und
Kinoautoren langst zum taglichen Handwerk gehért, mit dem aber Game-Ent-
wickler bisher kaum bewusst arbeiten.

Die These von der Universalitdt der Story-Struktur wurde in den g4oer Jahren
des 20. Jahrhunderts von dem Ethnologen Joseph Campbell entwickelt. Er un-
tersuchte die Mythen verschiedenster Kulturen und Zeiten und bemerkte eine
Grundstruktur, die ihnen allen gemeinsam war und die er unter dem Begriff
der »Reise des Helden« zusammenfasste (Campbell 1999). Diese Grundstruktur
beschreibt, wie Menschen unter dem Druck der Ereignisse gezwungen werden
sich zu verdndern, an ihren Aufgaben zu wachsen und ihre gr6ten Charakter-
schwichen zu iliberwinden. Da jeder Mensch Held seiner eigenen Lebensge-
schichte ist, funktioniert laut Campbell dieses Story-Schema zeit- und kultur-
iibergreifend. Das Prinzip der lduternden Heldenreise wurde u.a. unter den
Bezeichnungen »Archeplot« (McKee 2000) oder »mythische Reise« (Frey 2001)
wieder aufgegriffen.

Die grundlegende Gemeinsamkeit, die alle narrativen Strukturen miteinan-
der verbindet, ist so allgegenwartig, dass es fast banal wirkt, sie zu erwdhnen.
Dennoch stellt sie unverzichtbares Grundwissen dar, um zu verstehen, dass
vielen Games eine narrative Struktur zugrunde liegt. Sie ldsst sich wie folgt
definieren: Ein Protagonist macht sich, getrieben von einer inneren oder du-
RBeren Notwendigkeit, auf den Weg in den mythischen Wald um ein bestimm-
tes Ziel zu erreichen. Dabei stoRt er auf beinahe uniiberwindliche Hindernis-
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se. Der Protagonist muss an der Uberwindung dieser Hindernisse wachsen, er
muss neue Regeln und Fahigkeiten erlernen, damit er am Ende eine letzte Prii-
fung bestehen und sein Ziel erreichen oder daran scheitern kann.

Diese knappe Zusammenfassung beschreibt den Kern dessen, was Hauptfigu-
ren in den klassischen narrativen Medien leisten und was der Spieler eines
Games, der sich mit seiner Spielfigur ja die Rolle des Protagonisten teilt, leis-
ten muss. Es gibt Uber diese grundlegend narrative Struktur hinaus aber noch
weitere spezifische Merkmale des Archeplot, die sich auch im Game als konsti-
tuierende Elemente wieder finden:

1. Die Geschichte wird durch ein Ende abgeschlossen. Es ist zwar méglich, am
Ende einer Geschichte einige Fragen offen zu lassen, die Fragen aber, die das
Ziel des Protagonisten betreffen, miissen beantwortet werden um ein befrie-
digendes Ergebnis zu erreichen: Kann der Held den Mafiaboss téten oder nicht?
Rettet er sein Dorf oder nicht? Findet James am Ende Mary oder nicht?

2. Der Zeitverlauf in Archeplotstorys ist konventionell. Raffungen, Dehnungen
und Riickblenden sind zwar méglich, nicht jedoch ein Bruch mit dem grund-
satzlich linearen Verlauf der Zeit. Das bedeutet nicht, dass der Held in der Zeit
nicht >vorwarts« oder riickwarts springen konnte, er selbst lebt dabei aber
grundsatzlich »vorwarts«. Wiirden Gegenwart, Zukunft und Vergangenheit des
Helden in willkiirlicher Reihenfolge einander abwechseln, ware das Ergebnis
Verwirrung.

3. Eine weitere elementare Gemeinsamkeit besteht im Vorhandensein von
Konflikten. Das bedeutet, es muss einen Antagonisten geben, der den Helden
durch seine Aktionen zum Handeln zwingt. Dadurch dass der Antagonist eige-
ne Ziele verfolgt, herrscht bezogen auf den Plot ein duferer Konflikt vor. Fiir die
Hauptfigur ist jedoch, ausgeldst durch den duBeren Druck des Antagonisten,
der innere Konflikt zentral, denn er muss sich gegen seine eigenen Widerstan-
de innerlich verandern, um dulerlich zu bestehen.

4.SchlieBlich gibt es in archeplotbasierten Storys grundsatzlich eine konsisten-
te Realitat mit konsistenten Regeln, d.h. es herrscht Kausalitat und einmal eta-
blierte Regeln diirfen nicht gebrochen werden. Das gilt fiir Games sogar in be-
sonders strengem Male, denn ein Spieler hat nur dann eine Chance, ein Spiel
erfolgreich zu absolvieren, wenn er seine Regeln beherrschen kann. Klare Re-
geln gelten im Ubrigen auch fiir Szenarien mit nichtrealistischen Realitaten.
Die bis hierher beschriebenen Gemeinsamkeiten spiegeln sich auch in der Drei-
aktstruktur, die allen archetypischen Geschichten zugrunde liegt.

ARCHEPLOT IM GAME
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Der klassische Figurenkanon

Ich werde zundchst auf den Figurenkanon eingehen, der den Archeplot bevdl-
kert, und seine wichtigsten Typen den in SILENT HiLL 2 vorkommenden Figuren
zuordnen. Bereits daran wird sich zeigen, wie stark dieses Spiel in seiner Story-
Struktur an Campbells Heldenreise orientiert ist. Die Bezeichnungen der ein-
zelnen Figurentypen iibernehme ich von James N. Frey (2001, 141-160).

Der Protagonist

Die wichtigste Figur einer archeplot-basierten Geschichte ist der Held, der je-
doch nicht idealisiert ist, sondern als Mensch mit Schwachen und Fehlern in Er-
scheinung tritt. Er ist ein Protagonist, das heilt er handelt aktiv und treibt da-
durch die Handlung voran.«2

Frey beschreibt eine Palette von Eigenschaften, von denen ein Protagonist we-
nigstens einige haben sollte, um als solcher wahrgenommen werden zu kén-
nen (vgl. Frey 2001, 51-66):

1. Der Protagonist hat Mut oder er findet ihn im Verlauf der Geschichte. James,
der Held in SILENT HILL 2, ist ein normaler Mensch, den es in eine Horrorwelt ver-
schldgt, in der er mutig seinen Weg zu finden versucht.

2. Der Protagonist ist ein Outlaw, der nach seinen eigenen Regeln lebt. Da Ja-
mes einen Menschen (Mary) getétet hat, ist er, auch wenn er das selbst nicht
wahrhaben will, ein Outlaw.

3. Der Protagonist ist korperlich oder seelisch verletzt worden. Die Krankheit
von Mary und ihr Tod sind fiir James starke seelische Verletzungen.

4. Oft ist der Protagonist sexuell potent. Eine Eigenschaft, die James leugnen
muss, wenn er der attraktiven Maria widerstehen und Mary treu bleiben will.
5. Der Protagonist ist in der Regel von einer beherrschenden Leidenschaft ge-
trieben, die ihn zum Handeln treibt. James will um jeden Preis wissen, ob der
Brief, den er erhalten hat, wirklich von Mary stammt und ob sie noch lebt. Die-
ser Wunsch ist durch seine Liebe sowie durch sein Bediirfnis, »unschuldig« zu
sein, motiviert.

6. Meist ist der Protagonist durch Zielorientierung charakterisiert, d.h. er ver-
folgt sein Ziel gegen alle Widerstinde. Game-Entwickler setzen auf den Dick-
kopf des Spielers, der nicht bereit ist, nach den ersten Riickschlagen aufzuge-
ben. Das Verhdltnis von Erfolg und Scheitern ist dabei prekar und muss von den
Game-Entwicklern gut austariert werden, um das Beharrungsvermogen des
Spielers nicht iiber Gebiihr auf die Probe zu stellen.«3

Man muss als Spieler nicht alle Eigenschaften des Helden von Beginn der Sto-
ry an kennen und ein Held braucht auch nicht alle von Frey beschriebenen Ei-
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genschaften. Doch je mehr er davon hat, desto interessanter wird er. Besonders
dann, wenn sein Charakter zudem noch Tiefe, also eine Vergangenheit, eine
bewusste oder eine unbewusste Motivation oder auch einen inneren Wider-
spruch hat. Das alles trifft auf James zu: In seiner Vergangenheit lauern Ver-
zweiflung und Mord, seine bewusste Motivation besteht darin Mary zu fin-
den, die unbewusste Motivation ist, sich von seiner Schuld zu befreien, und
der innere Widerspruch besteht einerseits in dem Wunsch, seine kranke Frau
(Mary) zuriick zu gewinnen und andererseits in dem Wunsch, eine verbesser-
te, attraktivere Version von ihr zu finden (Maria). Ein weiterer innerer Wider-
spruch ist der zwischen James Bild von sich selbst als flirsorglichem, treuem
und liebendem Ehemann und seinen verdrangten Bediirfnissen und verborge-
nen Schuldgefiihlen.

Der Antagonist

Die zweite Figur, die fiir eine Geschichte ebenso wichtig ist wie der Protagonist,
ist der Antagonist oder der Gegenspieler. Der Antagonist muss nicht unbedingt
eine Person sein, es kann sich z.B. auch um eine Naturkatastrophe oder eine
Institution handeln. Antagonisten sind auch nicht zwangsldufig Bésewichte,
sondern sie haben oft die besten Absichten, ihre Interessen sind aber denen
des Protagonisten diametral entgegengesetzt. Die Ziele von Protagonist und
Antagonist sind grundsatzlich nicht miteinander vereinbar, ein Kompromiss ist
nicht moglich. Der (mdglichst starke) Gegenspieler fungiert als Handlungsmo-
tivation fiir den Protagonisten.

Der Gegenspieler in SILENT HiLL 2 ist ein komplexes, mehrschichtiges Gebilde.
Er tritt als Ort »Silent Hill« in Erscheinung und personifiziert sich in den Mons-
tern, die er hervorbringt. Zugleich ist der Ort auch James personlicher »mythi-
scher Wald« (Frey 2001, 48) und Ausdruck von James inneren Konflikten. Die
Monster sind Manifestationen von James inneren Damonen, die in ihrer je-
weiligen Auspragung Komponenten von James zerriitteter Psyche darstellen.
Die »lying figures« z.B. — Monster in einer orga-

Abb.1: Henker und Mannequins

nischen Zwangsjacke - versinnbildlichen Hilflo-
sigkeit und Wahnsinn und der Giftnebel, den sie
verspriithen, ist das Gift der Liige. Die »Manne-
quins«<— Monster, die aus zwei glatten Paar Frau-
enbeinen bestehen — reprdsentieren James se-
xuelles Begehren, fiir das er sich schuldig fiihlt.
Dies wird besonders deutlich, wenn wir einen

Henker ein Mannequin vergewaltigen sehen

(vgl. Abb.1 und Kurowsky 2002).«4
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Die korperlich starkste Manifestation des Antagonisten, die James Psyche in
Gemeinschaft mit Silent Hill hervor bringt, ist die Figur des Henkers. Der Hen-
ker symbolisiert sowohl James selbst, der seine Frau Mary gerichtet hat, als
auch die strafende Instanz, die hier ist um ihn zu richten.

Den Part des aktiven Antagonisten, der die Story beeinflusst, um seine eige-
nen Ziele zu erreichen, ibernimmt in diesem Fall Maria. Antagonisten sind
oft grausam und sie kdnnen nicht vergeben. Da James von Maria das, was er
am dringendsten braucht, nicht bekommen kann - Vergebung seiner Schuld
- kann sie ihn am Ende bei drei der vier mdglichen Spielenden auch nicht fiir
sich gewinnen. Die Version des Spiels, in der James mit Maria die Stadt verlasst,
zeigt uns einen Helden, der kapituliert hat. Auch Maria ist Manifestation, und
zwar von James unbewussten Wiinschen nach einer attraktiveren Version von
Mary. Als solche gewinnt sie Eigenleben und ihr Ziel ist es, James fiir sich zu ge-
winnen und fiir immer an Silent Hill zu binden. Die Motivation Marias wird
an ihren geschickten und zunehmend intensiven Versuchen deutlich, James
zu manipulieren: Maria, eine sexuell attraktivere Version von Mary, versucht
immer wieder, James fur sich zu interessieren. Je weiter die Geschichte voran
schreitet, desto eindeutiger werden ihre geschickten und auf James psychische
Befindlichkeit abgestellten Angebote. Erst als James absolut standhaft an Mary
festhalt, wird sie zu dem Monster, das sie eigentlich ist.

Durch Maria spricht auch der Ort Silent Hill selbst: Ehemals ein Paradies, wur-
de Silent Hill von Menschen ausgebeutet und zerstort. Hier wurden die ame-
rikanischen Ureinwohner abgeschlachtet, Leichen wurden in den Siimpfen
versenkt, es gab Massenhinrichtungen und eine ganze Reihe von weiteren blu-
tigen Verbrechen, die aus einem ehemaligen Idyll einen brodelnden Kessel voll
grausiger Erinnerungen machten. Der Ort racht sich als Antagonist fir das,
was ihm angetan wurde.

Weitere wichtige Figuren im klassischen Kanon

Von einem Herold (eine Person, ein Gegenstand oder ein Ereignis) erhalt der
Held einen Ruf zum Abenteuer. Im Fall von SILENT HiLL 2 ist der Herold Marys
Brief, der James glauben macht, sie sei noch am Leben und erwarte ihn in Si-
lent Hill.

Ein Mentor gibt dem Helden vor seinem Aufbruch in den mythischen Wald
Hilfestellung. In SILENT HiLL 2 wird die Mentorfunktion von einem Stadtplan
Uubernommen, den der Spieler an sich nehmen muss, um die Stadt betreten zu
kénnen. Die Funktion des Mentors wird in Games genau dort ausgefiihrt, wo
der Held/Spieler mit allem No&tigen fiir seine Mission ausgeriistet wird (vgl.
Abb.2).
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Ein Torwdchter warnt den Helden seine Reise
anzutreten, manchmal droht er ihm und trach-
tet ihm nach dem Leben. Der Torwachter kann
mit dem Mentor oder auch mit dem Antagonis-
ten oder seinen Handlangern identisch sein, oft
tritt er in Form von geliebten Menschen in Er-
scheinung, die den Helden zuriick halten wol-
lTen. In SILENT HiLL 2 ist die Torwdchtersituation
auf Angela, die ihn davor warnt nach Silent Hill
zu gehen, und auf die erste lying figure verteilt,
die James in einer Unterfithrung besiegen muss,
um in die Stadt zu gelangen. Das Monster be-
wacht hier ganz buchstdblich das Tor zum my-
thischen Wald.

Oft gibt es in archetypischen Geschichten auch
Gefihrten. Sie stehen dem Protagonisten hilf-

vou lake il

reich zur Seite und haben meistens Eigenschaf-

ten, die dem Helden fehlen. In SILENT HiLL 2 Uber-
X . . X A . . Abb.2: Stadtplan fir Silent Hill

nimmt Maria zeitweise die Rolle der Gefahrtin

und hilft James (vgl. Abb.3). Sie hat u.A. den

Schliissel fiir einen Nachtclub, in den der Spieler

Abb.3: James und Maria.

hinein muss, und man kann nur mit ihrer Hilfe bestimmte Items finden. Auch
Laura ist, wenn auch eine zundchst bissige und fliichtige, Gefahrtin von James.
Sie hat vor allem drei Eigenschaften, die James fehlen: Sie ist erstens unschul-
dig und zweitens sto6Bt sie James mit ihren Vorwiirfen immer wieder auf die
harte aber heilsame Wahrheit, dass er sich um Mary nicht angemessen gekiim-
merthat. Drittens kann Laura sich aufgrund ihrer Unschuld in Silent Hill im Ge-
gensatzzuJames angstfrei bewegen, denn fiir sie gibt es hier keine inneren Da-
monen, die nach aulen driangen. Bei einem der mdglichen Ausgange des Spiels
wird Laura die Gefahrtin, fur die James sich verandert und reift.

Marias Rolle sowohl als Gefdhrtin als auch als Antagonistin impliziert ihre drit-
te klassische Figurenfunktion: Der Gott auf ténernen Fiifsen ist ein Verbilindeter
oder ein Geliebter, der sich schliefRlich als Feind oder zumindest als die falsche
Wahl entpuppt: In der klassischen Rolle des Verwandlungskiinstlers offenbart
Maria in SILENT HiLL 2 am Ende nicht nur ihr Talent, wie jemand anders auszu-
sehen, sondern sie zeigt auch ihre wahre, monstrése Gestalt.

Die Figur des weisen Narren ist ebenfalls klassisch. Der Held muss seine verbor-
gene Weisheit erkennen, um weiter zu kommen. In SILENT HiLL 2 wird diese Rol-
le sowohl von der psychisch kranken und selbstzerstérerischen Angela als auch
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von dem brutalen und immer mehr aus dem Ruder laufenden Eddie tibernom-
men. Beide sind Mérder — Eddie totet jeden, der iiber ihn lacht, Angela hat ihren
Vater ermordet, der sie geschlagen und missbraucht hat - und beide stoBen Ja-
mes immer wieder auf die eine Wahrheit, die er erkennen muss, namlich dass
er ebenfalls jemanden getotet hat.

Der oder die Geliebte des Helden, ebenfalls eine immer wiederkehrende Figur,
ist meistens ein komplementarer Gegensatz zum Helden, das heil3t die beiden
ergdnzen sich gegenseitig. Die Rolle der Geliebten ist in SILENT HiLL 2 ebenfalls
doppelt vergeben, einmal in Form der beinahe asexuellen Mary und einmal in
Form der eindeutig sexuellen Maria. Beide bilden auf ihre Weise einen Gegen-
satz zu James; die kranke Mary in sofern, als dass James als Mann sexuelle Be-
diirfnisse hat, die er verdrangen muss. Mary iibernimmt dabei die Rolle der
Frau als Heilige oder Jungfrau; sie ist vergleichbar mit der biblischen Maria.
Ihre Wahltochter Laura ist die einzig erldste Figur im gesamten Spiel und nur
durch sie kann James ebenfalls erlost werden. Ein mogliches Ende des Spiels ze-
lebriert dann auch diese Erlésung. Maria, der im Gegensatz dazu die Rolle der
biblischen Maria Magdalena entspricht, ist insofern ein Gegensatz zu James,
als dass sie zu ihren sexuellen Bedurfnissen stehen kann, wahrend er seine
Bediirfnisse aufgrund seiner Schuldgefiihle verdrangt. Maria ist dementspre-
chend entgegengesetzt zu Mary die Frau als Hure und Verfiihrerin, was sich
auch in ihrer Rolle als Angestellte des Nachtclubs zeigt.

Der klassische Figurenkanon, den ich hier anhand der Figuren von SILENT HiLL
2 beschrieben habe, ldsst sich in praktisch allen archetypischen Geschichten

nachweisen.

Die Reise des Helden in SILENT HiLL 2

Im Folgenden mochte ich nun die Stationen der Reise des Helden in der Dreiakt-
struktur und die dazugehorigen Storyelemente beschreiben. Ich werde auler-
dem dieklassischen Storyelemente auf ihr Vorhandensein im Game iiberpriifen
und die Reise des Helden anhand der Ereignisse in SILENT HiLL 2 exemplarisch
nachvollziehen.

In SILENT HiLL 2 wird die Story iiberwiegend in den Cutscenes erzdhlt. Sie stel-
len die dramaturgisch zentralen Vorgange dar, die den Plot durch Wendungen,
Informationen, neue Aufgaben und neue Konflikte jeweils einen Schritt vor-
an bringen. Zwischen den Cutscenes sucht der Spieler in der Rolle von James
seinen Weg durch Silent Hill, er kimpft gegen Monster und 16st Ratsel, das
heillt er stoBt auf dulere Hindernisse. Auch wadhrend der Spieler-Aktion tau-
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chen zum Teil Plot-Elemente auf. Das sind vor allem dramaturgisch notwendi-
ge Kraftproben, die ein Protagonist bestehen muss, um sein Ziel zu erreichen.
Ich werde weiter unten darauf zuriickkommen. Vieles, was auf den ersten Blick
wie Plot aussieht — so findet der Spieler z.B. Inschriften, die ihn Uber die Back-
story von Silent Hill aufklaren —ist jedoch nicht notwendig, um diesen voran zu
bringen und dem Spielverlauf folgen zu kénnen. Solche Elemente gehdren zwar
insofern zur Story, als dass sie diese um Hintergrund bereichern und die Au-
thentizitat und Bedeutungsdichte des Szenarios erhdhen, sind jedoch fiir den
Verlauf der Geschichte nicht wichtig. Es liegt am Spielstil des Spielers, ob und
wie viel Bedeutung er seinem Spiel durch solche vertiefenden Storyelemente
hinzufiligen will. Grundsatzlich kann man sagen, dass nur Elemente des Spiels,
die zwingend notwendig, also Bedingung sind, um im Spiel weiter zu kommen,
auch Plotelemente sein kdnnen. Dabei ist es egal, ob es sich dabei um Cutsce-
nes, Simulationen oder Spieler-Aktion handelt.

Die Bezeichnung der einzelnen Stationen der Reise des Helden, die ich nun an-
hand von SILENT HiLL 2 nachvollziehen werde, folgt etablierten Begriffen von
Bronner (2004), Campbell (1999), Frey (2001) und Schiitte (2000).

Akt

Alltag / Status Quo: Eine Geschichte beginnt in der Alltagswelt des Helden, in
der dieser sich bereits bewusst oder unbewusst mit Problemen herumschlagt.
Es ist ein Alltag mit Fehlern, der nach Veranderung schreit.

In SILENT HiLL 2 erfahren wir iiber James Alltag, dass er Witwer ist und um seine
Frau Mary trauert, die nach einer schweren Krankheit gestorben ist. Der ehe-
mals funktionierende Alltag ist also bereits aus den Fugen, James hat sich be-
reits auf den Weg gemacht und ist dem Anstof8 / Ruf zum Abenteuer gefolgt.
Dem Ruf zu folgen bedeutet, die Alltagswelt zu verlassen und den mythischen
Wald zu betreten. In SILENT HiLL 2 erfolgt der Ruf in Form eines Herolds — der
Brief von Mary, in dem sie James bittet, nach Silent Hill zu kommen, wo sie auf
ihn warte.

Das Spiel beginnt in einer Toilette auf einem Parkplatz vor der Stadt, wo James
sich fragt, ob er wirklich einen Brief von seiner toten Frau erhalten haben kann.
Um das heraus zu finden, wird dem Protagonisten nichts anderes iibrig blei-
ben, als dem Ruf zu folgen und nach Mary zu suchen. Die Story beginnt als eine
Art Einflihrungsmission auf dem Parkplatz, die sich bis zum Ubertreten der
Schwelle in den mythischen Wald, also bis zum Betreten des Ortes Silent Hill,
ausdehnt. Hier findet der Aufbau der Konfliktsituation statt. Der Held bereitet
sich auf das Verlassen der Alltagswelt und das Ubertreten der Schwelle in den
mythischen Wald vor. Dabei begegnet er einem Mentor (dem Stadtplan) und er-
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hadlt eine Hilfestellung. Der Spieler muss nun zu Ful nach Silent Hill gehen, da
alle ZufahrtsstraBen versperrt sind. Dabei muss er durch ein nebliges Waldge-
biet. Die Strukturbezeichnung mythischer Wald ist hier also ganz wortlich um-
gesetzt und nimmt die Stimmung dessen vorweg, was James nach dem Uber-
teten der Schwelle nach Silent Hill, das mythischer Wald sowie dufRerer und
innerer Antagonist ist, noch erwartet. Der Held wird vor dem Betreten des ei-
gentlichen mythischen Waldes von einem Torwdchter gewarnt oder behindert,
die Reise anzutreten. Der Torwdchter ist die erste Priifung, die sich dem Helden
in den Weg stellt und die er bestehen muss, um Zutritt zum mythischen Wald
zu erhalten. Die Torwachtersituation ist liber den ersten Akt auf die erste Be-
gegnung mit Angela auf dem Friedhof (Cutscene) und die erste Begegnung mit
einer lying figure verteilt. In einer Cutscene sehen wir das Monster sich auf-
richten und James eine Waffe aufnehmen und sich kampfbereit machen. Die
Bereitschaft, den Torwachter zu besiegen, wird also erzdhlerisch gestaltet.
Oft bekommt der Held im ersten Akt bereits einen oder mehrere Gefdhrten und
nimmt Abschied von jemandem, den er liebt. Der Abschied von Mary liegt in der
Vorgeschichte des Spiels und ist zugleich Ursache fiir James Wunsch, sie wie-
der zu finden.«5 Auf die Gefdhrten, die in der Story dieses Spiels erst im zwei-
ten Akt auftauchen, werde ich weiter unten eingehen.

Ubergang zu Akt II

Wendepunkt 1/ point of no return / 1. Ubertreten der Schwelle: Den ersten Wen-
depunkt in der Geschichte muss der Protagonist durch seinen Kampf gegen die
lying figure selbst realisieren. Das Ubertreten der Schwelle in den mythischen
Wald, welche die erste dramaturgisch notwendige Priifung des Helden dar-
stellt, wird vorrangig durch eine Spieler-Aktion vollzogen. In Games beginnt
grundsatzlich spatestens an diesem Punkt der Story die eigentliche Spieler-Ak-
tion. Der Held verldsst unwiderruflich die Alltagswelt und betritt den mythi-
schen Wald.

Akt 1l

Aufbau der Hauptspannung / Weg der Hindernisse: Im mythischen Wald gelten
Regeln und Gesetze, die der Held erst lernen muss. Er wird vielfach auf die Pro-
be gestellt und muss etliche Hindernisse tiberwinden. Der Weg der Hindernisse
bereitet den Helden auf das vor, was er am Ende seiner Reise zu bewdltigen ha-
ben wird. In den klassischen Medien ist der zweite Akt in der Regel der langste
und auch in Games beginnt nun die lange Strecke der eigentlichen Spieler-Akti-
on, die mit Cutscenes oder Simulationen von Situationen durchsetzt ist, welche
die Story voran bringen und in denen der Spieler flexibel reagieren muss.
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In SILENT HiLL 2 ist der Spieler den gesamten zweiten Akt liber damit beschaf-
tigt, den Ort und seine Gebaude zu erkunden, Items einzusammeln, Monster
zu besiegen und Ratsel zu 16sen. Nach und nach dringt der Spieler immer tie-
fer in James personlichen mythischen Wald vor und sto3t dabei immer wieder
auf Cutscenes, die ihn James innerer Wahrheit ein Stiickchen ndher bringen.
Dasbeherrschende Thema, mit dem der Spieler konfrontiert wird, ist verdrang-
te Schuld, worin aber diese Schuld besteht, bleibt vorerst noch ratselhaft: Im
Woodside Appartement sieht James zum ersten Mal einen Henker und er be-
gegnet Laura, die einen wichtigen Schliissel aus seiner Reichweite beférdert, so
dass sein Weiterkommen erschwert ist. Weitere Cutscenes zeigen, wie ein Hen-
ker zwei Mannequins vergewaltigt und totet, sowie die erste Begegnung mit
dem wahnsinnigen Morder Eddie. Die zweite Begegnung mit Angela offenbart
ihre psychische Krankheit und ihr Bediirfnis, sich selbst zu bestrafen. Angela
und Eddie wurden wie James auf unerkldrliche Weise nach Silent Hill gerufen
und offensichtlich schlagen sie sich nicht nur mit Schuldgefiihlen herum, son-
dern sie akzeptieren James wie selbstverstandlich als ihresgleichen.

All diese Cutscenes weisen auf James eigentliche Aufgabe hin: Was in die Tie-
fen des Unterbewusstseins verdrangt wurde, muss wieder an die Oberflache
geholt werden, damit es liberwunden werden kann. Das duRRere Ziel des Pro-
tagonisten, das darin besteht Mary zu finden, stimmt also mit seinem inneren
Ziel nicht {iberein. Das innere steht sogar im Widerspruch zum duBeren Ziel,
denn James kann niemals beide Ziele zugleich erreichen. Ein solches Dilemma
gibt einer Figur und einer Story Tiefe, denn es fordert vom Protagonisten eine
grundlegende und sehr schwierige Entscheidung zwischen zwei fiir ihn glei-
chermaRen wichtigen Dingen.

Am Ende dieser ersten Reihe von Cutscenes trifft der Spieler erneut auf den
Henker. Da der Henker diejenigen richtet, die Schuld auf sich geladen haben,
bedroht er nun auch - iiber die Figur/Protagonisten-Koppelung — den Spieler.
Die von inneren Konflikten vollig befreite Aufgabe des Spielers ist es an dieser
Stelle zu uiberleben.

Nachdem diese Priifung bestanden wurde, geht der Protagonist zum Rosewa-
ter Park. Auf dem Weg dorthin begegnet er in einer Cutscene wiederum Laura.
Sie ist abweisend und wirft ihm vor, dass er Mary nicht richtig geliebt habe. Ein
Selbstvorwurf, der in James Unterbewusstsein schlummert, und den er an die-
sem Punkt der Geschichte noch nicht akzeptieren kann.

Der nachste dramaturgisch wichtige Moment ist in diesem Game ein Plotpoint,
ein Punkt, an dem in einer Story ein neues Element hinzukommt, das sie in eine
neue Richtung bringt: James begegnet in einer Cutscene zum ersten Mal Maria.
Zunachst hdlt James Maria fiir seine Frau Mary, erkennt dann aber, dass die bei-
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den Frauen sich lediglich erstaunlich ahnlich sehen. Maria flirtet mit dem zu-
rickhaltenden James, der sich vor allem Mary verpflichtet fiihlt, und fordert,
dass er sie beschiitzen soll. Damit zielt sie auf James Trauma, die Unfdhigkeit
Mary vor ihrer Krankheit und damit vor dem Tod zu beschiitzen. Zuerst will Ja-
mes ohne Maria weiter gehen. Sie dringt noch tiefer in seinen Schuldkomplex
ein und wirft ihm vor, dass er sie vielleicht genauso hasse, wie er Mary gehasst
habe. James lenkt ein und nimmt Maria mit. Von nun an ist sie wahrend der
Spieler-Aktion fiir eine Weile James Gefahrtin.

Eine weitere Cutscene zeigt eine Begegnung mit Eddie und Laura, in der Laura
erneut vor James weglduft. Maria ist es, die das Ziel definiert, das kleine Mad-
chen zu finden und zu beschiitzen. Das Brookhaven-Hospital beschwort offen-
sichtlich Erinnerungen an Marys Krankheit herauf, denn Maria fiihlt sich pl6tz-
lich nicht mehr wohl und muss sich hinlegen. Der Spieler macht sich ohne Maria
auf die Suche nach Laura und findet sie in einer weiteren Cutscene. Zum ersten
Mal gibt sie sich ein wenig zuganglicher und erzdhlt von einem Brief, den sie
von Mary erhalten hat. Als James in seiner Gier nach dem Brief grob zu ihr wird,
erneuert sich Lauras Misstrauen James gegeniiber und sie sperrt ihn in einen
in ihrer Wahrnehmung leeren Raum. Der Spieler sieht sich in diesem Raum al-
lerdings mit an Bettgestelle gefesselten, dicklippigen Monstern konfrontiert,
die ihn zu erwiirgen versuchen — eine Reminiszenz an die bettldgerige Mary,
die ihn mit ihrem Leiden nicht loslieR.

Nachdem der Spieler diesen Kampf bestanden hat, findet eine Art »reality shif-
ting« statt, welches das Krankenhaus dlter erscheinen ldsst als zuvor. Dieses Ab-
rutschen in die Vergangenheit reilt James noch tiefer in den mythischen Wald
seiner Psyche.

In dieser veranderten Version der Realitat ist Maria nicht mehr dort, wo Ja-
mes sie zuriick gelassen hat. Der Spieler findet sie nach weiteren Ratseln und
Monstern im tiefsten Keller des Krankenhauses wieder, wo Maria ihm in einer
Cutscene erbittert vorwirft, sie allein gelassen zu haben, was James daran er-
innert, dass er einst Mary allein gelassen hat.

Emotionaler Héhepunkt 1: Nun gelangen wir an den ersten emotionalen Hohe-
punkt des Spiels. Bei einem emotionalen Hohepunkt handelt es sich um einen
wichtigen Wendepunkt im Verlauf einer Story. Hier schldgt eine katastropha-
le Situation in Hoffnung um oder umgekehrt. Die meisten Storys haben zwei
solcher emotionalen Hohepunkte. Games prasentieren an solchen Stellen in
der Regel eine Cutscene: Der Spieler und Maria treffen in einem langen Gang
im Keller des Krankenhauses auf einen Henker. Der Protagonist kann nun zum
Fahrstuhl rennen und sich retten, aber er muss in der folgenden Cutscene hilf-
los mit ansehen, wie der Henker Maria totet. Fiir James (und seinen Spieler) ist

KARLA SCHmIDT



dies ein liberaus trauriges Ereignis, das die Stimmung der Story umschlagen
lasst. Der Vergleich von James Unfdhigkeit Maria zu beschiitzen mit der Unfa-
higkeit seine Frau vor dem Tod zu bewahren drangt sich an dieser Stelle deut-
lich auf.

Midpoint / Nacht der Seele und Initiation: Der erste emotionale Hohepunkt fallt
in Filmen oft ungefdhr mit dessen zeitlicher Mitte zusammen und stellt eine
Zasur dar. Nach einer ereignisreichen, aktionsgeladenen Passage folgt nun ein
Moment der Ruhe und Einkehr. Der Held erlebt hier in einer scheinbar hoff-
nungslosen Situation einen Moment der Verzweiflung, er stirbt einen symbo-
lischen Tod und findet in sich eine neue Kraftquelle, von der er selber bisher
nichts wusste und die ihn befdahigt an seiner Aufgabe zu wachsen und sein Ver-
halten zu verandern. Diesen Moment nennt man Tod und Wiedergeburt oder
Initiation.

In SILENT HiLL 2 ist die Initiation eher schwach ausgeprdgt, da die eigentliche
Selbsterkenntnis von James in Form eines zweiten emotionalen Hohepunktes
erst viel spater in der Spielstory stattfindet. Dennoch impliziert Marias Tod
eine Grundsatzentscheidung liber das weitere Verhalten des Helden: Er kann
jetzt geschlagen aufgeben oder er kann erst recht weiter machen.«6 Nach der
unvermeidlichen Katastrophe verldsst der Spieler das Krankenhaus und findet
sich wiederum in einer veranderten, noch einmal diistereren Realitat wieder;
es ist buchstablich tiefschwarze Nacht (der Seele) um ihn geworden. Die einzi-
ge Kraftquelle, die James in dieser Hoffnungslosigkeit noch in sich findet, heilt
Mary. Das Bediirfnis sie zu finden, erlangt an dieser Stelle durch einen inneren
Monolog neues Gewicht. Im Spieler ist zusatzlich an dieser Stelle durch Marias
Insistieren, dass sie Laura finden und beschiitzen miissten, bereits eine weite-
re Motivation angelegt, sich von nun an mehr Miithe zu geben als bisher. Eine
Verhaltensanderung des Spielers als Protagonist ist also durchaus angelegt.
Von nun an muss der Spieler immer noch tiefer hinab in den mythischen Wald
von James Psyche. Im »Geschichtsforschungsverein« erfihrt er etwas iiber die
dunkle und blutige Vergangenheit von Silent Hill und tief unter dem Toluca
Lake, im Toluca Gefangnis, muss der Spieler weitere Priifungen in einer zuneh-
mend aus den Fugen geratenden Realitdt bestehen. Hier begegnet der Spieler
in einer Cutscene erneut Eddie nebst einer ibel zugerichteten Leiche. Der Ver-
dacht, dass Eddie ein Mdrder ist, erhartet sich.

Wendepunkt 2 / Die Gabe: Nach dem ersten emotionalen Hohepunkt bekommt
der Held als Belohung fiir seinen Mut oft eine Belohnung in Form von neuen
Waffen, Reichtiimern, Wissen oder praktisch anwendbarem Kénnen. Oft ist die
Gabe etwas, das helfen kann, den Torwachter beim zweiten Schwellentiiber-
schritt, der am Ende aus dem mythischen Wald wieder hinaus in die Alltags-
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welt fiihrt, zu besiegen. Das neue Wissen kann aber auch das Geheimnis um
den Heimweg oder ein Wegweiser fiir den Rest der noch zu bestehenden Rei-
se sein. In SILENT HiLL 2 irrt der Spieler an diesem Punkt der Geschichte durch
ein metaphorisch zu verstehendes seelisches Labyrinth. Hier findet er in einer
Cutscene eingesperrt in eine Zelle die plétzlich wieder lebendige Maria. Sie er-
innert sich nicht gestorben zu sein, dafiir aber erinnert sie sich an etwas, was
eigentlich nur Mary wissen kann: James hat, als er mit Mary im Lake View Ho-
tel war, dort ein Videoband vergessen. Die wundersame Wiederbelebung Ma-
rias stellt den zweiten Wendepunkt dar, der Spieler kann nun sicher sein, dass
es mit Maria eine sehr merkwiirdige Bewandtnis hat. Der entscheidende Hin-
weis, die eigentliche Gabe, ist der Hinweis auf das Videoband, das der Spieler
auf seinem weiteren Weg nun suchen muss. Dieses Band wird James spater zur
Selbsterkenntnis zwingen.

In den folgenden Cutscenes wird diese Selbsterkenntnis weiter vorbereitet: Im
Labyrinth begegnet James noch einmal Angela, die gerade von einem Monster,
das sie Daddy nennt, angegriffen wird; offensichtlich wurde Angela von ihrem
Vater missbraucht und sie hat ihn deswegen getotet. Der eindeutige Hinweis
auf Angela als Morderin ihres Vaters ist der blutbeschmierte Zeitungsartikel,
der von diesem Mord berichtet und den James auf dem Gang findet, kurz be-
vor er Angelas Schreie hort. Der Protagonist muss Angela vor dem Daddy-Mons-
ter retten und es toten. Die Priifung, die er hier zu bestehen hat, ist die Frage,
ob er dieses Mal in der Lage sein wird, einen Menschen zu beschiitzen, oder ob
er wieder scheitern wird. Nach bestandener Priifung stoBt Angela, statt ihm
dankbar zu sein, James in einer weiteren Cutscene auf seine innere Wahrheit:
Sie behauptet, James habe Mary nicht mehr gewollt, er habe vielleicht eine an-
dere gefunden (Maria) und er wolle doch nur das eine (Sex). Noch streitet Ja-
mes, wenn auch mit weniger Nachdruck als bisher, alles ab, noch ist sein inne-
rer Widerstand gegen die Wahrheit nicht gebrochen.

Wenn der Spieler endlich in die Lage kommt, Maria aus ihrer Zelle zu befrei-
en, findet er sie bereits wieder tot vor — ein weiteres Mal wird James also auf
seine Unfahigkeit hingewiesen, einen geliebten Menschen zu beschiitzen. An-
schliefend begegnet der Spieler zum letzten Mal Eddie, der sich nun als defi-
nitiv wahnsinniger Morder entpuppt, der in James jemanden sieht, der ihm
sehr dhnlich ist. Da die Stadt auch James gerufen habe, so Eddies naheliegende
Schlussfolgerung, muss auch sein Gewissen mit etwas Schwerwiegendem be-
lastet sein. DaJames auch dieses Mal alles abstreitet, greift Eddie James an und
der Spieler ist gezwungen, sein Leben zu verteidigen, indem er Eddie totet. Ja-
mes, der sich an dieser Stelle nur selbst verteidigt, plagt das schlechte Gewis-
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sen, einen Menschen getétet zu haben. Noch im-
mer ist er nicht bereit zu erkennen, dass er be-
reits einmal getotet hat.

Nach vollbrachter Tat muss der Spieler durch ein
offenes Grab in die Tiefe springen, um den Aus-
gang aus dem Labyrinth und das Ufer des Sees
zu finden, von wo aus er mit einem Boot zum
Lake View Hotel rudert (vgl. Abb.4).

Dort angekommen zeigt Laura ihm in einer

Cutscene einen Brief, in dem Mary sie bittet, Ja-
mes zu verzeihen, dass er sich nicht um sie ge-
kiitmmert hat. Erneut wird James auf seine Ver-
sdaumnisse und seine Schuld gestolRen, aber er
kommt Laura auch ein wenig ndher und sie be-
ginnt ihm zu vertrauen.

Emotionaler Héhepunkt 2: Der zweite emotio-
nale Héhepunkt einer Geschichte ereignet sich
kurz vor den beiden letzten entscheidenden
Kraftproben, also kurz vor dem Ubergang zum
dritten Akt. Auch hier gibt es noch einmal einen

Abb.4:James auf dem See
Abb.5: James an Marys Sterbebett

Umschlagpunkt von Katastrophe in Hoffnung

oder umgekehrt und oft gerdat der Held emoti-

onal nackt und schutzlos in diese Situation hin-

ein: Der Spieler von SILENT HiLL 2 muss, bevor er das entscheidende Videoband
finden kann, sich vollig entbl6Ben und alle Hilfsmittel ablegen, die er im Laufe
des Spiels eingesammelt hat.«7 Hier wird noch einmal die Motivation des Hel-
den auf die Probe gestellt.

In der Cutscene, in der James sich das Video ansieht, sieht der Protagonist —
wenn auch recht undeutlich - endlich, was von Anfang an immer wieder ange-
deutet wurde: Er selbst war es, welcher der todkranken Mary das Kopfkissen ins
Gesicht gedriickt und sie erstickt hat (vgl. Abb. 5).

Diese Erkenntnis trifft James wie ein Schlag. Als Laura den Raum betritt, ge-
steht er dem unschuldigen Kind seine Schuld. Laura ist wiitend, schldgt aber
dennoch vor, da Mary ja nun nicht hier ist, dass sie gemeinsam diesen Ort ver-
lassen sollten, sie bietet James also eine Chance auf Vergebung an. Er ist jedoch
nicht bereit, dieses Angebot anzunehmen, bevor er nicht noch einmal um die
so sehr ersehnte Vergebung gekampft und sie sich verdient hat. Um James und
den Spieler zu motivieren weiter zu machen, héren wir Marys Hilferufe aus Ja-
mes” Radio-Empfanger.
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Das Hotel, das der Spieler nun durchstreift, ist untermalt von einer verzerrten,
weinenden Soundkulisse und die Logik der Architektur ist vollkommen durch-
einander geraten: Statt durch Tiiren in Raume zu gelangen, gelangt man im-
mer nur in weitere, noch disterere Gange.

Nun beginnt, was im dramaturgischen Vokabular die magische Flucht genannt
wird: Der Held muss sich beeilen, seinen Weg zuriick in die Alltagswelt zu fin-
den, denn die Krafte des Bésen sind noch immer aktiv. Die magische Flucht ist
in Games in der Regel Spieler-Aktion, wird in SILENT HiLL 2 aber noch einmal von
einer Cutscene unterbrochen: James begegnet ein letztes Mal Angela, die sich
bei ihm entschuldigt und fir ihre Rettung bedankt. Sie sagt jedoch auch, dass
sie lieber gestorben ware und ihre Strafe akzeptiert hiatte. Die Entscheidung,
die Angela aus ihrer eigenen Heldenreise gezogen hat, ist eindeutig: /hre Flucht
aus dem mythischen Wald fithrt in den Tod. Angelas Wunsch zu sterben hat Ja-
mes an dieser Stelle nichts mehr entgegen zu setzen und er 1dsst sie ziehen.
Héhepunkt 1/ Kraftprobe 1: Die schwierigsten Teile der Reise bestehen in den
Kraftproben zwischen dem Helden und seinem Gegenspieler. Der Held muss
seine Erkenntnisse und sein neues Selbst in diesen Priifungen bewdhren. Bei
der ersten Kraftprobe wird der Held entweder getotet, in dem Fall bleibt es
die einzige Kraftprobe, oder er erringt einen Preis. In Games sind Kraftproben
grundsatzlich Teil der Spieler-Aktion, denn dies sind die Punkte, an denen der
Protagonist sich beweisen muss.

In SILENT HiLL 2 muss James in einer Cutscene ein weiteres Mal mit ansehen,
wie zwei Henker Maria toten. Seine Charakterverdnderung zeigt sich in dem
Moment, an dem er feststellt, dass er die Henker brauchte, um sich selbst fiir
seine Tat zu bestrafen. Die Kraftprobe, die der Spieler nun zu bestehen hat, ist
der Kampf gegen die beiden — nunmehr fiir James in ihrer Funktion tberfliis-
sig gewordenen — Henker. James ist in gewissem Sinne sein eigener Gegenspie-
ler geworden. Uberlebt der Spieler lange genug, richten sich die beiden Henker
in einer weiteren Cutscene irgendwann selbst. Dass der Spieler an dieser Stel-
le zwei Henkern gegentibertreten muss, hat durchaus einen Sinn: Bis zu Eddies
Tod ist der Spieler immer nur einem Henker begegnet, nun aber sind es zwei
- einer steht dafiir, dass er Mary getotet hat, einer dafiir, dass er, wenn auch
aus Notwehr, Eddie getotet hat. Fiir beides empfindet James” Schuld und beide
Henker missen sterben, damit James sich von seinen Schuldgefiihlen befrei-
en kann. James Preis fiir diesen Sieg besteht in zwei Eiern, die der Spieler den
Henkern abnehmen muss, um mit ihrer Hilfe die letzte Tiur zu 6ffnen, die ihn
zu Mary fiihren soll.
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Ubergang zu Akt IlI

Wendepunkt 3 / 2. Ubertreten der Schwelle: Ist die erste Kraftprobe bestanden,
glaubt der Held, er habe sein Ziel erreicht und kénne in die Alltagswelt zurtick-
kehren. In SILENT HiLL 2 libertritt der Spieler die Schwelle, indem er nach dem
Kampf gegen die Henker durch eine Tiir geht. Er erreicht einen langen, relativ
hellen Gang. Wahrend er ihn entlang geht, hort man Mary so reden, wie sie in
der letzten Phase ihrer Krankheit gesprochen hat. Aus diesen Erinnerungen
wird deutlich, dass die Beziehung zwischen James und Mary zerfressen war:
Sie schreit ihn an, will ihn weg schicken und bezeichnet sich selbst als Mons-
ter, nicht wert geliebt zu werden. Nachdem der Spieler den Gang durchquert
hat, erreicht er eine lange Treppe, die in einem Innenhof nach oben fiithrt. Die-
ser Weg hinauf entspricht einem kurzen und biindigen Aufstieg aus den diiste-
ren Tiefen des mythischen Waldes zuriick ans Licht des Alltags; so dlirfen James
und der Spieler zumindest hoffen. Der in Silent Hill alilgegenwartige Nebel 16st
sich hier in reinigenden Regen auf und der Dachboden, den der Spieler schliel3-
lich erreicht, ist durchflutet von hellem Tageslicht.

Akt 11l

Im dritten Akt einer Story wird noch einmal neue Spannung aufgebaut. Der
Held glaubt, seine Aufgabe gel6st zu haben. Er ist an dieser Stelle bereits in sei-
ne Alltagswelt zuriickgekehrt oder zumindest glaubt er das. Doch er stellt fest,
dass ihm noch eine letzte Aufgabe bevorsteht, denn das Bose, das ihn nicht
vernichten konnte, ist noch nicht besiegt und bedroht seine Familie oder seine
Heimat. Es folgt der 2. Hohepunkt und damit neue Priifungen: Der Held muss
noch einmal kampfen. Auch dieser allerletzte Kampf ist im Game grundsatz-
lich Spieler-Aktion.

Auf dem Dachboden angelangt erwartet den Spieler eines von vier Enden der
Story. In SILENT HiLL 2 dndert sich, je nachdem welchen der Ausgiange der Spie-
ler erreicht, der Plottyp des gesamten Spiels, ohne dass dabei das iibergeordne-
te Horrorgenre verlassen wird. So finden wir hier entweder den Plottyp eines
klassischen »Film noir«, einen »Reifungsplot«, eine »tragische Liebesgeschich-
te« oder einen »Bestrafungsplot« (zur Definition der Begriffe vgl. McKee 2000,
94-101). Ich werde im Folgenden alle vier Enden und ihren Einfluss auf die Aus-
priagung des Gesamtplots des Games beschreiben.

Das Maria Ende

Der Spieler erreicht das Maria-Ende, wenn er viel Zeit mit Maria verbracht, sie
beschiitzt und sich an alles gehalten hat, was sie von ihm verlangte (vgl. Presi-
dent Evil 2001/2002, Ch. 10). In SILENT HiLL 2 erhalten wir, um die Spannung des
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dritten Aktes aufzubauen, eine Cutscene: Auf dem lichtdurchfluteten Dach-
boden findet James endlich Mary, der Alltag scheint wieder hergestellt. Doch
Mary macht James Vorwirfe, weil er so viel Zeit mit Maria verbracht hat und
es so lange gedauert hat, bis er sie gefunden hat. James versucht sich zu ent-
schuldigen, aber Mary verwandelt sich in ein wiitendes Monster, das eine Ma-
nifestation all seiner Schuldgefiihle darstellt.

Auflosung / Riickkehr und Wiedervereinigung: Hat der Held auch die letzte
Priifung bestanden, kann er den mythischen Wald endgiiltig verlassen. Un-
ter glicklichen Umstanden gibt es eine Wiedervereinigung mit den geliebten
Menschen, die am Anfang zuriickgelassen wurden. Der Held selbst ist nach sei-
ner Reise oft eine gereifte, bei einem tragischen Verlauf eine geschlagene, im-
mer aber eine veranderte Person.

In Games ist die Auflésung selten noch Teil der Spieler-Aktion, meistens wird
sie in Form eines Outros inszeniert, so auch bei SILENT HiLL 2: Bei dieser Auflo-
sung der Story kann James nun zwar nicht mit Mary, dafiir aber mit Maria ein
neues Leben beginnen. Er nimmt sie mit zu seinem Auto, das die Alltagswelt re-
prasentiert, um mit ihr Silent Hill zu verlassen. Dieser Ausgang ist im Kern pes-
simistisch, denn da Maria nur eine nach James MaBstdben verbesserte Mary
ist, kann das illusorische Gliick mit ihr nicht von langer Dauer sein: Noch bevor
sie ins Auto steigt, hustet Maria bereits so, wie Mary vor ihrem Tod gehustet
hat. Auch sie ist krank und wir ahnen, dass James auch sie wird sterben sehen
und dass der Kreislauf von Verzweiflung, Verbrechen und Schuld von neuem
beginnen wird.

Durch diese Auflésung wird die Story des Spiels zu der eines klassischen Film
noir, der sich dadurch auszeichnet, dass ein Verbrechen aus der Sicht eines Pro-
tagonisten erzahlt wird, der zugleich Detektiv und Opfer einer Femme Fata-
le ist und dariiber hinaus oft selbst noch ein Verbrechen begangen hat (vgl.
McKee 2000).

Das Verlassen-Ende

Bedingung fiir dieses Ende ist, dass der Spieler sehr Mary-bezogen agiert hat.
Das heit, er hat mdglichst wenig Zeit mit Maria verbracht, hat sich mit Hilfe
von Erste-Hilfe-Kasten, Ampullen und Gesundheitsdrinks iiber weite Strecken
korperlich fit gehalten und ist moéglichst zielstrebig voran gegangen, um Mary
zu finden. AuBerdem hat der Spieler oft Marys Foto betrachtet und ihren Brief
gelesen (vgl. President Evil 2001/2002 Ch.10).

Spannung 3. Akt: Der Spieler findet Mary auf dieselbe Weise wie beim Maria
Ende.James merkt in der folgenden Cutscene sofort, dass er in Wirklichkeit Ma-
ria vor sich hat, die sich als Mary ausgibt, und es wird zweifelsfrei klar, dass es
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sich bei Maria nur um ein boses Faksimile seiner Frau handeln kann. Maria for-
dert James Liebe und, dass er Mary vergessen soll. Als James sagt, dass er das
nicht kann, weil sie nicht Mary ist, verwandelt sie sich in ein wiitendes Mons-
ter. Es folgt H6hepunkt 2 / Neue Priifungen: Der Spieler muss das Maria-Mons-
ter toten.

Aufldsung / Riickkehr und Wiedervereinigung: Nachdem der Spieler das Maria-
Monster getotet hat, findet James sich in einer Cutscene an der Seite der ster-
benden Mary wieder. Er kann sich nun bei ihr dafiir entschuldigen, dass er sie
getotet hat, und er wiinscht sich nichts sehnlicher, als dass seine Gewissens-
qualen ein Ende finden. Mary verzeiht James und gibt ihm einen Brief, in dem
sie ihm ihren letzten Wunsch mitteilt: Er mége sein Leben weiter leben und fir
Laura sorgen. Die Vision 16st sich auf und James und Laura gehen zu James Auto
zuriick und verlassen gemeinsam Silent Hill.

Bei dieser Auflésung kann James sich mit seinen Schuldgefiihlen verséhnen
und seine inneren Ddmonen hinter sich lassen. Die Verantwortung, die er fiir
Mary nicht iibernehmen konnte, iibernimmt er nun fiir ihre Wahltochter Laura.
So wird die Story zu einem klassischen »Reifungsplot«, den man allgemein als
Geschichte vom Erwachsenwerden bezeichnen kann (vgl. McKee 2000).

Das Selbstmordende

Die Bedingung fiir dieses Ende ist, dass der Spieler agiert wie jemand, der im
Grunde lebensmiide ist. Das heil3t, der Spieler hat immer wieder Angelas Mes-
ser untersucht, das Selbstmordtagebuch vom Krankenhausdach gelesen und
er ist oft verwundet herum gelaufen ohne etwas fir seine Heilung zu tun (vgl.
President Evil 2001/2002 Ch. 10).

Spannung 3. Akt: Der Spieler findet auf dem Dachboden Maria, die in einer
Cutscene realisiert, dass James vorhat, sich das Leben zu nehmen, um wenigs-
tens im Tod mit Mary zusammen zu sein. Das kann sie nicht zulassen und so
verwandelt sie sich in ihre wahre Monsterform, um James selbst zu téten und
ihn, wie sie sagt, zur Ho6lle zu schicken, wo er Mary nicht finden wird. Es folgt
ebenso Hohepunkt 2 / Neue Priifungen: Der Spieler muss das Maria- Monster
toten.

Aufldsung / Riickkehr und Wiedervereinigung: Nachdem das Maria-Monster tot
ist, findet James sich in einer Cutscene am Sterbebett Marys wieder. Er ist am
Boden zerstort und entschuldigt sich bei ihr fiir seine Tat. Obwohl sie ihn bit-
tet, sein Leben weiter zu leben, fuhlt er sich, von Schuld erdriickt, nicht in der
Lage dazu. Mary stirbt und James hebt ihre Leiche auf und tragt sie zu seinem
Auto. Dann versenkt er sich und Mary im Toluca Lake.
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Diese Auflésung macht die Spielstory zu einer »tragischen Liebesgeschichte«.
Liebesgeschichten handeln nach McKee entweder von der Rettung des oder der
Geliebten oder ersatzweise des besten Freundes oder der besten Freundin (vgl.
McKee 2000). Da der Protagonist an dieser Aufgabe scheitert, eigentlich schon
zu Beginn des Spiels gescheitert ist, da er seine Geliebte ja selbst getétet hat,
bleibt ihm keine Hoffnung mehr. Die eigentliche Aufgabe jedoch, die James
nicht meistert, besteht darin, zu lernen mit seiner Schuld und ohne Mary wei-
ter zu leben. Auch in dieser Hinsicht endet die Geschichte tragisch.«8

Das Wiedergeburt-Ende

Bedingung fiir dieses Ende ist, dass man das Spiel bereits einmal ganz durch-
gespielt hat und dass man beim zweiten Durchgang vier neue Items eingesam-
melt hat. Diese Items erlauben es James, in direkten Kontakt mit den dunklen
Maichten zu treten, die Silent Hill kontrollieren (vgl. President Evil 2001/2002
Ch.10).

Spannung 3. Akt: Der Spieler findet auf dem Dachboden die als Mary verkleide-
te Maria vor, die, nachdem sie in einer Cutscene entlarvt wurde, von James for-
dert, Mary zu vergessen und bei ihr zu bleiben. Als James sich weigert, verwan-
delt sie sich wiitend in das Maria-Monster. Wiederum folgt Héhepunkt 2 / Neue
Priifungen: Der Spieler muss das Maria-Monster toten.

Aufldsung / Riickkehr und Wiedervereinigung: Auch hier eine Cutscene. Bei ei-
ner Bootsfahrt iiber den Toluca Lake zu einer Insel in seiner Mitte héren wir Ja-
mes Gedanken, die darum kreisen, dass es vielleicht moglich ist, die alten Got-
ter anzurufen, Mary von den Toten zuriick zu holen und mit ihr fiir immer in
Silent Hill zu leben.

Diese Auflésung zeigt einen wahnsinnig gewordenen James, der sich der I1u-
sion hingibt, er konnte mit Hilfe der bésen Machte Mary zuriickgewinnen. Da-
durch wird die Story zu einem »Bestrafungsplot«, in dem ein anfangs guter
Protagonist bose wird und dafiir bestraft wird (vgl. McKee 2000). Wir sehen
hier zwar keine Bestrafung, aber wir kdnnen annehmen, dass die reine und
gute Mary, kehrte sie tatsdchlich zuriick, einen James, der sich den Machten
des Bosen verschrieben hat, wohl nicht mehr wiirde lieben kénnen. Mit jedem
dieser Ausgange erhadlt SILENT HiLL 2 einen geschlossenen und kompletten Ar-
cheplot. Mit der Analyse der Spielstory habe ich zu zeigen versucht, dass Games
nicht nur Geschichten erzdhlen, sondern dass sie einem uralten Storyprinzip
folgen. Dieses Prinzip zu beriicksichtigen konnte es Game-Entwicklern erleich-

tern, Games mit intensiven und beriihrenden Storys zu entwickeln.
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01» Nicht beriicksichtigt werden in diesem Artikel experimentelle Erzadhlformen, die konven-

tionelle Strukturen bewusst brechen.

02p DerSpielereines Gamesteiltcsich mitder Hauptfigurdie Rolle des Protagonisten;ich wen-
de den Begriff sProtagonists, der eigentlich erzahlte Figuren und nicht etwa reale Personen
meint, hier mit Absicht auf den Spieler an, denn der Spieler im Kostiim der Spielfigur und
nicht etwa die Figur selbst ist es, der die Handlung des Spiels durch seine Aktionen voran

treibt. Ohne das aktive Handeln des Spielers als Protagonist gibt es keine Story.

03» Frey (2001) fiihrt als weiteres Kriterium noch die Professionalitat des Protagonisten an,
erist gut in dem, was er tut«. Dies trifft auf die Figur James nicht zu, héchstens auf die

Fahigkeiten des Spielers.

04» Zur weiteren Interpretation der verschiedenen in Silent Hill 2 vorkommenden Monster,

vgl. Kurowsky 2002.

O5» Bis zu diesem Punkt der Story befinden wir uns im Game haufig noch im Intro. Ist die-
ser Teil jedoch bereits Spieler-Aktion, so immer in Form eines Tutorials oder einer
Einstiegsmission, die leichter zu bewiltigen ist als der Hauptteil des Spiels. Dem Spieler
wird hier die Gelegenheit gegeben, sich angemessen auf die vor ihm liegenden Aufgaben

vorzubereiten: James kann im ersten Kampf mit der lying figure noch nicht sterben.

06» Viele Spieler iiberlegen beim ersten Mal wenn Maria stirbt, ob sie noch einmal zu einem
friiheren Zeitpunkt in das Spiel einsteigen und versuchen sollen, Maria beim nachsten Mal
zu retten. Dass dies nicht méglich ist, verdeutlicht die dramaturgische Notwendigkeit von

Marias Tod als emotionalen Héhepunkt.

O7» James muss einen Aufzug benutzen, der nur eine gringe Last tragen kann.

08» Ein tragisches Ende ist in den klassischen Medien akzeptiert und kann sehr befriedigend
sein — bekanntestes Beispiel hierfiir ist nach wie vor Shakespeares Romeo und Julia. In ei-
nem Game wird ein tragisches Ende jedoch als unbefriedigend empfunden, da es hier der
Spieler selbst ist, der scheitert. Im Gegensatz zu den klassischen Medien kann der Spieler
das Spiel aberimmer wieder von neuem starten und als Protagonist den Lauf der Geschichte

verandern, er kann sein Scheitern in einen Erfolg verwandeln.
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Richard Wages, Benno Griitzmacher, Stefan M. Griinvogel

BENUTZERFUHRUNG UND STRUKTUREN
NICHTLINEARER GESCHICHTEN

Einflihrung

Das zur Gruppe der 3D-Adventure Games gehdrende Spiel SILENT HiLL 2 Tebt von
der Atmosphare und der Geschichte, die wahrend des Spiels erzahlt und teil-
weise auch erlebt werden kann. Die Atmosphire und Asthetik des Spiels sowie
auch verschiedene Plotmotive der zentralen Geschichte stehen — wie auch im
Vorganger SILENT HiLL — dem Horror-Genre nahe. So wird das Spiel haufig auch
als »3D survival horror game« (Carr, 2003) bezeichnet. Tatsachlich bedient sich
das Spiel sehr vieler Methoden des Horrors, wie sie im Genre des Horrorfilms
verwendet werden (vgl. etwa die Beitrdge von Walz und Nohr in diesem Band).
Doch wahrend der Horrorfilm im Wesentlichen davon lebt, dass der Betrach-
ter dem Geschehen passiv ausgeliefert ist und in keiner Form eingreifen kann,
stehen im Computerspiel gerade die Mdglichkeiten der Interaktion und damit
auch der Einflussnahme auf den Verlauf oder die Prasentation einer Geschich-
te im Vordergrund. Der Autor eines Films (>Autor« soll hier vereinfachend die
Personengruppe Regisseur, Drehbuchautor, Cutter etc. reprasentieren) hat die
totale Kontrolle liber die erzdhlte Geschichte und ihrer Prasentation auf unter-
schiedlichen Ebenen (Drehbuch, Schnitt, Anweisungen an Schauspieler, ...) und
generiert damit die spatere dramaturgische Wirkung eines Films. Die Einfluss-
name eines Spielers im Computerspiel hingegen reduziert die Kontrolle des
Autors erheblich, was zur Folge hat, dass dramaturgische Mittel, wie sie zum
Beispiel im Horrorfilm verwendet werden, nicht in der gleichen Weise im Com-
puterspiel verwendet werden kénnen. Die Interaktionen des Spielers bergen
die Gefahr, eine dramatische Geschichte zu verhindern.

Wie ldsst sich dann aber eine dramaturgisch wirkungsvolle Horrorgeschichte
in einem Computerspiel gestalten? Es ist nahe liegend, dass eine einfache Se-
paration eines Computerspiels in interaktive Sequenzen (alleinige Kontrolle
des Spielers) und snarrative« Sequenzen (alleinige Kontrolle des Autors) keine
befriedigende Losung sein kann. Vielmehr sollte untersucht werden, wie sich
die Kontrolle des Autors iiber Geschichte und Dramaturgie und die Freiheit des
Spielers durch Interaktion verbinden lassen.

NICHTLINEARE GESCHICHTEN
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Im Folgenden werden hierzu zwei grundsatzliche Mdglichkeiten vorgestellt,
die verhindern, dass der Spieler die Dramaturgie der Geschichte durch die Frei-
heiten seiner Interaktion zerstort: Zum einen kann die Freiheit des Spielers be-
schrankt oder zumindest so strukturiert werden, dass er gezwungenermalien
innerhalb bestimmter Grenzen bleibt. Dies 1dsst sich mit nichtlinearen Erzahl-
strukturen realisieren, wie sie in Abschnitt 2 vorgestellt und diskutiert wer-
den.Zum anderen besteht die Mdglichkeit einer gezielten Fithrung des Spielers
durch den Autor, wie sie in Abschnitt 3 vorgestellt wird. Eine solche Manipu-
lation des Spielers mittels Benutzerfithrung (User Guidance) kann den Spieler
dazu bringen, von allen ihm madglichen Aktionen eine bestimmte auszuwah-
len. Auch konnen so das Interesse oder die Aufmerksamkeit des Spielers ge-
lenkt werden. Neben dieser informativen Ebene der Benutzerfithrung ist auch
die Motivation des Spielers von groRer Bedeutung, welche unter dem Begriff
»Mission¢ in Abschnitt 4 behandelt wird. In Abschnitt 5 werden schlieBlich ei-
nige konkrete Mittel zur Benutzerfithrung vorgestellt und in Abschnitt 6 wird
die Rolle der vorgeschlagenen Beschreibungsmodelle fiir die Entwicklung von
Computerspielen diskutiert.

Nichtlinearitat und Struktur

Wegen der Mehrdeutigkeit und dem unterschiedlichen Verstandnis von Begrif-
fen wie Geschichte und Plot in verschiedenen wissenschaftlichen Disziplinen,
fliihren wir nun die folgenden fiir diesen Text giiltigen Definitionen ein: Wir
nennen eine Sequenz von Ereignissen, die einem Spieler prasentiert wird, eine
Narration. Eine Narration wird stets als eine der moglichen Sequenzen, bezie-
hungsweise als einer der mdglichen Pfade im vorgestellten Raum aller mogli-
cher Sequenzen der Geschichte, betrachtet. Damit beriicksichtigen wir, dass
ein und dieselbe Geschichte auf verschiedenste Weise erzahlt werden kann.
Als eine der vielen Manifestationen einer Geschichte ist deshalb eine bestimm-
te Narration stets linear — auch, wenn die Ereignisse nicht chronologisch pra-
sentiert werden, wie beispielsweise bei Riickblicken. Erfiillt eine solche Narra-
tion, die a priori vollig willkiirlich sein konnte, die Intention eines Autors (das

heit, ist sie entweder eine beabsichtigte Repra-

sentation seiner Geschichte oder >funktioniert:

Abb 1: Plot vs. Interaktivitat X X . X L
sie als eine erzdhlte Geschichte), nennen wir sie

Plot

e

— einen Plot.
—— Die Abgabe direkten Einflusses an einen Spie-
Interaktivitat :
ler bedeutet das Verlassen des sicheren Pfades
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der Linearitdt und fiithrt zu dem bereits erwdhnten Problem der schwindenden
Kontrolle des Autors liber den Plot. Bei dem Versuch, klassische Narrationsme-
thoden einfach auf digitale Spiele zu iibertragen, miissen die beiden Begriffe
Interaktivitdat und Plot wohl als Antagonisten betrachtet werden (vgl. Figur 1).
Gemal unserer Definition muss (und wird im Allgemeinen) eine Geschichte
selbst nicht linear sein. Daher stellt sich einem Autor die Frage, wie eine Ge-
schichte fiir die Narration strukturiert werden sollte, um einerseits fiir ihn
selbst noch handhabbar zu bleiben und andererseits die Navigation des Spie-
lers durch das Szenario zu ermdéglichen. Neben der aus Bilichern und Filmen be-
kannten »trivialen« linearen narrativen Struktur existieren weitere, qualitativ
verschiedene Strukturen, wie zum Beispiel die im Zusammenhang mit interak-
tiven Medien vielzitierte Baumstruktur. Diese Strukturen, die wir im Weiteren
eingehender betrachten werden, fassen wir saimtlich unter dem Begriff nicht-
linear zusammen.

Grundlegende Designmuster

Fiir die im Folgenden beschriebenen Strukturen lehnen wir uns in Teilen an De-
finitionen von Crawford (Crawford, 2003) sowie Samsel und Wimberley (Sam-
sel / Wimberley, 1998) an. Sie dienen uns als grundlegende Bausteine und wir
werden sehen, dass sich alle weiteren, komplexeren Strukturen in Wirklich-
keit als Varianten verstehen lassen, die aus diesen Strukturbausteinen aufge-
baut sind.

Der einfachste und bei weitem wichtigste Typ ist die Sequenzielle Pfadstruktur.
Innerhalb unserer Diagramme (vgl. Figur 2) reprasentiert jeder Kreis (oder Kno-
ten) einen gewissen Punkt im Fortgang des Szenarios, an dem sich der Spieler
an einem bestimmten Ort wiederfindet oder mit einer bestimmten Situation
konfrontiert wird. Die Pfeile geben die potentiellen Richtungen an, in die sich
die Geschichte weiterentwickeln kann. So kénnte der Fortschritt von Knoten A
nach B beispielsweise eine Veranderung der Szenerie, der unterlegten Musik,
des Lichtes oder aber eine Kamerafahrt bedeuten.

Abb. 2: Sequenzielle Pfadstruktur
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Der Fortschritt von einem Knoten zum nachsten kénnte durch das System selbst
aus den verschiedensten Ursachen getriggert werden. Typisch sind temporale
(z.B. Timeout), raumliche (z.B. Anndherungssensitivitit) oder logische (z.B. Se-
lektion durch den Spieler) Ausloser. Die Starke dieser Struktur liegt offensicht-
lichin der vollstandigen Kontrolle iiber den Plot. Der Benutzer folgt Knoten auf
Knoten einem strikt festgelegten, prozeduralen Pfad.

Eine der grofRten Schwierigkeiten beim Design interaktiver Geschichten ist, die
richtige Balance zwischen der Freiheit des Benutzers und seiner notwendigen
Beschrdnkung zu finden, um einen gewissen Grad an dramaturgischem Aufbau
der Geschichte zu wahren. In dreidimensionalen Computerspielwelten wird
dieses Problem dadurch verscharft, dass der Spieler meistens frei im Raum na-
vigieren kann. Da ein solches Verhalten duBerst zeitraubend sein kann, ist klar,
dass Navigationsmdéglichkeiten des Spielers — genau wie Selektionsmdoglich-
keiten — einem strikten Zeitmanagement als integralem Bestandteil von Dra-
maturgie entgegenwirken. Innerhalb aller denkbaren Strukturen ist daher die
sequentielle Pfadstruktur diejenige mit der starksten temporalen Natur, die
keine Navigationsmoglichkeiten riickwarts oder seitwarts in der Geschichte
besitzt und damit am besten fiir starre Zeitstrukturen geeignet ist (wie z.B.
flir den Film). Wahrend wir unsere Kollektion grundlegender Designstruktu-
ren durchlaufen, verschwindet diese temporale Charakteristik sukzessive zu-
gunsten einer mehr explorativen Charakteristik.

Eine erste nichtlineare Struktur ergibt sich, wenn als Variation der linearen Se-
quenz isolierte Abschweifungen vom prozeduralen Pfad vorzufinden sind. Bei
dieser sequenziellen Pfadstruktur mit Sackgassen bleibt das lineare »Riickgrat
der Geschichte«im Grunde erhalten. Die Seitenknoten kénnten hier zusatzliche

Abb. 3: Sequenzielle Pfadstruktur mit Sackgassen
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Informationen, FuBnoten oder Sub-Geschichten enthalten, die aber auf keinen
Fall von entscheidender Wichtigkeit fiir das Verstehen der Geschichte sein diir-
fen, da der Benutzer sie verpassen konnte.

Samtliche Schliisselinformationen miissen dagegen in den Knoten des zentra-
len Riickgrats abgelegt sein. Wahrend sich die sequenzielle Pfadstruktur fir
Dia-Shows im weitesten Sinne und fiir Stop-and-Go-Movies anbietet, findet
sich diese Struktur mit Sackgassen zum Beispiel auf Edutainment-CD-ROMs
fiir Kinder.

Sehr populdr —insbesondere zur lllustration des Begriffs Interaktivitiat —ist die
Verzweigungs- oder Baumstruktur, da sie auf einfache Weise das fundamen-
tale Konzept von Interaktivitdt veranschaulicht: Wahimdglichkeiten fiir den
Benutzer. Allerdings beschwort »ungeziigelte« Verzweigung die Gefahr einer
explodierenden Anzahl von Knoten herauf, die irgendwann nicht mehr auf ver-
niinftige Weise kontrolliert werden kann.

So wird dieser Strukturtyp wegen der uniiberschaubar-en Anzahl méglicher
Ausgange auch als >Tree of Death« bezeichnet. Da sich ein Auffiillen aller Kno-
ten mit sinnvollem Inhalt bei starker Verzweigung bereits nach wenigen Schrit-
ten als praktisch undurchfiihrbar darstellt, besteht eine beliebte Methode da-
rin, den Baum zu >beschneiden«. Das heiRt, im Endeffekt wird es nur einen
einzigen >korrekten« Pfad geben, wahrend jede >falsche< Wahl durch einen Spie-
ler den Fortgang terminiert beziehungsweise zu einem »Game Over« fithrt. Ob-
wohl diese Baumstruktur mit erzwungenem Pfad vermeintliche strukturel-
le Ahnlichkeiten mit der sequenziellen Pfadstruktur mit Sackgassen besitzt,
steht erstere wegen eben dieser Terminierungen fiir eine vollig andere Szena-

Abb. 4a: Baumstruktur

Abb. 4b:Baumstruktur mit erzwungenem Pfad
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Abb. 5: Riickfaltungsstruktur

rio-Dynamik. Offensichtlich wirkt ein solches Verfahren einem nahtlosen Er-
zahlerlebnis komplett entgegen. Haben wir es zum Beispiel mit einem Fall von
Narration ohne Timing zu tun, so bedeutet Terminierung, dass der Benutzer
wieder von vorne beginnen muss. So findet sich diese Baumstruktur mit er-
zwungenem Pfad auch beinahe ausschlieflich in Computerspielen, die eine
»Save-Funktion« besitzen.

Eine, vom Standpunkt der Narration in interaktiven Medien viel sinnvollere
Handhabe, Verzweigungsstrukturen zu >zahmeng, ist die Riickfithrung zuvor
abgezweigter Pfade in einen Knoten des Geschichtsriickgrats. Die Struktur der

Abb. 6: Paralleles Streaming
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Verzweigung mit Engpdssen beziehungsweise Riickfaltungsstruktur bietet klar
unterscheidbare Pfade und erlaubt trotzdem, das Gesamtszenario iiberschau-
bar zu halten (vgl. Figur 5).

Letztendlich wird diese Struktur zum vom Autor geplanten Ende der Geschich-
te fiihren. Neben Computerspielen ist sie in besonderer Weise geeignet fiir
interaktive Filme, in denen die Rezipienten substantiell unterschiedliche Er-
fahrungen machen kénnen, wahrend eine Kontrolle iiber den Zeitverlauf voll
erhalten werden kann.

Dasselbe gilt fiir so genanntes Paralleles Streaming (vgl. Figur 6). Diese Struk-
tur erlaubt beispielsweise die Kreation einer einzigen linearen Geschichte, in-
nerhalb dieser haben Benutzer die Moglichkeit, zwischen verschiedenen Per-
spektiven, Verlaufen und Zustanden hin- und herzuwechseln.

Andererseits sind auf diese Weise radikal unterschiedliche Ausgange einer Ge-
schichte wie sHappy End« auf der einen und >Weltuntergang« auf der anderen
Seite nicht realisierbar, da die Gelegenheit des stindigen Knoten- und Stream-
wechselns eine starke inhaltliche Nahe benachbarter Knoten verlangt.

Wir beenden unseren Uberblick mit einem letzten grundlegenden Strukturele-
ment, der Multilinear- oder Hypermediastruktur (vgl. Figur 7). Da diese dem Be-

Abb. 7: Multilinear- oder Hypermediastruktur
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nutzer in jedem Knoten unzahlige Wahimdéglichkeiten bietet — es konnten zwi-
schen den einzelnen Knoten noch weit mehr Verkniipfungen erstellt werden —,
ist es nahezu ausgeschlossen, in ihr einen Narrationsfortgang einzubetten.
Gewohnlich bezeichnet man die Moglichkeit, von jedem Knoten aus einen belie-
bigen anderen zu erreichen, als Browsing oder Surfing. Die Natur dieser Struk-
tur ist klar explorativ und findet sich dementsprechend in Computerspielen,
in denen eine dreidimensionale Welt erkundet werden kann, wie etwa in den
SILENT HiLL- und MysT-Serien. Fiir Sequenzen mit zeitlich strukturiertem Fort-
gang ist diese Struktur selbst nicht geeignet, solange sie nicht in einer {iberge-
ordneten Instanz eingebettet wird.

Die abnehmend temporale und zunehmend explorative Charakteristik der dar-
gestellten grundlegenden Bausteine kann nun leicht von links nach rechts im
Spektrum von Figur 1 eingeordnet werden. Wir werden diese Strukturelemen-
te benutzen, um aus ihnen vier qualitativ verschiedene Methoden und neue,
komplexere Kompositionen zu gewinnen.

Verkettung

Die einfachste und intuitivste Art die Designbausteine zu kombinieren ist, sie
mithilfe verbindender Pfeile >zusammenzukleben«. So kénnen wir beispiels-
weise die Parallele Streamingstruktur in Figur 6 aus drei Sequentiellen Pfaden
erschaffen. Allein diese Methode ermdglicht eine unendliche Anzahl zusatzli-
cher Muster und soll nicht weiter erklart werden.

Abb. 8: Hierarchisierung
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Hierarchisierung

Eine anspruchsvollere Technik der Komposition ist die Einfithrung von Hierar-
chien. Das bedeutet, eine komplette strukturelle Einheit befindet sich inner-
halb eines (hierarchisch héheren) Knotens. Der Eintritt in diesen Knoten bedeu-
tet im Grunde den Eintritt in die (hierarchisch niedrigere) strukturelle Einheit,
welche auch wiederum nur durch diesen Knoten verlassen werden kann.
Dieser Vorgang kann iteriert werden und man erhdlt Strukturen von beliebiger
hierarchischer Tiefe. Dies ist bei bloRer Verkettung nicht moglich — alle Knoten
liegen auf derselben Hierarchieebene, die Struktur bleibt >flach«. Im obigen Bei-
spiel (vgl. Figur 8) erkennt man eine Hypermediastruktur, die in einen Knoten
einer Riickfaltungsstruktur eingebettet ist, welche wiederum selbst Teil einer
weiteren Riickfaltungsstruktur ist. Auf diese Weise kdnnen wir beispielswei-
se einen fiir den Benutzer eher explorativen Szenarioabschnitt (Hypermedia-
struktur) in ein Strukturelement fiir einen ansonsten strikt fortschreitenden
Verlauf (Riickfaltungsstruktur) einbetten. Die Einkapselung ermdglicht gege-
benenfalls einen Aufruf des hierarchisch hoheren Knotens, die Exploration zu
verlassen und garantiert so den zeitgemaBen Szenariofortschritt. Es ist wich-
tig zu erkennen, dass bei allen auf diese Weise erzeugbaren neuen Strukturen
das Prinzip der Transitivitdt erhalten bleibt — das heif3t, ist Knoten A von héhe-
rem hierarchischen Rang als B und B hierarchisch héher als C, so ist auch A hie-
rarchisch hoher als C.

Wiedereintritt
Fur diese Kompositionsmethode geben wir zuletzt die Einkapselung und da-

mit das erwdhnte Prinzip der Transitivitat auf. Wir kénnen nun beispielsweise

Abb. 9: Wiedereintritt
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eine Situation haben, in der ein Knoten C einer Struktur eine zweite Struktur
enthilt, die selbst einen Knoten B2 besitzt, welcher wiederum die erste Struk-
tur enthalt.

In Wirklichkeit enthdlt keine der Strukturen die jeweils andere, auch kénnte kei-
ne der beiden Strukturen von hoherem hierarchischen Rang sein als die andere.
Das Verhalten von Systemen mit solchen unendlichen intrinsischen Schleifen
mag so faszinierend wie unvorhersagbar sein und ist ein eigenes Forschungs-
gebiet. Die Festlegung und Illustration von Systemen und Szenarioverhalten
mithilfe von Strukturelementen st6Bt hier an ihre Grenzen.

Parallelisierung

Versucht man nun, mit den drei vorangegangenen Methoden den Verlauf des
Spiels SILENT HiLL 2 nachzumodellieren, so wird man schnell feststellen, dass
man nur wenig bis keine Moglichkeit besitzt, die Bedingungen fiir bestimmte
Fortgange in akkurater Weise zu visualisieren. Insbesondere kann man in ei-
ner einzigen Struktur die Bedingungen, unter denen sich dem Spieler gewisse
Wege 6ffnen, nicht in befriedigender Weise darstellen, da eigentlich eine Syn-
tax fehlt, aus der ersichtlich ist, wann oder unter welchen Bedingungen etwa
eine Tir zu 6ffnen ist und wann nicht. Exemplarisch untersuchen wir nun, wie
eine beschreibende Struktur fiir das logische Fragment >Finden des Schliissels
fur das Wood Side Apartment Building« (relativam Anfang des Spiels) darstell-
bar ware. Alle anderen Geschichtselemente sind hierzu stark vereinfacht dar-
gestellt oder weggelassen.

Nach seiner Begegnung mit einem Monster (Knoten (M) in Figur 10) in einer
Unterfithrung kann James Sunderland nahezu frei in Silent Hill umherstreifen
(navigieren). So kann er beliebig oft zwischen Wohnwagen (W), Gedenkstein

Abb.10: Explizite Darstellung
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(G) und Neely‘s Bar (N) hin- und herwandern (siehe (Zo) in Figur 10), ohne dass
sich eine logische Veranderung fiir den Fortgang der Geschichte ergeben wiir-
de. In dem Moment jedoch, in dem er den Schliissel fiir das Wood Side Apart-
ment Building findet, &ndert sich die Situation (Zo) grundlegend: Erstens kann
er das Ereignis >Finden des Schliissels< (So) nicht ein weiteres Mal erleben und
zweitens ist ihm nun der Zugang in das Appartement (A) offen. Dieser neue
Sachverhalt ist in (Z1) dargestellt. Eine exakt beschreibende Struktur miisste
dem Rechnung tragen und wiirde dadurch schnell und unnétig kompliziert,
wie in Figur 10 demonstriert wird.

So wiirde eine bis ins Detail exakt beschreibende Struktur fiir jedes im Sinne
des Narrationsfortgangs logische Element (Cut-Scene, Schliissel, Taschenlam-
pe, gefithrter Dialog etc.) unzihlige Kopien einzelner an sich bereits komplexer
Teilstrukturen enthalten, was die Ubersichtlichkeit der Diagramme und ihre 11-
lustrationskraft eher schmalert.

Eine Losung fiir dieses Problem und auch eine Grundlage fiir eine spitere Re-
alisierung des Szenarios als digitales Spiel bietet die Zerlegung der Gesamt-
struktur in einzelne, kleinere, parallele Struktureinheiten. Bei dieser Paralle-
lisierung miissen die logischen Verwobenheiten einzelner Knoten vom Autor
in einer syntaktisch sinnvollen Weise als zusdtzliche Information innerhalb

der Knoten (oder Pfeile) abgelegt werden. In dem von uns gewahlten Beispiel

Abb. 11: Darstellung durch Parallele Strukturen
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miisste also der Knoten »Schliissel« (S) einen Verweis auf eine parallele Struktur
beinhalten, deren Zustiande »Schliissel noch nicht gefunden« (So) und »Schliis-
sel gefundenc« (S1) jederzeit vom System abgefragt werden konnen, so dass die-
ses auf den jeweiligen aktuellen Zustand in addquater Weise reagieren kann
(vgl. Figur m1).

Durch dieses Vorgehen reduziert sich die Komplexitat eines unter Umstanden
sehr umfangreichen Szenarioablaufs betrachtlich. Andererseits >erkauft« man
sich diese Vereinfachung durch eine wachsende Anzahl eigenstandiger Struk-
turen. Auch hier gilt es, eine Balance zu finden, um nicht die gewonnene Uber-
sichtlichkeit durch eine zu hohe Anzahl zu verwaltender Strukturen wieder zu
verlieren.

Benutzerfiihrung

Im vorherigen Kapitel wurden verschiedene Muster von Erzahlstrukturen vor-
gestellt. Wie auch immer die einzelnen Strukturen eines konkreten Spiels aus-
sehen mogen, so sehen sich die Spieler unterschiedlichen Fragen gegeniiber-
gestellt, deren Beantwortung auf die eine oder andere Weise Einfluss auf den
Fortgang des Spiel hat:

» Welche Moglichkeiten habe ich?

» Was kann ich erwarten?

« Wer ist sonst noch da (draulRen)?

« Wo kann ich SpaB haben?

« Warum bin ich hier?

» Woher komme ich?

» Wohin kann ich gehen?

Eine wesentliche Frage, die in SILENT HiLL 2 gestellt wird und derer man sich erst
im Laufe des Spiels bewusst wird, lautet sogar:

» Wer bin ich?

Man kann die verschiedenen Wege und Aktionen des Protagonisten James Sun-
derland durch das Spiel und die daraus resultierenden verschiedenen Enden
des Spiels als Antworten auf diese Fragen ansehen.

Es ist oft nicht sinnvoll, den Spieler bei der Beantwortung dieser Fragen vol-
lig alleine zu lassen. Er sollte hierbei unterstiitzt werden. Theorien zur »Benut-
zerfiihrungg, »Spielerfithrung« beziehungsweise »User Guidance« beschaftigen
sich mit den Methoden und Mitteln, die hierfiir zur Verfiigung stehen. Es geht
also darum, den Spieler (bis zu einem gewissen Grade) durch ein interaktives
Szenario zu fithren, und zwar auf eine Art, wie sie die Designer des Spiels be-
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absichtigt haben. Im Folgenden werden einige Mdglichkeiten der Spielerfiih-
rung dargestellt.

Missionen

Der Protagonist James kann in SILENT HiLL 2 Landkarten »finden¢, die dem Spie-
ler eine Orientierung in der Stadt erleichtern — beziehungsweise erst ermégli-
chen. Gerade bei Computerspielen, die mit groBen 3D-Spielwelten oder Laby-
rinthen aufwarten, besteht die Gefahr, dass Spieler sich verirren oder nicht die
leiseste Ahnung haben, wohin sie gehen sollen oder was sie zu tun haben. Ei-
nen Ausweg bieten hier zum einen umgebungszentrierte Hilfen, die innerhalb
der Spielwelt in subtiler oder direkter Form etwa durch Licht, Farben, Tonef-
fekte oder Lockmittel (Weenies) realisiert werden kénnen. Wenn in SILENT HILL
2 beispielsweise innerhalb einer Cutszene am Ende des Wood Site-Levels das
Madchen (Laura) nach rechts 1auft, so weist sie damit in subtiler Weise auch
den richtigen Weg fiir den Spieler. Extern kénnen umgebungszentrierte Hil-
fen zum Beispiel in Form eines Kompasses auftauchen. Dariiber hinaus bieten
User-zentrierte Hilfen wie aktiver Perspektivenwechsel oder das Verhalten des
Avatars (etwa James’ Blick auf die Health Drinks) weitere Moglichkeiten.

Doch dies ist meist nicht genug, um Spieler zu motivieren und >bei Stange zu
halten«. Eine andere Strategie ist, den Spieler liber die globale Situation und
das Ziel, welches es zu erreichen gilt, direkt zu informieren. Man kann dies un-
ter dem Begriff Mission zusammenfassen. Unter einer Mission verstehen wir
eine bestimmte Aufgabe, die dem Spieler zugeordnet ist und gelést werden
soll und die so weit wie mdglich dem narrativen Prozess angemessen ist. Dies
kann sogar so weit gehen, dass der Spieler iiber den tatsachlichen Ausgang ei-
nes Szenarios informiert wird, wahrend er sich inmitten dieses Szenarios be-
findet und es noch nicht beendet hat. Dies muss nicht automatisch bedeuten,
dass Spannung zerstort wird. Beispielsweise wird bereits am Anfang von Ro-
meo und Julia klar herausgestellt, dass dies eine Geschichte liber einen Jungen
und eine Madchen ist, die sich ineinander verlieben und am Ende sterben wer-
den. Trotzdem sind wir neugierig und genieRen die Geschichte.

Man kann grob eine Einteilung von Geschichten in die drei folgenden unter-
schiedlichen Typen anhand ihrer »GroBe« durchfiihren, die sich auch in SILENT
HiLL 2 wieder finden lassen:

- Globale Geschichte: Die gesamte Geschichte.

 Binnengeschichten: Ein in sich selbst geschlossener Teil der Gesamtgeschich-
te. SILENT HiLL 2 kann hier etwa unterteilt werden in die Abschnitte, die jeweils
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mit einem Endgegner-Kampf (Boss-Fight) vonein-

»James Sunderland erhdlt einen Brief von seiner

ander abgegrenzt werden.

Frau Mary, in dem sie ihn bittet, nach Silent Hill

- Partikelgeschichten: Eine Folge von Ereignissen

zu kommen. Das Unglaubliche daran: Seine Frau

die logisch zusammengehodren, aber nicht zu ei-

starb vor tber drei Jahren. Mit mehr als nur einem

ner Geschichte reichen. Als Beispiel dazu in SILENT

schlechten Gefiihl im Bauch macht sich James auf

HiLL 2: Am Anfang der Geschichte muss James in

herauszufinden, ob es sich dabei um ein Verse-

einem Tunnel ein Monster toten, um so an seine

hen der Post, einen schlechten Scherz oder etwas

erste Waffe (eine Holzplanke) wie auch an das Ra-

ganz und gar Undenkbares handelt. Bei seiner An-

dio zu kommen, das es ihm ermdéglicht, Monster

kunft scheint Silent Hill verlassen, es herrscht ver-

frithzeitig zu orten.

storende Leere. Bis James zwei seltsame Begegnun-

Dieser Einteilung der narrativen Struktur ent-

gen hat. Er trifft auf Laura, ein liberaus mysteridses

spricht oftmals auch einer Einteilung des Spieles

Kind, und Mary, eine junge Frau, die seiner verstor-

in Missionen. So wird der Spieler auf der DVD-Hiil-

benen Frau zum Verwechseln dhnlich sieht. Nach

le von SILENT HiLL 2 wie auch bei der Einfithrungs-

und nach bringt James Licht in die dunklen Vorgan-

szene des Spiels mit Teilen der Gesamtgeschichte

ge. Doch dafiir muss er sich abscheulichen Kreatu-

sowie der Langzeitmission bekannt gemacht.

ren stellen, die inzwischen die Straen und Platze

von Silent Hill bevélkern ... Ein grausiges Abenteuer

Beispiele fiir kurzzeitige Missionen sind etwa die

Hinweise auf die Raume in denen Schlissel fur
nimmt seinen Laufl«

weitere Raume zu finden sind. Der Spieler wird
SILENT HiLL 2, Globale Geschichte

damit implizit aufgefordert, diesen Hinweisen

nachzugehen und die entsprechenden Gegen-
stande zu beschaffen. Gleichzeitig markiert das AbschlieRen einer solchen Mis-
sion einen Point-of-no-Return innerhalb der Gesamtgeschichte; kann man sich
doch eines Schliissels nicht mehr einfach entledigen, wenn man ihn erst ein-
mal besitzt.

Methodensammlung

In der folgenden Tabelle fithren wir eine Reihe von Methoden zur Benutzerfiih-
rung auf, wie sie haufig in Computerspielen gefunden werden kénnen. Diese
Methoden werden positiv (+) oder negativ (-) bewertet, je nachdem ob sie fur
die gelisteten Kategorien als direkte oder subtile Methoden angewandt wer-
den konnen und ob sie fir das globale Spielgeschehen oder nur fiir lokale Ab-
schnitte genutzt werden kdnnen. Die Tabelle stellt hierbei keinen Anspruch auf
Vollstandigkeit. Zahlreiche dieser Methoden kénnen in SILENT HiLL 2 wiederge-
funden werden und wir sehen davon ab, zu den entsprechenden Methoden je-
weils explizite Beispiele aus dem Spiel zu nennen.
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Tabelle 1: Methodensammlung

Bopp (2005, in diesem Band) betrachtet in seinem Beitrag Computerspiele als
didaktisch-methodische Handlungsrdaume und identifiziert stichprobenartig
drei Merkmalsdimensionen in SILENT HiLL 2 (Lehr-Lern-Situationen, Lernschrit-
te, lernbezogen organisierte Sozialformen). Hier fithrt etwa die Gliederung von
einer Lehr-Lern-Situation zu einer feinen Abstufung in einzelne Lernstufen.
Die Methoden in Tabelle 1 kdnnen in diesem Kontext als Sammlung von Mit-
teln gesehen werden, mit denen einzelne Lehr-Lern-Situationen in Spielen um-
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gesetzt werden konnen. Eine Analyse, welche der obigen Methoden bei wel-
chen Lehr-Lern-Situationen in Computerspielen genutzt werden, sowie eine
Untersuchung, welche Methoden sich fiir welche Lehr- und Lern-Ziele eignen,
steht noch aus. Eine solche Untersuchung kénnte aber im Bereich Spieldesign
zu neuen Impulsen fithren und der Entwicklung von Designmethodiken zugu-
te kommen.

Auf der Suche nach Modellen

Wir haben unterschiedliche Modelle zur Strukturierung von Computerspielen
vorgestellt, die sowohl die narrativen Elemente betreffen als auch Aspekte der
Benutzerfiihrung beleuchten. Sie kénnen hilfreich sein, um konkrete Spiele in
ihrer Struktur zu analysieren. Das daraus resultierende Bild eines Spiels spie-
gelt eine vereinfachte Sicht auf Designentscheidungen, Intentionen der Au-
toren und tatsachliche Implementierung wider. Es bleibt aber abzuwarten,
inwieweit diese Modelle umgekehrt fiir die Gestaltung neuer Spiele nutzbar
sind. Auch hier steht noch aus, ob und inwiefern die beschreibenden Mittel
der Modelle auch beim konstruktiven Prozess der Spielentwicklung zum Tra-
gen kommen kénnen. Eine Vielzahl von Ansdtzen sind hier aus dem Bereich In-
formatik bekannt (vgl. etwa den Tagungsband zum Thema Digital Storytelling
(Gobel et al., 2003)), die sich aber bis jetzt bei der kommerziellen Spielentwick-
Tung noch kaum Gehor verschaffen konnten. Es wird sich zeigen, inwieweit hier
die Forschung tatsachlich Einfluss auf die Methodiken der Designer und Ent-

wickler von Computerspielen nehmen wird.
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Durch das wachsende Interesse an Textsorten, die Mediengrenzen liberschrei-
ten, wird in medienkulturwissenschaftlich ausgerichteter philologischer For-
schung die Geschichte als Tertium Comparationis verschiedener Schrift-, Bild-
oder Ton-Erzahlungen wieder zu einer interessanten Kategorie. Die verstarkte
theoretische Reflexion iiber Phdnomene der Intermedialitat hat die Basis ver-
breitert, von der aus Kommunikationsangebote wie Drehbiicher, Libretti, Co-
mics, Liedtexte, Hypertexte, Rollen- oder Computerspiele als asthetische (und
nicht primar als soziale) Phanomene in ihrer narrativen Eigenwertigkeit und
spezifischen Funktionsweise beobachtbar sind. Am Beispiel von SILENT HiLL 2
sollim folgenden Beitrag, ausgehend von Uberlegungen zum Erzidhlen im Com-
puterspiel, das Motiv des Labyrinths als Thema, Problemstellung und Struktu-

rationsmatrix untersucht werden.

Interaktion / Narration

Im Bereich der durch Computerspiele erzahlten Geschichten liegt ein wichti-
ger Ausgangspunkt fiir die Analyse in der Interaktivitit des Erzahlens. Noah
Falstein beantwortet die Frage nach dem wichtigsten Erfolgsfaktor interakti-
ver Erzahlungen damit, dass der entscheidende Mehrwert im Einsatz interak-
tiver Elemente liegen miisse, da z.B. gedruckte Romane bequemer zu lesen sei-
en bzw. Filme im Kino das wesentlich bessere Bild hdtten etc.:

»So why buy an interactive version [of a novel or film]? There’s only one good
reason. The interactivity itself must be compelling« (Falstein 1996).

Um aber zu iiberzeugenden Formen der Interaktivitit zu kommen, wird das
Spiel mehr und mehr von kooperativen, industriell organisierten und kapital-
intensiven Produktionszusammenhangen erzeugt. Mit anderen Worten: Inter-
aktivitdt ist (momentan noch) teuer, insofern sie einerseits hohe Freiheitsgra-
de erlauben soll, andererseits aber eine automatisierte und flexible Reaktion
der Software auf die Handlungen des Nutzers voraussetzt. Teuer ist die inter-
aktive Fiktion (bzw. die Fiktion der Interaktivitat) auch deshalb, weil die Bereit-
stellung alternativer Handlungsmaéglichkeiten auch bei kluger Programmier-
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technik notwendigerweise einen Uberschuss an Texten, Bildern oder Ténen
erzeugt, die zwar zur Verfiigung stehen, aber nicht von allen Spielenden auch
rezipiert werden.

Der dahinter liegende Konflikt zwischen weicher und harter Handlungsfiih-
rung (wobei weiche Handlungsfiihrung so zu bestimmen waire, dass sie den
Grenzwert »interaktive Fiktion« und harte Handlungsfithrung den Grenzwert
»Fiktion von Interaktivitatc hat) ist aber nicht nur ein 6konomisches, sondern
auch ein analytisches Problem —denn es entsteht bei der Analyse des narrativen
Gehalts des Spiels ein Konfliktpotenzial zwischen den Begriffen »Geschichtes,
»Erzahlung« und »Handlung«—, namlich als Konflikt zwischen Stoff und Form. «1
Unter »Geschichte« soll hier der abstrakte Narrationskern verstanden werden,
der in einer Erzahlung auf eine bestimmte Art und Weise realisiert wird; wobei
unterschiedliche Erzdhlungen dieselbe Geschichte verschieden konkretisieren
kénnen. Die Differenzen liegen etwa in der stilistischen Ausformung; oder da-
rin, dass die Geschichte in verschiedenen Medien realisiert wird; oder dass die
Handlungsabfolgen, aus denen sich die Erzahlung summiert, in Inhalt, Reihen-
folge oder Pointierung variiert werden.

Bei Erzahlungen in analogen Medien entsteht diese Differenz allerdings nur
zwischen zwei unterschiedlichen Texten, im digitalen Feld dagegen schon in-
nerhalb eines einzelnen Spiels. Obwohl dieselbe >Geschichte< im Programm
hinterlegt ist, ergeben sich in der Realisation neue >Erzahlungen« — wenn das
Spiel von unterschiedlichen Spielenden und/oder mit unterschiedlichen Zeit-
abldufen realisiert wird. Es bleibt zwar das gleiche Spiel, aber doch wird sich
die Art und Weise, wie die Handlungsabfolgen im Detail realisiert wurden, un-
terscheiden. An dieser Funktionsstelle entsteht der Bedarf nach einem erzahl-
theoretischen Konzept, das auf die interaktive Erzahlstruktur digitaler Medien
reagiert, um die offene Potenzialitdt zwischen Geschichte und Erzdhlung be-
schreiben zu kdnnen: Fiir diesen Komplex des (interaktiven) Erzdhlens soll hier-
mit der Begriff des sNarratems« vorgeschlagen werden.

Das »Narratem« gehort dabei weder ganz auf die Seite der sForm« noch auf die
des >Stoffs¢, sondern ist als »Stoff plus die Potenzialitdt seiner Ausformung« zu
denken. Seine funktionale Stellung ist zwischen >Geschichte« einerseits und
»Erzahlen< andererseits angesiedelt als ein noch ungesattigter Kern des Hand-
lungsverlaufs, der erst im Vollzug der Interaktion gefiillt wird. Die im Pro-
grammcode hinterlegte Geschichte wird durch das jeweilige Spiel zu einer ein-
maligen Erzdhlung, indem die Narrateme, aus denen die Geschichte besteht,
gesattigt werden.«2

In einer literarischen Erzahlung kann etwa der Satz >Er rudert Uiber den See«
realisiert sein — was sich auf der Ebene der Geschichte als eine Realisation des
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abstakten Musters >Hindernis (= See) wird Uiberwunden (= hiniiber rudern)«
beschreiben ldsst. Auch in einem Computerspiel (wie etwa in SILENT HiLL 2)
lasst sich ein »Satz« in der Form der Handlung >Er rudert iber den See« realisie-
ren. Allerdings muss diese Realisation bei jedem Spieldurchlauf neu aus dem
Programmcode heraus realisiert werden: »Es gibt ein Objekt »See«. Fiir dieses
Objekt ist die Operation >hiniiber rudern« zuldssig«. Ob und auf welche Art
aber die Zuldssigkeit der Operation auch in einer Handlung konkretisiert wird,
bleibt auf der Ebene des Codes der Geschichte offen.«3 Dabei handelt es sich
bei sSee« + >hiniiber rudern« um eine wenig komplexe Form eines Narratems.
Ein Labyrinth kénnte dagegen etwa folgendermalen beschrieben werden:
mLabyrinth« + >betreten« + rechts gehen« + »geradeaus gehen« + >rechts gehenc
+>links gehenc + [...] + >rechts gehen« + >verlassen« — seine Sattigung durch ei-
nen korrekten Handlungsvollzug ware also unwahrscheinlicher als beim Bei-
spiel des Sees.

In Computerspielen setzen sich die Geschichten aus einem Set solcher Narrate-
me zusammen, die ihrerseits aus einem kleineren Set basaler Raum-, Zeit-, Ob-
jekt- und Figurengestaltungen bestehen (s.0.). Im Unterschied zur Literatur ist
es im Spiel allerdings durchgehend deutlich, dass sich die kontingenten Kataly-
sen der dsthetischen Ausgestaltung der Szenerie von den Kernen«4 selbst nur
durch bestindiges Abfragen differenzieren lassen: Eine s»unbedeutende« Wand
etwa, wird durch das Ergebnis der Abfrage »Durchgang moéglich?« => >Nein!««
erzeugt, wahrend das (grafisch identisch reprasentierte) Narratem >Geheim-
gang« durch die Antwort »Jac entsteht. Als organisatorische Knoten solcher Test-
durchldufe eréffnen Narrateme eine kontrollierte Entscheidungsfreiheit der
Spielenden, durch die sich ein bestimmter Verlauf der Erzahlung ergibt. Das
Narratem-Konzept steht damit allerdings der oft vertretenen Position entge-
gen, dass Spielen und Erzdhlen sich wechselseitig ausschlieBen wiirden; etwa
von Lischka pointiert formuliert:»Spielen und Erzahlen widersprechen sich in-
sofern, als dass sie schlicht nicht gleichzeitig mdglich sind. Wenn Spiele erzdh-
len, werden sie nicht gespielt[...]« (ders. 2001, 21). Auch Frank Furtwangler folgt
im Prinzip dieser Einteilung von Interaktion und Narration als sich wechselsei-
tig ausschlieBender Positionen, wobei er allerdings eine Skalierung der beiden
Konzepte annimmt, sodass vermittelnde Positionen nicht ganz auszuschlieBen
sind:»Das Computerspiel liegt insgesamt in einem Spannungsfeld zwischen
(mindestens) zwei Polen, die durch die Kategorie Interaktivitat und Narrativi-
tatmarkiert sind« (ders. 2001, 374).

Wahrend Furtwadngler die Frage nach Dichotomie oder Dialektik der beiden
Spielprinzipien offen ldsst, kann mit Claus Pias von der Ebene des Programm-
codes her die Disponierbarkeit der Objekte ins Zentrum gestellt werden; im
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Spiel existiert nur, was im Datensatz als Kernobjekt und nicht nur als katalyti-
sche Ausschmiickung vorhanden ist:»Was zur Welt der Zwischentexte gehort
und nur halluzinierbar ist, nennt sich Literatur, was zur Welt der Objektdaten-
bank gehort und referenzialisierbar ist, nennt sich Spiel« (ders. 2000, 131).

Die von Pias mit Barthes vorgenommene Differenzierung zwischen den aktiv
bespielbaren Kernen »in« der Geschichte eines Computerspiels und ihren rein
atmosphdrisch konsumierbaren Katalysen ist erhellend und auch fruchtbar an-
zuwenden. Allerdings bleibt die Frage nach der funktionalen Beziehung zwi-
schen Vorder- und Hintergrund dabei offen, da erst auf der Folie der slitera-
rischen« Anteile die Abtastbewegung des Spielens stattfinden kann, wobei es
den Spielenden zundchst nicht moéglich ist, die Differenz der aktiven vs. passi-
ven Rezeption wahrzunehmen — nur wenn das Objekt zunadchst als ein semio-
tisch »neutraler« Teil des katalytischen Hintergrundes erscheint, kann ein spie-
lerischer Reiz des Suchens entstehen.

Die Literatur ist einerseits als notwendiger Hintergrund ein Teil des Spiels und
andererseits wird bei der Entfaltung der interaktiven Struktur selbstverstand-
lich eine Geschichte erzahlt — die ungesattigten Kerne der Narrateme erfiillen
sich zu einer Erzahlung. Die Narrateme pragen daher als abstraktes Muster so-
wohl den Akt des Erzdhlens vor (die jeweilige Realisation) und konstituieren
den Méglichkeitsraum der Geschichte (das Spektrum der verschiedenen Reali-
sationsmaglichkeiten). Wenn ein Spiel gespielt wird, findet zwar einerseits kei-
ne Rezeption eines stabilen (durch den Autor schon bis ins Detail festgelegten)
Textes statt — sonst ware es schlicht kein Spiel mehr. Andererseits erreichen
die Spielenden festgelegte Punkte der Geschichte, an denen sie innerhalb sta-
biler Schemata eine bestimmte Freiheit — aber eben nicht alle Freiheiten - ha-
ben. Trotz der Interaktionen bleibt es ja eine bestimmte und bestimmbare Ge-
schichte, die erzahlt wird - bei allen Detailabweichungen, die gerade den Reiz
des Spiels ausmachen.

Labyrinthe

Das Labyrinth-Motiv hat im Bereich der Computerspiele eine Sonderfunkti-
on — denn es kann sowohl als schmiickende Katalyse auftreten, aber auch als
zu sattigender Handlungskern (also als Narratem) und es universalisiert sich
bei manchen Genres in einem solchen Ausmalf, dass es zur Grundstruktur der
Spiele wird.«5 Digitalen Medien gelingt >spielend« was in Architektur und Lite-
ratur nur ein exzentrischer Ausnahmefall war, die Orientierungsschwierigkei-
ten und -chancen in einer Welt voller Kontingenz und unabsehbarer Wahimég-
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lichkeiten abzubilden - labyrinthische Strukturen gehdéren im neuen Medium
Computerspiel »zum Kernbereich seines Funktionierens« (Zizek 2000, 105).46
Um das Labyrinth als inhaltliches wie formales Grundmotiv in Computerspie-
len beschreibbar zu machen, sollen hier mit Eco (vgl. ders. 1985, 125ff.) drei
Grundtypen labyrinthischer Strukturen unterschieden werden — namlich Ma-
ander, Irrgarten und Rhizom: Der erste Typus ist das monolineare, maandern-
de Labyrinth, bei dem es nur die Option zwischen vorwarts und riickwarts gibt
und das daher sicher zu seinem Zentrum oder einem Ausgang leitet. In diesem
Labyrinth kann man sich nicht verlaufen, da es selbst einen verwickelten Ariad-
nefaden darstellt. Der porphyrische zweite Typus, der Irrgarten, 1dsst sich da-
gegen zu einer Baumstruktur auffachern und ermdglicht das Verirren — denn
er er6ffnet die Optionen zwischen vorwarts/riickwarts und rechts/links. Aber
auch in diesem porphyrischen Baum lassen sich (mindestens) ein Zentrum oder
ein Ausgang auf (mindestens) einem richtigen Weg finden — man muss nur su-
chen. Der dritte, rhizomatische Typus reduziert die Komplexitat der Welt nicht
auf schon vorgeschriebene Weggabelungen (an denen nur noch die Richtung
entschieden wird), sondern er entsteht dynamisch als die netzartige Spur, die
der Entscheidungsprozess der Benutzenden im Territorium hinterldsst — der
Begriff des Rhizoms (vgl. Deleuze/Guattari 1997, 11ff.) liegt hier also nahe.
Hiermit kann eine Ordnung des Begriffsfeldes Labyrinth« vorgeschlagen wer-
den (vgl. Pias 2002,163-170), die einerseits nahezu alle komplexeren Raumstruk-
turen umfasst, die in Computerspielen moglich sind — zum anderen scheint
mit Eco ein klares und anschauliches Definitionskriterium gefunden werden
zu kénnen, das eindeutige Klassifizierungen erlaubt. Das Modell ist fiir Com-
puterspiele dabei umso geeigneter, als es einerseits den Anschluss an histori-
sche Auspriagungen des Motivbereichs moglich macht; es zweitens liber visu-
elle Kategorien verfiigt und es drittens auch eine abstrakt-strukturelle Ebene
der Handlungsfithrung beschreibbar macht. Alle drei Labyrinth-Typen - Mdan-
der, Irrgarten und Rhizom — sollen im Folgenden am konkreten Beispiel von Si-
LENT HiLL 2 auf ihre Erklarungskraft erprobt werden.

Maéaander

Da es bei nur einem gangbaren Weg keine Dialektik zwischen Desorientierung
und Orientierung geben kann, sind Computerspiele, deren Handlungsraume
monolinear-labyrinthisch strukturiert sind, aus Griinden des Spielanreizes
erst nach dem Ubergang von der textbasierten zur grafikbasierten Oberfli-
che sinnvoll zu konstruieren. Das Moment der Unsicherheit (und damit Spiel-
motivation) entsteht erst durch die visuell reprasentierten Versuche von Vor-
wartsbewegung trotz Hindernissen. Bei Raum- wie bei Zeithindernissen geht
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es nicht um die Suche und Auswahl eines Weges oder den Kampf gegen ein auf
Verwirrung angelegtes Raumsetting, sondern um eine méglichst kontrollierte,
dem Handlungsschema angepasste feinmotorische Steuerung durch eine (im
Prinzip) monolineare Bahn, deren Eigenlogik durch die bestandige kontempla-
tive Wiederholung den Spielenden immer vertrauter wird.

Dieser (oft zirkuldre) Spielweg«7 ldsst sich sowohl in isometrischer Perspekti-
ve als auch in Form einer subjektiven Kamerafahrt darstellen, wobei sich aber
das immersive Potenzial des virtuellen Raums insbesondere bei einer Ego-Per-
spektive entfalten kann. Als iiberwailtigendes Indiz hierfiir kann neben dem
grofRen Erfolg der Autorennen vor allem eine schier uniibersehbare Anzahl von
first-person-shootern genannt werden, die in der Nachfolge etwa von DOOM
als Genre den Markt der Computerspiele mit dominieren. Es werden Raumar-
rangements prasentiert, deren Uniibersichtlichkeit auf die Funktion >Kampf-
platzc abgestimmt ist und nicht primar auf Desorientierung abzielt; hier gilt
prototypisch, was Eco iiber das mdandernde Labyrinth bemerkt:

»Als Theseus das Labyrinth von Kreta betrat, musste er keine Wahl treffen: er konnte nicht um-
hin, das Zentrum zu erreichen und vom Zentrum aus den Weg hinaus zu finden. Deshalb muss-
te auch der Minotaurus im Zentrum sein, namlich um die Sache ein bisschen aufregender zu ge-

stalten« (ders. 1985, 125).

Der monolineare Labyrinthtyp ist offenbar eher fiir kontemplative Zwecke ge-
eignet (er wurde in der mittelalterlichen Labyrinth-Tradition auch fiir solche
genutzt (vgl. Kern 1995, 212ff.)) und auch der lange katalytische Weg den James
Sunderland in der Einstiegssequenz in das Stddtchen Silent Hill gehen muss
(ohne dass etwas Bemerkenswertes passiert), dient einer solchen konzentrie-
renden Besinnung auf das nun folgende Spiel. Ein solcher Weg hat zunéchst
(scheinbar) wenig mit dem Aufbau von Spannungsmomenten zu tun, weshalb
Eco auch das Monster (dessen Nahe in SILENT HiLL 2 in der erwdhnten Einstiegs-
sequenz durch die Gerauschkulisse suggeriert wird) als Mittel zur Steigerung
der Spannung interpretiert (vgl. Bruns 2003, 85-89).

Und tatsachlich wird durch diesen Feind die Funktionsweise der Architektur ra-
dikal verdndert: Der sichere Heilsweg, der ins absolute Zentrum leitet, wird in
einen dynamischen Raum verwandelt, innerhalb dessen die Herumirrenden zu
Abtastbewegungen und bestandiger Positionsiiberpriifung gezwungen wer-
den — nicht primdr in Relation zum Raumarrangement sondern in Relation zu
einem unsichtbaren, beweglichen Feind. Das kreisende Subjekt wird damit
also doch einem Moment der Desorientierung ausgesetzt, das einerseits dar-
auf beruht, dass es nicht einschiatzen kann, wie weit es noch vom Zentrum ent-
fernt ist und andererseits darauf, dass es hinter jeder Biegung den Minotau-
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rus vermutet (vgl. Mertens/Meifiner 2002, 63).

/ Da aber das madandernde Labyrinth eine einzi-
. ge gekrimmete Linie ist, dehnt sich die Spannung

somit auf die gesamte Wegstrecke aus.
Der die Wand tangential streifende Blick ist sich
bestindig des dahinter liegenden toten Win-
kels bewusst, in dem sich das tédliche Monster
befinden kénnte. Diese raumliche Ordnung ei-
ner systematisch verstellten und verschobenen
Perspektivierung des Raums wird im Genre des
first-person-shooters adaptiert. Hier ist die zu
steuernde Figur selbst nicht sichtbar, stattdes-
sen simuliert das virtuelle Auge der Kamera ih-
ren subjektiven Blick, der aber erstens nur etwa
90° breit ist und zweitens nicht sichtbar macht,
Abb. 1: Struktur des Maanders
was hinter der niachsten Biegung lauert — wes-
Abb.2: SILENT HiLL 4: THE Room
halb die Spielenden in einem dauerhaften Zu-
stand der Spannung gehalten werden, wie es
der Screenshot aus SILENT HiLL 4 (Abb.2) gut sichtbar macht.
Allerdings kénnen die Spielerinnen und Spieler — und dies ist ein zweiter we-
sentlicher Schwerpunkt der Inszenierung — oft schon héren, was sich hinter der
nachsten Biegung befindet. Der akustische Winkel umfasst namlich die ganze
Breite des Stereoraums, also 180°,«8 d.h. dass links und rechts neben dem Blick-
feld ein jeweils 45° breiter toter Winkel liegt, der aber akustisch wahrgenom-
men wird. Halt sich in diesem Bereich ein Monster auf, wird dessen akustische
Prasenz als starkes Alarmsignal wahrgenommen und die Spielenden miissen
(um angemessen reagieren zu kénnen) versuchen, ihr Blickfeld so zu verlagern,
dass der akustische Sender auch gesehen werden kann. Somit wird (auch au-
Berhalb des gekriimmten Raums) durch die Inkongruenz des visuellen toten
Winkels mit dem akustischen toten Winkel noch zusitzlich ein dauerhaftes
Moment der Unsicherheit und Anspannung geschaffen (vgl. Mertens/MeiBner
2002, 64ff.) — das Labyrinth ist hier schon in die Blickdramaturgie selbst inte-
griert.
Im Gegensatz hierzu wird in SILENT HiLL 2 mit einem System harter Differen-
zen zwischen den bespielbaren Raumen gearbeitet, die kein vorsichtig tasten-
des Gleiten zwischen Innen und AuBBen erlauben, sondern immer nur das >Vor«
oder das >Hinter« der geschlossenen Tiir kennen. Die Struktur eines verdoppel-
ten toten Winkels, der sich im maandernden Labyrinth scheinbar »natiirlich¢
aus der Architektur des Raums und der Inkongruenz von Blick und Ton ergibt,
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wird in SILENT HiLL zu einem kiinstlich generierten Effekt, der durch die wider-
stindige Programmierung des Spielmaterials erzeugt wird —den Raumgrenzen
einerseits, der Kamerafithrung andererseits. In derSILENT HiLL-Serie bleibt der
gesteuerte Avatar also sichtbar (vgl. third-person-shooter) und dynamische Be-
obachtungsperspektiven produzieren eine vom Spieler unabhangige Bild-Re-
gie des Geschehens, die aber dhnliche Spannungs-Effekte generiert wie beim
first-person-shooter.

Was dort allerdings auf der Basis des labyrinthisch gekriimmten Raumes ge-
lang, in dessen Winkeln sich der Feind verbergen konnte, wird hier auch auf ei-
gentlich libersichtliche Raume libertragen: Nicht auf den Raum, sondern auf
den Avatar richtet sich der Kamerablick, so dass die Spielenden ihren Stell-
vertreter wie ein albtraumhaftes Selbstbild schreckhafter Erstarrung zu se-
hen bekommen —wdhrend sich aus dem von der Kamera nicht gezeigten Raum-
abschnitt das horbare Monster nahert.

Die Kamera wendet sich also im wortlichen Sinne gegen die Spielenden und
nimmt damit auf der Ebene des Spielmediums schon das vorweg, was fiir Ja-
mes Sunderland innerhalb des Spiels am Ende durch die animierten Video-
sequenzen oder auch schon zu Beginn durch den Blick in den Spiegel ausge-
16st wird — er wird zu einer monstrésen, medial gebrochenen Begegnung mit
seinem Abbild gezwungen. Der tote Winkel, in dem das erschreckendste aller
Monster lauert, wird damit neu bestimmt. Es ist nicht eine architektonische Fi-
gur, sondern es ist der blinde Fleck der Beobachtung des eigenen Selbst. Erst
vermittels der medialen Verfiligbarkeit der Bilder wird auch die Begegnung mit
dem einstmals vertrauten (heimlichen) eigenen Bild méglich und dabei als das
Freudsche Unheimliche schlechthin inszeniert.

Irrgarten

Wie in 3D-Simulationen verschiedenster Genres tiblich kann auch in SILENT HiLL
2durch eine 2D-Karte immer wieder Uiberpriift werden, wie die Position der Fi-
gur im Raum ist und in welchem Umfang die aktuelle Exploration des Raumes
schon fortgeschritten ist. Obwohl durch diese Funktion die Orientierung stark
erleichtert wird, setzt sich das Spiel aber doch additiv aus einer Kombination
von Labyrinth-Narratemen und Ratsel-Narratemen zusammen. Die Karten ste-
hen namlich lediglich in dem Umfang zur Verfiigung, in dem die Spielfigur das
Gebiet schon erkundet hat. In diesen Karteneinblendungen objektiviert sich
der von den Spielenden in seiner Gefdhrlichkeit -unmittelbar« erlebte Raum in
einer zweidimensionalen Ubersicht, die das Spielgeschehen rational entriickt
- wobei der Kartenmodus oft auch eine zusatzliche Mdglichkeit darstellt, eine
»Auszeitcim Spielgeschehen zu erhalten. Bei SiLeNT HiLL 2 wird im Ubrigen noch
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der realistische Zusatzeffekt eingebaut, dass die Karte nur bei ausreichender
Beleuchtung lesbar ist und dass der Avatar auf der Karte mit einem Rotstift
nach und nach Markierungen anzubringen scheint.

SILENT HiLL befindet sich ganz im prototypischen Zentrum der zweiten Eco-
schen Labyrinth-Form, da das Spielprinzip nahezu vollstindig auf irrgarten-
haften Labyrinthstrukturen beruht: Einerseits miissen die Spielenden die
Stadtlandschaft von Silent Hill erkunden und sich dabei in einer verwirrenden
Architektur von Strallen und Raumen fortbewegen. Die Orientierung zu behal-
ten, kann dabei (neben der Geduld) als eine Hauptanforderung fiir den Spiel-
erfolg eingestuft werden. Motorische und intellektuelle Fihigkeiten stehen al-
lenfalls punktuell im Vordergrund. Im Prinzip muss also »nur« der eine zum Ziel
fiihrende Weg durch den Irrgarten gefunden werden (wenn dieser auch vari-
ierbar ist, so dass sich verschiedene Enden ergeben kénnen). Daher gibt es im
Spiel, genau wie in einem Irrgarten, an jeder Wegkreuzung eine in der jeweili-
gen Situation richtige und falsche Entscheidungsmaglichkeit.

Neben dieser raumlichen Struktur von aufeinander aufbauenden Ratseln exis-
tiert aber andererseits noch ein zweiter Hierarchietypus von (auf einen End-
punkt gerichteten) Hinweisen, an deren Ende die eine alles vereinende Lésung
steht: die Kriminalerzahlung. Auf dieser Ebene folgt SILENT HiLL 2 dem Muster
des Computerspiel-Genres adventure, bei dem der Erfolg von Spielenden, nach
Diane Carr, daran abzulesen sei, »what location they have reached« (dies. 2003,
3). Denn in der porphyrischen Labyrinthstruktur rekonstruktiver Spielsujets
fallen die raumliche Bewegung und der erzdhlerische Fortschritt in eins.

Auch in SILENT HiLL 2 liegt eine wichtige Spielmotivation im rezeptiven Aufde-
cken eines in der Geschichte angelegten Geheimnisses, das als Suche nach ei-
ner Toten ausgestaltet wird; eine Suche, die sich in ein gleichzeitiges detektivi-
sches Aufspiiren des Morders verwandelt. Dabei gelingt es dem Computerspiel
einerseits, den Detektiv in die Motivtradition des Kénig Odipus (der sich selbst
entlarvende Verbrecher) zu stellen. Zum zweiten aber wird qua medialer Iden-
tifikation versucht auch noch den Spieler/die Spielerin in die Schusslinie die-
ser »Selbst«-Erkenntnis zu bringen, da sie es ja waren, deren Bemithungen den
Morder bei seiner Suche angeleitet haben. In literarischer Terminologie konn-
te davon gesprochen werden, dass die Lesenden zu den gesuchten (Mit-)Tatern
geworden sind — eine Lésungsvariante die sich im Medium Buch kaum umset-
zen lieBe.«9

Rhizom
War nach Eco schon der Kriminal-Roman »unter allen Handlungsmustern das
metaphysischste und philosophischste«, da in ihm »das Abenteuer der Mut-
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malung« (ders. 1984, 63) im Zentrum stehe, kann die interaktive Kriminal-
geschichte in SILENT HiLL 2 zu Recht als nochmalige Steigerung dieses Prinzips
eingestuft werden, indem dort die Suche nach dem Mérder zu einem Test fir
die Verfassung des eigenen Ich wird. Computerspiele stellen die Frage nach
der Belastbarkeit moralischer WertmaRstdbe nicht nur durch die in ihnen oft
realisierten expliziten Gewaltdarstellungen, sondern sie unterlaufen die bina-
re Systematik von Gut und Bose durch die Implementierung von Freiheitswer-
ten in die Strategien der Illusionsbildung; auch wenn sie die fiir ein Rhizom zu
fordernde Offenheit des konnektiven Potenzials kaum je erreichen.«10 Die iib-
liche Strategie, den Spielenden lediglich etwas groBere Wahlfreiheiten einzu-
raumen, unterlduft dagegen die Stabilitat des Binarismus nicht wirklich nach-
haltig, sondern stabilisiert nur das porphyrische Prinzip hinter dem Schleier
einer scheinbaren Offenheit.

Eine medial dagegen leicht rekonstruierbare Form der nachhaltigen Stérung
ordindr-bindrer Muster ist die Art und Weise, in der/auf die es in vielen Spie-
len inzwischen méglich wird, auf die Seite des Gegners zu wechseln. Obwohl
sich diese Strategie aus einer 6konomischen Uberlegung erkliren lisst, dass
namlich lediglich die Steuerung neu adressiert werden muss, um ein »zweites<
Spiel quasi als Bonus zu erhalten, wird hier doch die Stabilitdt der antagonisti-
schen Frontstellungen nachhaltiger unterlaufen, als dies eine philosophisch ar-
gumentierende Dekonstruktion moralischer Setzungen vermochte.

Basiert Literatur (allen modernistischen Experimenten zum Trotz) auf dem
Prinzip des einmalig erzahlten Geschehens und damit auf einer auf den sin-
guldaren Helden zentrierten Perspektive — wird in vielen Computerspielen qua
medialem Dispositiv die Geschichte prinzipiell multiperspektivisch erzahlbar.
Damit wird es aber notwendig, dass bei der Darstellung eines Konflikts beide
Seiten mit einer nachvollziehbaren Motivation ausgestattet werden. Sind aber
auch auf der Seite der »Bosens, Subjekte mit eigener Geschichte, rationalen Mo-
tiven und nachvollziehbaren Wiinschen zu finden, dann liegt es nahe, dass die
Differenz zur Seite des Guten darin besteht, dass die Bosen lediglich andere
Wiinsche und Motive haben, wobei aber in einer solchen Weltkonstruktion der
Verdacht prinzipieller moralischer Kontingenz nahe liegt.

Gute Beispiele fiir dieses Spielprinzip sind DUNGEON KEEPER, das die klare Auf-
teilung der Fantasywelten >untergrabt« (im wortlichen Sinne, da der Spieler
dort einen bosen Kerkermeister spielt, der ekelhaft gute Helden gefangen
nimmt); oder etwa Spiele, die auf der STAR WARs-Reihe basieren, in denen die
Spielenden aber die Rolle eines intertextuell klar als solchem definierten »B6-
sen<libernehmen, z.B. Darth Vader in GALACTIC BATTLEGROUNDS. Dagegen haben
die Spielenden etwa in COMMAND & CONQUER, WARCRAFT, dem vielgescholtenen
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COUNTERSTRIKE oder der Adaption von THE WAR oF THE WoRLDs die Wahlmdglich-
keit zwischen verschiedenen Seiten, die wechselweise gespielt werden kénnen,
wahrend der Computer oder (iiber ein Netzwerk) andere Mitspieler die Gegen-
seite libernehmen.«mn

Diese Moglichkeit des Wechsels besteht zwar auch bei anderen Spielanordnun-
gen —etwa beim Schach —hier wird aber zuvor keine emotionale Aufladung der
>WeiBen« und >Schwarzen« vorgenommen, sondern ohne Angabe von Griinden
gekampft. Bei narrativ ausgearbeiteten Motivationen fiir erzdhlte Konflikte
war es dagegen (medial bedingt) eine vollige Ausnahmesituation, wenn ein
Perspektivwechsel auf die Seite des Gegners stattgefunden hat: Die STAR WARS-
Saga (George Lukas, USA, 1977ff.) wird aus der Sicht der »Guten« erzahlt und
die Grenze zwischen den beiden Seiten bleibt stabil, wahrend in WiNG Com-
MANDER 4 den Spielenden eine ebenso plotzliche wie radikale Verschiebung
des Wertesystems zugemutet wird. In vergleichbarer Weise erzeugt auch etwa
der Roman von H.G. Wells, The War of the Worlds (1897), einen Wechsel der Be-
obachtungsperspektive auf die eigene, reale Sicht der Kolonialpraxis des aus-
gehenden 19. Jahrhunderts; im Spiel wird dieser Wechsel radikalisiert, da die
Spielenden auch die Seite der Marsianer spielen kdnnen und ihnen bei dieser
Wahl auch die Motive der Invasoren nahe gebracht werden, die ihre eigene Zivi-
lisation durch die Okkupation der Erde retten wollen (vgl. Degler 2003, 66ff.).
SILENT HiLL 2 kombiniert nun diese beiden Strukturen, indem es den Spielenden
einerseits keine Wahl 1asst, als die Rolle des »Bésen« zu spielen. Zugleich wird
aber diese Rolle gerade nicht von Beginn an in eindeutiger Weise als »bdse«
markiert — als prototypisch kann das Zusammentreffen von James und Maria
im Gefdangnis interpretiert werden, bei dem lange Zeit unklar bleibt, wer sich
auf der Innen- und wer sich auf der AuBenseite der Gitter befindet. Die heikle
Differenziiberschreitung vollzieht sich in SILENT HiLL 2 sowohl spiel-intern, da
die Figur erst am Ende erfahrt bzw. sich daran erinnert, dass sie ein Mdrder ist.
Zum zweiten konfligiert aber auch das externe Wertesystem der Spielenden
mit der moralischen Wertigkeit des Geschehens —namlich als realer Vollzug ei-
ner nachtraglich hervorgerufenen kognitiven Dissonanz zwischen der identifi-
katorischen Sympathie mit der gesteuerten Figur und aktuellem moralischem
Urteil: In avantgardistischer Tradition unterldauft das Spiel hier nicht nur die
Grenze von Gut und Bose, sondern zugleich die Differenz von Spiel und Leben
bzw. von Kunst und Wirklichkeit. Damit erscheint hier aber eine rhizomatische
Offenheit des Handelns mdglich zu werden, die doch einen infiniten Prozess
in Gang setzt, den »metaphysische[n] Schauder« (Eco, 1984, 60) bei der Suche
nach der eigenen Identitat.
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Schluss

Mit dem Computerspiel tritt neben die monolinearen Erzahlungen des Romans
oder Films, die aufgrund ihrer medialen Struktur nur die Weltsicht des einen
Helden reproduzieren, eine alternative Gegengeschichte, die jeden universa-
len Geltungsanspruch nachhaltig unterlduft. Dies beim Kampf gegen den Com-
puter, noch mehrallerdings bei einem Match gegen andere vernetzte Spielerin-
nen und Spieler, die mit einer 4hnlichen Hintergrundgeschichte ausgestattet
sind und ebenfalls gewinnen wollen.

Auch aufgrund der programmiertechnischen und spielerischen Méglichkeiten
bestehen die Spiele heute noch zum grofRen Teil aus schon vorgepriagten An-
sammlungen von Entscheidungsmoéglichkeiten im narrativen Raum, da sich
nur so eine durch die Software vorgegebene Geschichte >erspielen« lasst, de-
ren Spannungs-Potenzial die Spielenden rezipieren und von deren Dynamik sie
sich iiberraschen lassen kdnnen. Auf der Grundlage dieser Reduktion von Kom-
plexitat (die mit der Strukturierung des Raums in einem Irrgarten vergleich-
bar ist) emergieren die Spiele allerdings eine Kontingenzerfahrung der Wahl-
moglichkeiten, indem etwa die WertmaRstdbe, die den Handlungen zugrunde
liegen, unterlaufen werden. Dies steigert dabei auf einer >héheren« Stufe wie-
derum die Komplexitdt der Spielwelt, da sich die Spielenden nun einer prinzi-
piell offenen Karte gegeniibersehen, auf der sie iiberhaupt erst Markierungen
anbringen miissen.

Im Spielverlauf werden Differenzen gesetzt, wobei die Signifikation dieser
Bruchlinien immer nur eine vorldufige sein kann; obwohl also auf dem por-
phyrischen Prinzip beruhend, ndahern sich die Spiele damit doch einer rhi-
zomatischen Struktur an und gewinnen so aufgrund der massenmedialen
Durchsetzung dieser offenen Dialektik von (moralischer) Orientierung und
Desorientierung ein wesentliches Moment ihrer kultur- und damit auch for-
schungspolitischen Relevanz.
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O1» Basisiiberlegungen zur Produktivierung narratologischer Kategorien fiir die Spezifika des
Computerspiels, besonders auch der Kategorie »Geschichte« (vgl. Neitzel 2000, 76-109 (=

Kap. 4: Inhaltsebenen im Videospiel)

02» Damit sind Probleme, die schon in der Narratologie auftauchen, selbstverstandlich nicht
behoben: Was ist ein Minimalnarratem? Ist es die Moglichkeitsbedingung fiir einen Satz?
Fiir eine Handlung? Fiir eine Kette von Handlungen? Fiir die Verdnderung eines Zustands?

Zustand + Verdnderung?

03» Wer in Sient HilL 2 etwa die Positionslampe am anderen Ufer nicht bemerkt, kann gut
und gerne eine halbe Stunde auf dem See im Nebel herumirren, bevor die andere Seite er-

reicht wird.

04» Vgl. Barthes, Roland: Einfiihrung in die strukturale Analyse von Erzdhlungen. In: ders.: Das

semiologische Abenteuer. 102 - 143.

O5» Basisiiberlegungen zur Bedeutung der Labyrinth-Struktur fiir Computerspiele, insbeson-

dere fiir JAdventure« (vgl. Pias, 2002, 119-190 (= Kap. 2: Adventure)).

06» WobeiaberZizekinteressanterweise gerade die »geistig nichtigen Computerspiele<aus sei-
nen Uberlegungen per Dekret ausschlieBt. Diese Verbannung aus dem Gegenstandsbereich
auch einer erweiterten Kulturwissenschaft ist ein typisches Beispiel fiir die unbewaltigten
Schwierigkeiten der etablierten Disziplinen mit dem neuen Medium, die allerdings hier um
so erstaunlicher sind, da sich gerade das Computerspiel als Kristallisationspunkt der von
Zizek beschriebenen labyrinthischen Erzdhlformen etabliert hat — was in Roman und Film

nur punktuell als Motiv oder Metapher verwendet wird, konstituiert hier die Gattung.
O7» Z.B. bei Autorennen und dhnlichen Spielprinzipien.
08» Bzw. je nach akustischer Ausgestaltung auch 360°.
09» Vgl. hierzu den Beitrag von Matthias Bopp im vorliegenden Band.
10» Hierfiir miissten die Spiele die klare Trennung von Spiel und Ernst aufgeben, da nur so
(rdumlich/zeitlich) infinite Prozesse integrierbar werden, die ein sechtes«< Rhizom ja gera-

de kennzeichnen.

11» Ein schoner Beleg fiir das ideologiekritische Potential des Seitenwechsels ist ex nega-

tivo die pathologische Situation, in die das Online-Spiel America’s Army (von dem aus die
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Rekrutierungsseiten der realen US-Armee aufrufbar sind, die das Spiel auch finanziert)
seine Spielenden bringt, in dem es den Seitenwechsel unsichtbar zu machen sucht: Trotz
des Seitenwechsels, behdlt der/die jeweils Spielende die Uniform der amerikanischen
Armee und kampft somit immer gegen die bésen Anderen —die sich selbst aber auch in der
Uniform der Amerikaner sehen. Beide Spielseiten kdnnten also wissen, dass sie gegen das
Bose kampfen, das sich fiir das Gute halt und miissen aber gerade dies in einem Akt des

»neudenk« in schizophrener Weise verdrangen (vgl. Hackensberger, 2004, 37).
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Matthias Bopp

DIDAKTISCHE METHODEN IN SILENT HiLL 2.
DAS COMPUTERSPIEL ALS ARRANGIERTE
LERNUMGEBUNG

Die Anleitung zum Spielklassiker PONG konnte sich 1972 auf einen einzigen Satz
beschranken: »Avoid missing ball for highscore«. 1998 umfasste das Handbuch
der Flugsimulation FALcON 4.0 demgegeniiber etwa 600 Seiten. Auch wenn
Flugsimulationen nicht typisch fiir das gesamte Medium sind, macht dies doch
eines deutlich: Computerspiele entwickeln sich hin zu immer komplexeren, in-
teraktiveren Handlungsraumen. Zugleich ist die Masse der Spieler aber nicht
bereit, zunachst stundenlang Handbiicher zu lesen, bevor sie mit einem Spiel
beginnen kann.«1 Aus padagogischer Sicht stellt sich damit die Frage, wie es
dennoch gelingt, Spieler zu den erheblichen Lernleistungen anzuregen, die
vielfach notig sind, um mit dem Computer zu spielen. Antworten hierzu wur-
den bislang primar mit Hilfe psychologischer Kategorien gefunden: Computer-
spiele befriedigen bestimmte Bediirfnisse und dies halt den Spieler vor dem
Bildschirm. Obwohl Emotionen auf das Lernen einen wesentlichen Einfluss ha-
ben, méchte ich im Folgenden anregen, nach einer umfassenderen, didakti-
schen Antwort auf diese Frage zu suchen. Computerspiele, so die These, vermit-
teln erfolgreich spielrelevantes Wissen, weil sie sich nicht nur zu komplexen
Handlungsrdaumen entwickeln haben, sondern parallel hierzu auch zuneh-
mend komplexere Methoden verwenden, um dem Spieler das zu vermitteln,
was er fiir das Spiel konnen muss. Im Computerspiel wird, pointiert formuliert,
nicht nur gelernt, sondern auch >gelehrt««2 und dieser Charakter von Compu-
terspielen wird sich in Zukunft weiter verstarken.

Geschieht Lehren in methodischer Weise, dann hat man es im weiteren Sin-
ne mit Didaktik zu tun. Computerspiele sind demnach didaktisch-methodische
Handlungsrdume. Geschieht Lehren in methodischer Weise, dann hat man es
im weiteren Sinne mit Didaktik zu tun. Computerspiele sind demnach didak-
tisch-methodische Handlungsraume.

Diese Perspektive vorausgesetzt, miissen sich im Computerspiel Merkmale
aufzeigen lassen, die typisch fiir Lehrprozesse sind. Dies soll im Folgenden am
Beispiel von Silent Hill 2 geschehen. Dabei werden aus der Vielzahl der Aspekte,
unter denen Lehre beschrieben werden kann, stichprobenartig drei Merkmals-
dimensionen herausgegriffen.«3 Gefragt wird:
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 nach einzelnen Situationen, in denen eine bestimmte Lehrabsicht und Me-
thode zum Ausdruck kommt - also nach Lehr-Lern-Situationen;

» nach Strukturen, die diese einzelnen Lehr-Lern-Situationen zeitlich so anord-
nen, dass diese Anordnung Lernen unterstiitzt — also nach Stufen- oder Phasen-
modellen, Lernschritten usw.;

» nach der methodischen Nutzung der Beeinflussbarkeit von Lernvorgdangen
durch die soziale Situation, in der gelernt wird - also nach lernbezogen organi-
sierten Sozialformen in Computerspielen.

Lehr-Lern-Situationen in Silent Hill 2

SILENT HiLL 2 wird allgemein dem Genre des >survival horror<«4 zugerechnet.
Das Spiel erzahlt die Geschichte James Sunderlands, der den Ferienort Silent
Hill besucht, weil er einen Brief seiner Frau Mary erhalten hat. Sie erwarte ihn
dort in ihrem ehemaligen >secret place«. Irritierenderweise ist Mary jedoch be-
reits vor Jahren qualvoll einer Krankheit erlegen. James erreicht eine verlasse-
ne Stadt, durchsucht dort zahlreiche Gebdaude und Platze, trifft Menschen, die
es ebenfalls aus mysteriosen Griinden dorthin verschlagen hat, z.B. die seiner
Frau zum Verwechseln dhnlich sehende Maria. Er bekdampft und flieht vor zahl-
reichen Monstern, 16st Rdtsel, um gezielt weitersuchen zu kénnen und wird im
Laufe der Zeit zunehmend mit verdrangten Schuldgefiihlen konfrontiert, die
ihm vorwerfen, seine sterbende Frau nicht bis zum Ende liebevoll begleitet zu
haben.«5

Um das Spiel erfolgreich durchzuspielen, ist eine Reihe von »>Schliisselqualifi-
kationen« erforderlich. Sie betreffen insbesondere die raumliche Orientierung
in der Stadt und in ihren Gebdauden, den Umgang mit allerlei Monstern und
das Losen von Ratseln. Computerspiele vermitteln solche Qualifikationen ge-
genwartig kaum noch ausschliefRlich iiber ein Handbuch, sondern verlegen die
entsprechenden Vermittlungsversuche in die eigentliche Spielwelt hinein.«6
Diese Vermittlungsversuche werden haufig in Form so genannter Tutorials zu-
sammengefasst. Diese sind entweder als »institutionelle Lernsituationen« in-
szeniert — etwa als Ausbildungs-, Trainings- oder Auffrischungskurse fiir den
Hauptcharakter, bevor das »eigentliche« Spiel beginnt — oder sie selbst haben
bereits Missionscharakter. Dann bekommt der Spieler einen oder mehrere >rich-
tige« Auftrdge, diese sind jedoch besonders leicht und tutoriell begleitet, etwa
durch zahlreiche eingeblendete Hinweise oder durch einen Non-Player-Charac-
ter (NPC).«7 Spiele ohne Missionen im engeren Sinne verwenden meist eben-
falls Einblendungen (oder auch NPCs). Allgemein kann fir die Zukunft wohl
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eine »Diffusion« typischer Tutorialhinweise in das >normale« Spielgeschehen
prognostiziert werden, wie man sie beispielsweise an der Verteilung schriftli-
cher Spielhinweise in den ersten Levels von INDIANA JONES AND THE EMPOROR’S
Toms (2003)beobachten kann (vgl. Grafik 1).

SILENT HiLL 2 verteilt typische Tutorialinhalte auf die ersten Spielabschnitte.
So beispielsweise nach einer expositorischen Cutszene auf einem Aussichts-
punkt mit Parkplatz in der Nahe der Stadt. Hier kann der Spieler den Avatar«8
James in verschiedene Richtungen lenken und dabei feststellen, dass es nur ei-
nen Weg gibt, der in die Stadt fithrt. Will der Spieler auf diesem Weg den Aus-
sichtspunkt verlassen, dann bleibt James stehen und ein Schriftzug wird einge-
blendet, der einen »inneren Monolog« des Protagonisten wieder gibt: »There is
a map in the car. It would be a good idea to take it.« (Abb. 1a). Daraufhin muss
James zu seinem geparkten Auto gehen und dort einen Stadtplan von Silent
Hill an sich nehmen (Abb. 1b). Erst dann kann er den Parkplatz verlassen. Etliche
Spielsituationen weiter, aber immer noch relativ zeitnah, muss James in der
Martin Street neben einer Leiche einen Schliissel finden. Offnet der Spieler nun
das Inventar (Abb. 1c) und untersucht den Schliissel, dann kann er auf dessen
Anhidnger die Aufschrift »Wood Blg. Apartment« lesen. Benutzt der Spieler nun
den Stadtplan, dann stellt er fest, dass dort ein Gebdude (ndmlich das besagte
Wood Side Apartment) rot markiert ist und er weil§ jetzt, wo er den Schliissel

Grafik 1: Quantitative Verteilung von schriftlichen Spielhinweisen auf die ersten Levels von

INDIANA JONES AND THE EMPOROR’S TOMB
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2

Written explanations per level
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The first 10 levels of INDIANA JONES AND THE EMPOROR 'S TOMP
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Abb.1: Lehrsequenz in SitenT HitL 2
(1a) Parkplatz: »There is a map in the car. It would be a good idea to take it.«
(1b) James vor Auto mit Stadtplan

(1c) Martin Street, Inventar mit Schlisselbundanzeige

benutzen muss, um in das nachste Level (die Einteilung in Levels folgt hier der
Bezeichnung der Speicherpunkte, die das Spiel selbst vornimmt) zu gelangen.
Diese drei Spielsituationen lassen sich leicht liber eine gemeinsame Funkti-
on aufeinander beziehen: Sie sollen der »Ausbildung« der Fahigkeit des Spie-
lers dienen, sich unter Verwendung eines Hilfsmittels (des Stadtplans) in der
ansonsten verwirrenden Spielwelt orientieren zu kénnen. In dieser Perspek-
tive kann man Computerspiele als Abfolge von Handlungssituationen«g be-
greifen, die mehr oder minder stark durch Lehr- und Lernhandlungen gepragt
sein konnen. Lehrhandlungen in Spielen bringen die Intention eines Entwick-
lers zum Ausdruck, dem Spieler eine liber die aktuelle Situation hinausgehen-
de Fahigkeit, Einstellung etc. zu vermitteln.«10 Hiervon zu unterscheiden sind
Hilfestellungen, die sich nur auf eine einmalige Situation beziehen. Lehrhand-
lungen und Hilfestellungen kénnen nur mit Blick auf den Kontext einer Spiel-
situation voneinander unterschieden werden. Lehrhandlungen konstituieren
Lehrsituationen. Lernt der Spieler tatsachlich etwas im gewiinschten Sinne,
dann liegt eine Lehr-Lern-Situation vor. Spielsituationen, in denen der Spie-
ler etwas lernt, was der Entwickler hier nicht vorgesehen hat, sind hingegen
(selbstorganisierte) Lernsituationen.

Methodisch bedienen sich Lehr-Lern-Situationen unterschiedlicher Mittel. In
der gerade dargestellten Kette von Spielsituationen wird zunéchst (1a) mit ei-
ner einfachen Instruktion gearbeitet (»Nimm die Karte«), dann (1b) mit einem
handlungsorientierten, fakultativen Angebot sich mit dem aufgenommenen
Gegenstand, (der Karte) zundchst ohne Problemldsedruck bekannt zumachen,
worauf zuletzt (1¢) ein weiteres Angebot folgt, das Gelernte problemiésend ein-
zusetzen und zu erkennen, dass die Karte tatsachlich niitzlich sein kann. Lehr-
Lern-Situationen gibt es in SILENT HiLL 2 in den ersten Spielabschnitten hdu-
fig.
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Ein Beispiel fiir zwei lehrmethodisch unterschied-
liche Situationen, die aber das gleiche Lernziel
verfolgen, ist folgendes: Gelangt der Spieler im
ersten Spielabschnitt in die Neely Street (Abb. 2),
so findet er dort auf dem Boden verstreute No-
tizzettel eines Verstorbenen, der fir die Nach-
welt hinterlassen hat, was er iiber die Monster
der Stadt lernen konnte. Der Spieler kann, wenn
er will, die verstreuten Blatter nacheinander
aufsammeln, lesen und so z.B. erfahren, dass die
Kreaturen durch Licht (etwa die Nutzung einer
Taschenlampe) angezogen werden.

Didaktisch gesehen wird hier ein Lerntext ver-
fasst und dem Spieler prasentiert — es handelt
sich also um eine klassische Form der darstellen-
den Lehre. Im zweiten Spielabschnitt, dem Wood
Side Apartment, betritt der Spieler dann einen
Raum, dessen eine Halfte durch eine Taschen-
lampe erhellt wird, die an einer Schneiderpup-

pe befestigt ist. In der abgedunkelten Halfte des
Abb. 2: Neely Street (SILENT HiLL 2)

Raums hingegen liegt der bewegungslose Kor-
Abb.3: Wood Side Appartment (SILENT HiLL 2)

per einer seltsamen Kreatur.

Nimmt der Spieler die Lampe an sich und be-
leuchtet damit die abgedunkelte Raumhdlifte, dann erwacht die dort liegen-
de Kreatur plotzlich zum Leben und greift James an. Auch diese Situation kann
als Lehrsituation aufgefasst werden.«11 Hat der Spieler zuvor nicht die herum-
liegenden Notizen gelesen, dann kann er sich hier, wenn er das Geschehen re-
flektiert, den augenfillig inszenierten Zusammenhang zwischen Licht und An-
griff selbst erschlieRen. Didaktisch-methodisch interpretiert findet hier auf
der Lehrseite ein verdecktes Vorfiihren, auf Spielerseite gelenktes entdecken-
des Lernen statt. Diese Situation verweist im Ubrigen auf eine Besonderheit
der didaktischen Methoden in Computerspielen — sie verschleiern haufig die
Tatsache, dass dem Spieler eine Lernhilfe angeboten wird (denn Spieler >wol-
len es alleine schaffenc). Ich schlage fiir dieses Verfahren, wenn es Lernprozes-
se anregen soll, den Begriff Stealth Teaching«12 vor (der systematische Gegen-
begriff ware dann Overt Teaching). Im Anschluss an die gangige Begrifflichkeit
der Computerspieltheorie kann man in diesem Zusammenhang auch von im-
mersiver Didaktik sprechen, einer Didaktik also, die nicht dazu fiihrt, dass der
Spieler aus seiner Versenkung in die Spielwelt auftaucht.
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Kartenverwendung

Weiterleitung

Y "

Abb. 4:Das Spiel als Verkettung von Handlungssituationen

Die analysierten Spielsituationen machen deutlich, dass es mdglich ist, den
gesamten Verlauf eines Computerspiels — und nicht etwa nur Tutorials - als
eine mehr oder weniger dichte Kettung von Lehr-Lern-Situationen aufzufas-
sen (Abb. 4).

Das Spezifische eines Tutorials liegt dann lediglich in der besonders dichten
Folge von Lehrsituationen mit einem hohen Anteil an direkter Instruktion.
Betrachtet man Computerspiele als durchsetzt mit Lehr-Situationen, dann ist
es sinnvoll, diese von solchen Situationen zu unterscheiden, in denen der Spie-
ler zwar beeinflusst, aber nicht belehrt werden soll. Betrachten wir hierzu den
Moment, in dem James im ersten Level zum ersten Mal zur Kreuzung Sanders
und Lindsey Street gelangt. Das Programm 16st eine Cutszene aus, die in ihrer
ersten Einstellung in leicht schrager Aufsicht rote Flichen auf dem Asphalt in
den Bildmittelpunkt riickt (vgl. Abb. 5a, nachste Seite, oben).

Dann fragt (sich) James »Are these marks ... blood?« (Abb. 5b), die Kamera
schneidet in die von rechts kommende Lindsey Street und zeigt eine in der Ent-
fernung im Nebel verschwindende Gestalt (Abb. 5c). James kommentiert: »That
shadow just now ...« (Abb. 5d). Die Cutszene endet (vgl. Abb. 5e, S.81).

Die unmittelbare Funktion dieser Szene ist fiir einen Beobachter leicht zu er-
kennen: Der Spieler soll neugierig gemacht und dazu veranlasst werden, rechts
in die Lindsey Street einzubiegen — dort namlich wartet die nachste Lernstati-
on zum Thema >Monster« auf ihn. Die augenfdlligen Mittel hierzu sind Verrdt-
seln und kommentierendes Zeigen. Beides sind weit verbreitete Mittel in Com-
puterspielen (vgl. Abb. 6).

Beim genaueren Analysieren der Cutszene fillt dann aber weiter auf, dass Ja-
mes ab Abb. 5d anders positioniert ist als zuvor. Er wird vom Programm um
90° nach rechts gedreht und steht nach Ende der Cutszene dahin ausgerich-
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tet, wo er auch entlang gehen soll. Da dies beim
normalen Spielen den wenigsten Spielern auf-
fallt, wird hier also mit der bereits erwdahnten
»Stealth-Technik«gearbeitet.

Soweit betrachtet, handelt es sich hier nicht um
eine Lehrsituation, denn der Spieler soll ledig-
lich zu einer bestimmten Handlung veranlasst
werden, es geht nicht um eine langerfristige, si-
tuationsiibergreifende Verdnderung von Fihig-
keiten, etc. Es konnte hilfreich sein, solche ver-
deckten Mittel zur Beeinflussung des Spielers
als Stealth Guiding (und nicht Stealth Teaching)
zu bezeichnen.

Betrachtet man nun aber den weiteren Kontext
der Situation und lasst James in die gewiinsch-
te Richtung weitergehen, dann entdeckt man an
einer der nachsten Wegkreuzungen erneut Blut-
spuren (Abb. 5f), denen man folgen muss, um
die Handlung weiter zu treiben. Dies verweist
zuriick auf die zuvor erreichte Kreuzung, wo der
Spieler nun offenbar doch nicht nur situations-
spezifisch geleitet werden sollte, sondern auch
lernen konnte, dass in Silent Hill allerlei Zeichen
zu finden sind, auf die zu achten es sich lohnt.
Auch bei der Analyse von Computerspielen soll-
te also die Methode des hermeneutischen Zir-
kels verwendet werden, um das Geschehen an-

gemessen beschreiben zu kénnen.

Lernschritte in Silent Hill 2

Begreift man Computerspielen als eine mehr
oder weniger dichte Verkettung von Lehr-Lern-
Situationen, dann stellt sich aus didaktischer
Perspektive die Frage, ob und wie diese Hand-
lungssituationen lernbezogen sinnvoll zueinan-

der in Bezug gesetzt sind.



Es ist leicht zu erkennen, dass Computerspiele
seit ihren Anfingen solche Bezugsbdgen kon-
struieren. Die bekannteste Methode hierfiir ist
die Anordnung in Levelstrukturen. In diesem
Ausdruck schwingt bereits der traditionell-di-
daktische Begriff des Stufenschemas (vgl. Mey-
er 2002) mit: Der Lernstoff wird vom Einfachen
zum Komplexen hin in unterschiedliche Ab-
schnitte eingeteilt und der Lernende steigt von
einer Anforderungsstufe zur niachsten auf. Da-
beiist leicht eine Differenzierung dieser Metho-
de im Zusammenspiel mit immer komplexeren
Lerninhalten zu erkennen. Beispielsweise be-
stand das Stufenschema bei SPACE INVADERS im
Wesentlichen darin, das Tempo der angreifen-
den Aliens von Level zu Level zu steigern. Dem-
gegeniiber verdeutlicht der folgende Kommen-
tar des Leveldesigners Clint Hocking zu dem
Sneak-Action-Spiel SpLINTER CELL, wie ungleich
komplexer heute das Levelprinzip angewendet
werden muss, um der Vielfalt von Lernzielen ge-
recht zu werden:

Abb.sa-f: Cutszene an Kreuzung Sanders und

Lindsey Strett (SILENT HILL 2)

»Der Level-Designer [...] stellt sicher, dass sich der Schwierigkeitsgrad von Level zu Level so stei-

gert, dass ihn die Spieler bewaltigen kdnnen. Man muss [...] gewahrleisten, dass der Spieler in

jedem Level lernt, wie er die gegebenen Aufgaben meistert. Die Aufgaben d@ndern sich nicht zu-

fallig von Level zu Level. Eine Tlir muss sich zum Beispiel immer auf die gleiche Art 6ffnen. Waf-

fen missen immer gleich funktionieren. Der Spieler muss die Spielsystematik einmal lernen und

dann auf dieses Wissen aufbauen kénnen. Man fangt mit sehr einfachen Aufgaben an, im ers-

Abb. 6: Unterschiedliche Zeigehandlungen in Jebi KNiGHT 3, X1l und Gta: Vice City
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Typologie von Spielsituationen in
didaktisch-methodischer Sicht

Uber sich hinausweisende

Auf die aktuelle Situation
beschrankte Fithrung des Spielers

{Spieler lernt das vom
Designer intendierte}

{Spieler lernt nicht, was

erlernen soll}

S I (2.8.»Stealth Guidings)
| |
:Erfolgreiches »Erfolglose: »Selbstorganisierte:
Lehr-Lern-Situation: Lehrsituation Lernsitution (Spieler lernt

etwas von Designer nicht
Intendiertes}

:Overt Teaching: (Didaktisches
Arrangement der Situation[en]
ist demn Spieler deutlich)

:Stealth Teachinge
{Arrangement der Situation[en]
ist dem Spieler nicht deutlich)

Z.B. Tutorials oder
eingeblendete
Hilfsbildschitme

Z.B. werdeckte Demonstrationen:
oder die Sequenzierung von
Spielsituationen

Grafik 2: Handlungssituationen in Computerspielen in didaktisch-mathodischer Perspektive

ten Level etwa lernt man, ein Rohr hinaufzuklettern. In Level 3 muss der Spieler dann wieder die-
ses Rohr hinaufklettern, aber in einer gefahrlicheren Situation, zum Beispiel, wahrend ihm da-
bei ein Feind aus einem Fenster heraus beobachtet. Dann, in Level 5 oder 7, klettert der Spieler
das Rohr hinauf, der Feind sieht dabei zu und ein Suchscheinwerfer leuchtet die Umgebung des
Rohrs ab. Wenn Spieler in einem Level gewisse Fahigkeiten gelernt haben, oder auch im Verlauf

mehrerer Levels, dann will man den Spieler dazu bringen, all diese Herausforderungen auf ein-

mal zu bestehen oder kurz hintereinander« (Hocking 2003).

Was hier beschrieben wird, sind in didaktischer Terminologie altbekannte Me-

thoden aus dem Bereich des lernzielorientierten und programmierten Unter-

richts, z.B. die Idee des >hierarchy approach« und des »criterion frame«.«13
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Auch SILENT HiLL 2 ordnet Lehr-Lern-Situationen in zeitlicher Hinsicht auf me-
thodische Weise. Im ersten Spielabschnitt geschieht dies beispielsweise beziig-
lich des Umgangs mit den Monstern in Silent Hill: Die Stadt ist zunachst - ab-
gesehen von der verschwindenden Gestalt an der ersten Kreuzung (vgl. oben
ADbD. 5¢) — monsterleer. James muss erst zum Ende der Vachss Road laufen und
dort eine Unterfithrung betreten, um zum ersten Mal einer dieser Kreaturen
gegeniiber zu treten. Erst wenn er diese Unterfithrung wieder verldsst, tau-
chen in den zuvor verlassenen Straflen vereinzelt weitere Monster auf, denen
er aber ausweichen kann. In der Neely Street (Abb.2) kann er sich dann »Hinter-
grundinformationen« zu diesen Wesen beschaffen. Erst im weiteren Spielver-
lauf sind Konfrontationen mit Monstern dann nicht mehr zu vermeiden. Hier
ist leicht eine lineare Lernstufensequenz zu erkennen:

« Einfiihrungsphase: Eingeleitet wird die Lernstufensequenz mit einer thema-
tischen Vorschau (einem informierenden Unterrichtseinstieg<) — dem Erschei-
nen einer seltsamen Kreatur an einer Kreuzung.

« Aneignungsphase: Es folgt eine erste Aneignungsphase praktischer Fihigkei-
ten im Kampf mit Monstern in einer Unterfithrung. Hier braucht James finf
Minuten lang gar nichts zu tun, bevor seine Gesundheit ernsthaft gefahrdet
wird. Er kann jedoch auch nicht fliichten, d.h. die Lernstufe ist obligatorisch.

* Fakultative Vertiefungsphasen: Dann werden auf der Stralle nach Verlassen
der Unterfithrung mehrere Trainingsphasen angeboten.

* Fakultative kognitive Vertiefungsphase: Nachdem alle diese Situationen dem
Spieler praktisch vor Augen gefiihrt haben, dass Monster fiir ihn ein Problem
sind (Problematisierungsphasen), folgt eine Phase, die Informationen zu eben
diesem Problem anbietet — durch die Notizzettel auf der Strale.

« Obligatorische Trainingsphasen: Erst dann stehen weitere obligatorische Ver-
tiefungsphasen fiir das Gelernte mit zunehmendem Schwierigkeitsgrad (ver-
schiedene Zwischengegner) auf dem Programm.

« Abschlusstest: Beendet wird die gesamte Lernsequenz mit einer Abschluss-
prifung, die besonders hohe Anforderungen an den Spieler stellt — Maria als
»Endgegner«.

Diesem Prinzip des »vom Einfachen zum Komplexen« folgen zahlreiche Compu-
terspiele, insbesondere bezliglich motorischer Lerninhalte.«14 Beziiglich der
Ratsel in SILENT HiLL 2 ist eine solche Didaktisierung nicht zu erkennen und
hier werden interessanterweise, etwa von professionellen Kritikern, auch die
offensichtlichsten Schwiachen des Spiels verortet (freilich ohne dies mit einer
mangelnden Didaktisierung dieser Spielsituationen erkldaren zu kénnen).«15
Ohne >Walkthrough««16 kommt man kaum durch das ganze Spiel. Das Spielde-

DIDAKTISCHE METHODEN

83



sign versucht dieses Manko zu verringern, indem der Spieler vor Spielbeginn
den Schwierigkeitsgrad der Ratsel (und der Action¢) auf eine von drei Stufen
festlegen kann. Spiele wie der Action-Shooter FARCRY bauen diese Adaptivi-
tatsdimension von Computerspielen weiter aus, indem sie die Méglichkeit an-
bieten, den Schwierigkeitsgrad mancher Aufgaben iliber eine Veranderung der
Kiinstlichen Intelligenz (KI) von NPCs automatisch an die tatsachliche Spieler-
leistungen anzupassen. Solche Formen der Adaptivitit werden in Spielen ver-
mutlich weiter zunehmen.

See? I’'m real! Parasoziale Lehr-Lern-Methoden

Menschen lernen in Gesellschaft anders als alleine. Die Didaktik hat dies seit
langem erkannt und versucht, durch die Beeinflussung dieser Sozial- oder Ko-
operationsdimension«17 Lernprozesse zu effektivieren. SILENT HiLL 2 kann als
Single-Player-Spiel die Sozialdimension, in der es gespielt wird, kaum beein-
flussen. Auf den ersten Blick muss es damit auf eine wichtige Moglichkeit ver-
zichten, Lernprozesse zu organisieren. Auf den zweiten Blick ist jedoch er-
kennbar, dass Computerspiele im Allgemeinen und Single-Player-Spiele im
Besonderen ein funktionales Aquivalent zur traditionellen Didaktisierung der
sozialen Dimension von Lehr-Lern-Umgebungen entwickelt haben. Sie erzeu-
gen fiir den Spieler eine virtuelle Sozialdimension, die sie dann entsprechend
lernférdernd einsetzen konnen. Wie kann dies gelingen?

Zwischen 1964 bis 1966 entwickelte Joseph Weizenbaum am Massachusetts
Institute of Technology (MIT) das Computerprogramm ELizA.«18 Dieses Pro-
gramm war — in einer als DocTor bekannten Variante — fiir damalige Nutzer
recht Uberzeugend in der Lage, mit einem Menschen per Tastatur eine Un-
terhaltung zu fithren. DocTor spielte (oder besser: parodierte) dabei die Rol-
le eines an Carl Rogers orientierten Psychotherapeuten. Auf technischer Ebene
spiegelte das Programm ohne jedes inhaltliche Verstandnis lediglich AuRerun-
gen seines Gesprachspartners zuriick. Umso erstaunter war Weizenbaum dar-
lUber, dass es nicht nur schnell als Demonstrationsmittel fir IT-Technik und
in bestimmten Kreisen als Spielzeug Furore machte, sondern dartiiber hinaus
eine Anzahl von praktizierenden Psychiatern vorschlug, das Programm zum
Grundpfeiler einer neuen Form der Psychotherapie auszubauen. Dariiber hin-
aus musste Weizenbaum

»[...] bestlrzt feststellen, wie schnell und wie intensiv Personen, die sich mit DOCTOR unterhiel-

ten [und wussten, dass es sich um eine Maschine handelte; M.B.], eine emotionale Beziehung
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zum Computer herstellten und wie sie ihm eindeutig menschliche Eigenschaften zuschrieben
[..] Ich hatte selbstverstandlich gewuRt, dal8 sich Menschen in der unterschiedlichsten Wei-
se mit Maschinen wie etwa Musikinstrumenten, Motorradern und Autos emotional verbunden
fuhlen [...] Was mir aber nicht klar war: daB ein extrem kurzer Kontakt mit einem relativ einfa-
chen Computerprogramm das Denken ganz normaler Leute in eine ernstzunehmende Wahnvor-

stellung verkehren konnte« (Weizenbaum 2003, 19f.).

Mittlerweile ist dieses Phanomen Gegenstand zahlreicher empirischer Unter-
suchungen und anwendungsbezogener Forschungsprojekte geworden, die zu
folgendem Schluss kommen:

»[...] individuals apply social rules and social expectations to computers. That is, individuals
use the same social rules to assess and respond to the performance of computers that they use
when assessing or responding to other individuals, even when they are fully aware that they are

interacting with machines« (Nass / Steuer 1993).

Im Folgenden verwende ich fiir dieses Phanomen den, in der Medientheorie
seit den 5oer Jahren angewandten, Begriff der »parasozialen Interaktion«.«19
Parasoziale Interaktionen treten besonders haufig dann auf, wenn der Medien-

rezipient

»[is; M.B.] presented with physical cues that are related to fundamental human characteris-
tics [...]. Among the important primary cues that appear to be important are the use of langua-
ge [...], interactivity [...], filling of roles traditionally held by humans [...], and voice [...]« (Nass/
Steuer, 1993).

Genau dies geschieht — und zwar in zunehmendem Malle — in Computerspie-
len. Hier sind es vor allem die NPCs (und in eingeschrankter bzw. variierter Wei-
se auch bestimmte Formen von Avataren), die dem Spieler eine zunehmend
menschliche Oberflache prasentieren. Sie konnen den Spieler direkt oder in-
direkt ansprechen, sie nehmen von ihm Anweisungen entgegen oder weisen
sie ab, sie begleiten und unterstiitzen ihn, loben, bedrohen, fordern heraus,
beleidigen, schmeicheln etc. Verstarkt wird der Eindruck einer direkten sozia-

Abb. 7: Ms Pac-MaN (1982); MaNIAC MANSON (1987); Toms RaIDER 11 (1997); HALF-LiFE 2 (2004)

DIDAKTISCHE METHODEN

85



len Interaktion auch durch die sich ausbreiten-
de Méglichkeit, NPCs liber ein Mikrophon verbal
»Befehle zu geben«. Zudem wird daran gearbei-
tet, dass Computer mit Hilfe von Kameras (oder
Tanzmatten etc.) die Kdrperbewegungen, Ges-
ten und Mimik des Spielers analysieren, sodass
NPCs scheinbar auf diese reagieren kénnen.«20
Und insbesondere der Fortschritt bei der graphi-
schen Gestaltung und hier im Speziellen der -
flur die Imitation von Face-to-face-Interaktio-
nen besonders wichtigen — Mimik«21 erreicht
bei Spielfiguren mittlerweile einen Grad an op-
tischem Realismus, der bislang Film und Fernse-
hen vorbehalten war (vgl. Abb. 7).
Neben solchen eher technikbezogenen Entwick-
lungstendenzen fiihren auch die Starkung nar-
rativer Spielelemente und eine differenziertere
Abb. 8: »Irgendetwas scheint Carth zu belas- X o X .
Charakterzeichnung (meist iiber Dialogisierun-
ten. Rede mit ihm. Vielleicht verrat er dir ja, . X X
) gen) zur Starkung parasozialer Effekte. Ein aktu-
was ihn bedriickt« L. X L X
elles Beispiel hierfiir ist das Rollenspiel KNIGHTS
KNIGHTS OF THE oLD REPUBLIC . .
OF THE OLD REPUBLIC, das den Spieler an verschie-
Abb. 9: »See? I'm reall« NPC Maria in .
denen Stellen dazu auffordert, NPCs seiner
SILENT HiLL 2 L
Gruppe anzusprechen, weil diese »etwas zu be-
lasten scheint« (Abb. 8). Das Action-Adventure
FaBLE raumt dem Aufbau einer virtuellen Gemeinschaft mit parasozialen An-
geboten an den Spieler einen fast schon zentralen Platz im Gameplay ein: He-
rumstehende NPCs applaudieren dem Avatar oder tuscheln iiber ihn, wenn er
vorbei geht, der Spieler solle sich vor eine neugierige Menschenmenge stellen
und eine Heldentat ankiindigen, er kann Trophden herumzeigen, um NPCs zu
beeindrucken, einen NPCs heiraten etc. Hier ist eine Ausdehnung von Phano-
menen zu erkennen, die bisher nur in Ansatzen in Sozialsimulationen wie der
Serie DIE Sims zu finden waren, nun in andere Genres lUibergreifen und paraso-
ziale Bindungen fordern.
SILENT HiLL 2 1dsst in einer der Cutszenen den wichtigsten NPC des Spiels — Ma-
ria — das aussprechen, was in absehbarer Zeit wohl jeder NPC zu vermitteln
sucht: »See? I'm reall« (Abb. 9).
Computerspiele evozieren also liber NPCs soziale und insbesondere auch emo-
tionale Reaktionen beim Spieler und es liegt nahe, diese Reaktionen auch ge-

zielt zu erzeugen und didaktisch zu nutzen: So ist es mittlerweile iiblich, Missi-
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onsziele und Spielhilfen iiber einen NPC prasentieren zu lassen. Hat der Spieler
zu ihm zuvor eine positive emotionale Bindung aufgebaut, dann werden ihn
entsprechende Belehrungen eher motivieren als eingeblendete Texttafeln.
Ahnliches gilt, wenn der Spieler durch NPCs gelobt, herausgefordert oder ver-
hohnt wird. Lost dies Stolz oder Kampfgeist aus, kann dies Lernprozesse befor-
dern. Ebenso sind Spiele, in denen ein Team kommandiert wird, vermutlich mo-
tivierender, wenn die beteiligten NPCs dem Spieler »ans Herz gewachsen« sind.
BROTHERS IN ARMS basiert auf diesem Prinzip. Grundsatzlich kénnen in Com-
puterspielen mit Hilfe von NPCs und Avataren also eine Vielzahl didaktischer
Methoden Anwendung finden, die mit parasozialen Reaktionen arbeiten. Ich
schlage hierfiir den Begriff der parasozialen Lehr-Lern-Methode vor.

Auch SILENT HiLL 2 versucht, emotionale Reaktionen auf Spielcharaktere zu di-
daktisch-methodischen Zwecken zu nutzen, indem es mit den Mitteln des Films
eine fiir ein Computerspiel eher komplexe Geschichte erzahlt, die beim Spieler
Interesse am Schicksal des Protagonisten erzeugen soll. Erzahlt wird die Ge-
schichte primar mit Hilfe einzelner Cutszenen, die zwischen den ratsel- und
kampfbezogenen Spielpassagen eingestreut

Abb. 10: sMotivationsphase«in SILENT HiLL 2

sind. Die Story hat damit padagogisch gesehen
eine motivationale Funktion. Sie soll die Bewal-
tigung der z.T. intrinsisch wenig motivierenden Hiu 2
Spielaufgaben belohnen. Deutlich wird dies be-
sonders bei einigen bizarr-sexuell konnotierten
Zwischensequenzen des Spiels (Abb. 10).

Mithilfe eines narrativen oder lebensweltlichen
Rahmens und entsprechender Anteilnahme zum

Lernen zu motivieren, hat sich in der konstruk-
tivistischen Didaktik seit einigen Jahren als An-

chored Instruction-Ansatz etabliert. Bekann-

testes Beispiel hierfir ist das Jasper-Project,
innerhalb dessen in den 1990er Jahren eine Rei-

he von Lehrfilmen entwickelt wurde. Sie erziah-

len die ABENTEUER DES JASPER WOODBURY (Vander-

bilt University/Learning Inc., 1996/97), dessen
Probleme dann von den Lernern mathematisch

geldst werden sollen. Die hierzu nétigen Infor-
mationen sind in den Geschichten selbst enthal-

ten.«22

Uber die traditionell narrativ motivierende Me-

thode hinaus nutzt SILENT HiLL 2 NPCs, etwa Ma-
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ria, um dem Spieler an einigen Stellen Spielhilfen zu geben. Sie weist den Weg,
6ffnet Tiiren und erinnert an unerledigte Aufgaben (Abb. 11). Hier handelt es
sich aber eher um situationsbeschrankte Hilfestellungen (Guiding) als um
Lehrhandlungen. Insofern werden die Mdglichkeiten einer parasozialen Sozi-
aldimension didaktisch kaum genutzt.

Dennoch ist es aufschlussreich, SILENT HiLL 2 in dieser Hinsicht zu betrachten,
denn dies lenkt die Aufmerksamkeit auf ein prinzipielles Problem parasozia-
ler Lehr-Lern-Methoden: Zahlreiche Spieler haben zum NPC Maria ein durch-
aus ambivalentes Verhaltnis, denn sie »stortc durch ihr linkisches Verhalten in
zahlreichen Spielsituationen — insbesondere wenn Monster anwesend sind -
und erzeugt den Impuls, sich ihrer gewaltsam zu entledigen (was allerdings
das Spiel sofort beendet). Dies ist eine, von Entwicklerseite her, wohl ungewoll-
te parasoziale, beim heutigen Stand der KI-Technik aber typische Reaktion, die
folgende grundsatzliche Problematik deutlich macht:

»Wenn sich ein Produkt als menschenartig prasentiert, erwarten wir auch die entsprechende
Intelligenz. Stellt sich aber schon beim ersten Gebrauch heraus, dass das Artefakt dieser Intel-
ligenzerwartung nicht entspricht, wirkt der Gegenstand nur albern und wird in der Folge abge-

lehnt« (Ginnow-Merkert 2003).

Die Rechenkapazitdt eines Durchschnittslaptops im Jahre 2002 entsprach in
etwa der des Gehirns einer Stubenfliege (vgl. Mainzer 2003, 134). Um einen
NPC glaubwiirdig zu gestalten, wird man sich daher in naher Zukunft bereits
aus technischen Griinden auf die Programmierung sehr begrenzter Verhaltens-
bereiche konzentrieren miissen und keine »allseits gebildeten< NPCs erwarten
kénnen.«23 Dazu passend muss die Rolle eines NPCs (und die Handlungssitu-
ation, in der er agiert) entsprechend gestaltet sein, damit von ihm auch nicht
mehr erwartet wird, als er tatsachlich leisten kann. Ein NPC in der Rolle eines
Wissenschaftlers etwa wird keine gute Kl fiir Kampfverhalten nétig haben, von
einem Séldner wiederum wird kaum sprachliches Ausdrucksvermogen erwar-
tet.

Ein neues Feld der medialen Lehr-Lern-Forschung?

Heutige Computerspiele zeigen eine liberraschende Vielzahl unterschiedlicher
Lehr-Lern-Methoden. Sie sind damit im Ubrigen Teil einer gesamtkulturellen
Entwicklung, die innerhalb der Erziehungswissenschaft als »Entgrenzung der
Padagogik« diskutiert wird (vgl. Liders/Kade/Hornstein 2002). Eine systema-
tische Analyse dieser Methoden kénnte (neben ihrer unmittelbaren Relevanz
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fiir das Design kommerzieller Computerspiele) sowohl fiir die Nutzung und
Entwicklung von Computerspielen zu Bildungs- und Ausbildungszwecken (vgl.
Meder/Fromme 2001), als auch fiir eine allgemeine Computerspieltheorie von
Interesse sein, die an der Verzahnung unterschiedlicher Spielebenen (Narrati-
on, Gameplay, Didaktik etc.) interessiert ist. Ein solches Unternehmen diirfte
jedoch nicht bei der Zuordnung von »groRkalibrigen Kategorien« (Gruber 1992,
477) wie sComputerspiele sind Learning by doing« etc. stehen bleiben.«24 Sol-
che Kategorisierungen haben sich in der Lehr-Lern-Forschung langst als viel zu
grobkornig erwiesen, um wirkungsrelevante Variablen didaktischer Methoden
zu erfassen. Eine methodische Analyse miisste hier mit wesentlich differen-
zierteren Beobachtungseinheiten und Perspektiven arbeiten.«25 Zu berfick-
sichtigen waren z.B. die Lernausgangslage der Spieler und die Trias von Lern-
zielen, Lerninhalten und Methoden, aber auch die innere Differenzierung des
Medium in einzelne Genres. Die Medienpadagogik hat sich diesem Feld bisher
kaum zugewendet.«26 Methodisch reflektierte Vorschldge, wie man unterhal-
tungsbezogene Didaktik in virtuellen Raumen angemessen beschreiben kann,
liegen nicht vor.

In dieser Situation scheint es forschungsstrategisch empfehlenswert — wie hier
ansatzweise vorgefiihrt — eine Vielzahl von Ansitzen der empirischen Lehr-
Lern-Forschung, der Allgemeinen Didaktik, der Medienpadagogik, der Spiel-
didaktik und des Feldes der Usability an Computerspiele heranzutragen, aber
auch Designlehrbiicher, die sich direkt an Entwickler wenden, einzubeziehen.
Computerspiele sind sicherlich ein neues Feld der medialen Lehr-Lern-For-
schung, ob sie auch ein fir Bildungs- und Aubildungszwecke (Edugamement)
fruchtbares Feld sind, wird sich dann zeigen.
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»01 Hier trifft zu, was Johannes Langermann (einer der Vordenker des handlungsorientierten
Unterrichts) bereits 1911 Uber spielende Kinder im Allgemeinen feststellte: »Das Kind will
nicht lernen. Es will dagegen handeln, schaffen, und zwar in der Form, die seiner Natur an-
gemessen ist. Diese Form aber ist das Spiel. Lernen will das Kind nur insoweit, als es das

Lernen zu seinem Spiel notig ist« (Langermann (1911), zit. nach Hausmann (1959, 182)).

»02 Diese Verwendung des Begriffs Lehrecist ungewdhnlich, weil mitLehre« meist die tradi-
tionelle Tatigkeit des Lehrers in einer Face-to-face-Interaktion mit dem Schiiler assoziiert
wird. Der Begriff kann aber auch in einem umfassenderen Sinn (wie etwa im Kompositum
Lehrfilm) fiir jede Tatigkeit (und das Produkt dieser Tatigkeit) verwendet werden, die in-
tentional, direkt oder indirekt (aber nicht notwendig bildungs- oder erziehungsorientiert)
Lernprozesse anregen will. Damit ist dann auch das Arrangement von Lernumgebungen
>Lehre«. Spielentwickler verwenden ungern schulpadagogisch konnotierte Begriffe und
sprechen beispielsweise lieber vom >Schwierigkeitsgrad« eines Spieles und wie man ihn
»adaptivc gestalten kann, damit das Spiel eine angemessene »>Lernkurve« habe; vgl. Lott/
Curthoys (2004, 23); Bates (2002), Johnson (2001) oder unten das Zitat von Hocking

(2003).

»03 Vgl. zu Klassifikationsvorschldgen von Unterrichntsmethoden u.a. Einsiedler (1981, 110ff.);

Klingberg (1982, 257f.); Meyer (1994, 218ff.); Reinmann-Rothmeier/Mandl (2001).

»04 Vgl. zu diesem Genre Mertens/Meifner (2002, 63ff.) und dsyu (2002).

»05 Die Handlung des Spiels eré6ffnet zahlreiche Interpretationsmoglichkeiten. Diese ist nur

eine davon.

»06 Da es sich hier in der Regel um handlungsorientierte Lerninhalte handelt, ist dies lern-

theoretisch sehr naheliegend.

»07 Ein >Non-Player-Character« ist eine vom Computer gesteuerte Spielfigur.

»08 Ein »Avatar« ist die vom Spieler gesteuerte Spielfigur; vgl. dazu den Beitrag von Britta

Neitzel in diesem Band.

»09 Vgl. zum Begriff der Handlungssituation in soziologischer Perspektive Esser (1999) und
Esser (2001), zu diesem Begriff in didaktischer Perspektive Meyer (1994, 116ff.).

»10 In Multi-Player-Spielen kann diese Intention auch von einem Spieler ausgehen, der einem

anderen Spieler etwas vermitteln will.
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»11 Die Frage, ob es sich hier tatsdchlich um eine Lehrsituation handelt oder aber um eine
Lernméglichkeit fiir aufmerksame Spieler, die vom Designer nicht intendiert ist, Giberschrei-
tet die Moglichkeiten einer rein hermeneutischen Spielinterpretation. Sie kann, ebenso wie
die Frage, wie erfolgreich Lehrhandlungen in Spielen tatsachlich sind, nur empirisch beant-

wortet werden.

»12 Entwickler sprechen hier davon, den Spieler »unmerklich zu fiihren« (Bates 2002, 22).

»13 Diese Methoden strukturieren Aufgaben so, dass jeweils genau beachtet wird, was der
Programmnutzer/Schiiler zuvor gelernt haben muss, um eine Aufgabe méglichst effizient
erfiillen zu kénnen. Dabei kann dann in einem Computerspiel z.B. der Kampf mit einem
Endgegner konzipiert werden und von hieraus wird dann riickschlieBend festgelegt, was
vorher fiir Lehr-Lern-Situationen im Spiel vorkommen miissen, damit der Spieler nicht iiber-

oder unterfordert wird. Vgl. Gage/Berliner (1988, 291) und Eraut (1985, 4099f.).

»14 Vgl. z.B. die Analyse des Mini-Spiralcurriculums zu Beginn von JEpI KNIGHT 2 in Bopp

(2003).

»15 Vgl. z.B. Game Star 2/2003, 92.

»16 AufLehr-Lern-Prozesse auerhalb der eigentlichen Spielwelt, zu denen Walkthroughs zah-
len (oder auch ein Clan von Counterstrike-Spielern, der Taktiken bespricht), wird hier nicht
weiter eingegangen. Sie sollten bei einer umfassenden Analyse des Computerspielens als

Lehr-Lern-Umgebung jedoch mit beriicksichtigt werden.

»17 In der Sozial- oder Kooperationsdimension variiert »das Verhdltnis zwischen dem Lernen

von etwas und dem Lernen mit anderen« (Schulz 1965, 32).

»18 Vgl. zum Folgenden Weizenbaum (2003, 14 - 20).

»19 Der Terminus wurde zuerst von Horton/Wohl (1956) fiir die Analyse von Rezeptionsmustern

von Fernsehshows vorgeschlagen.

»20 Vgl. auch die ambitionierten Versuche im Rahmen des ALIVE-Projekts unter <http://ali-
ve.www.media.mit.edu/projects/alive und das Kismet-Projekts unter <http://www.ai.mit.
edu/projects/humanoid-robotics-group/kismet/kismet.html> am MIT Media Lab (letzter

Abruf 25.10.2004).

»21 Vor kurzem ist es gelungen, mit bildgebenden Verfahren nachzuweisen, dass das ge-
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hirninterne Belohnungssystem (genauer: das ventrale Striatum), das auch auf Kokain
und Musik reagiert und belohnende endogene Opioide ausschiittet, aktiv wird, wenn
Versuchspersonen Bilder sehen, in denen sie von einer attraktiven Person direkt angese-

hen werden; vgl. Spitzer (2002, 190f).

»22 »Anchored Instruction soll mittels bedeutungshaltiger Lernumgebungen, in de-
nen Probleme zu I6sen und Erkundigungen durchzufiihren sind, trages Wissen verhin-
dern« (Straka/Macke 2002, 139). Vgl. zum Jasper-Project auch CTGV (1997). Natdrlich
dhnelt das Computerspielen in seinen narrativen Aspekten auch der didaktischen
Methode des Rollenspiels, die allerdings eher auf Empathiefahigkeit abzielt, als auf

Handlungsmotivation.

»23 Vgl. hierzu auch Einschitzungen zu den Grenzen Intelligenter Tutorsysteme (ITS) im

Lernsoftwarebereich z.B. bei Schulmeister (1997, 177ff.) und Kerres (2001, 72).

»24 Vgl. eine solche Auflistung bei Prensky (2001, 157-163). Etwas differenzierter bei Gee

(2003).

»25 Vgl. hierzu aus Sicht der empirischen Unterrichtsforschung Einsiedler (1981, 28); aus Sicht

der padagogischen Medienpsychologie Weidenmann (2001).

»26 Vgl. hierzu z.B. Ansétze bei Fritz (1997,107), der auf Tutorialmissionen in Computerspielen

hinweist.
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Rolf F. Nohr

DAS VERSCHWINDEN DER MASCHINEN.
VORUBERLEGUNGEN ZU EINER TRANSPARENZ-

THEORIE DES GAMES.

»Sie hatten ihn an die Kette der realen Dinge gelegt,
und dann das Wirken jener Dinge solange erkldrt,
bis das Mysterium aus der Welt verschwunden war.
Als er sich beklagte und danach sehnte, in die Zwie-
lichtbereiche zu entfliehen, wo Magie all die klei-
nen, lebhaften Fragmente und Assoziationen seines
Geistes zu Perspektiven atemloser Erwartung und
unerschopflicher Entziickung modellierte, verwie-
sen sie ihn stattdessen an die neuentdeckten Wun-
der der Wissenschaft und geboten ihm, in der Vor-
tex des Atoms ein Wunder und in den Dimensionen
des Himmels ein Mysterium zu finden. Und als es
ihm nicht gelingen wollte, diese Gaben in Dingen
zu entdecken, deren Gesetze bekannt und mess-
bar sind, da sagten sie, es mangle ihm an Imaginati-
on und Reife, weil er Traumillusionen den Illusionen
unserer physikalischen Schopfung vorzog«.

H.P. LOVECRAFT — »Der Silberschllssel««1

So beginnt einer der Klassiker der fantastischen
Literatur. Der Lovecraftsche Protagonist Randolph
Carter imaginiert sich in seinen Trdumen ein Ge-
genreich der lllusionen, eine fantastische Welt, in
der er es vorzieht zu handeln, und die er seiner Er-
fahrungsrealitdt diametral gegeniiberstellt. Die
Geschichte vom Silberschliissel bietet auch eine
tragfahige Metapher der Mediennutzung. Traume
sind oftmals als Analogon fiir das Erlebnis Kino he-
rangezogen worden, die Figur der »-Kompensation:«
von Erfahrungsrealititen durch Medienrealitaten
ist Teil diverser Medien- und Rezeptionstheorien.
Und nicht zuletzt zeichnet sich im Lovecraftschen
Erzdhlen hier eine »Vorausschau« auf die Entwick-
lung des Genres des Fantastischen ab: Durch das
Ende einer als homogen konzeptualisierbaren Er-
fahrungsrealitat bricht auch das vielen Theorien
des Fantastischen zugrunde liegende Modell der
»zwei getrennten Welten«< zusammen. Und ebenso
klingt hier die oft formulierte Angst vor der >Ent-

zauberung des Wunderbaren« durch die techné an, einer Technik, die sich nicht

nur im Vortex der (gezahmten) Atome ausdriickt, sondern auch in der Entzau-

berung der Erzahlung durch ihr Medium.

Die Fragen der Medienwissenschaft

Ein medienwissenschaftlicher Zugriff auf die Computer- und Konsolenspielse-

rie SILENT HiLL sieht sich grundsatzlich mehreren Problemen ausgesetzt. Kern-

punkt der Fragestellung ware sicherlich, was hier tiberhaupt als > Medium« kon-

zeptualisiert werden kann. Denkbar waren insofern also Beschaftigungen mit
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dem technischen >Basisapparat« des Spiels (also dem Computer oder den diver-
sen Konsolensystemen), mit den medienékonomischen Rahmenbedingungen
der Reihe (»Wem gehort Konami?«), mit rezeptionsorientierten Evaluationen
(»Macht SILENT HiLL spielen gewalttatig?«), mit den kulturellen und diskursi-
ven Kontexten, in die sich das Spiel einbettet, oder aber in klassischer exege-
tischer Natur mit der textwissenschaftlichen oder diskursiven Interpretation
und Analyse des narrativen und visuellen Bestandes (»fiir eine Autorentheorie
des Computerspiels«). Dieser Beitrag will einen anderen Weg einschlagen, ei-
nen Weg, der manche der eben etwas polemisch formulierten Implikationen
mitdenkt, der aber eine noch einmal anders gefasste These vorstellen méchte.
Die Frage, die hier in den Vordergrund gestellt werden soll, ist die, wie es dem
Mediensystem Spiel-Spieltechnik«2 gelingt, medial zu wirken, und gleichzei-
tig seine technische Gemachtheit (in Teilen) zu verschleiern — oder etwas pra-
ziser formuliert: Wie naturalisiert sich die ideologische Technik «3 des Spiels
im Spiel?

Vielleicht gilt es aber zuniachst, die Fragestellung zu verdeutlichen. Im Grun-
de geht es mir darum, wie ein Spiel oder eine Serie wie SILENT HiLL es schafft,
trotz seiner eigentlich sehr offensichtlichen Eingebundenheit ins Technische,
zu »wirken¢, und vor allem in einer Art zu wirken, die sich im weitesten Sinne als
narrative, simmersive, s emotional-appellativ« 0.d. beschreiben lieBe —und eben
nicht in einem Sinne des Hantierens mit einer »verfremdenden« Apparatetech-
nik. Und ein entscheidender Fokus liegt innerhalb einer solchen Fragestellung
auch auf der Entscheidung, ob sich diese Naturalisierung als eine sVerschleie-
rung des Ideologischen« darstellt oder aber im Sinne eines Konzeptualisierens
des Technischen als ein Umgehen mit etwas »Natlirlichem«. «4 Kurz gesagt geht
es mir um die Frage, wie sich eine (medien-)technische Anordnung snaturali-
siert¢, wie also etwas Kiinstliches, Gemachtes zu etwas Natiirlichem wird — wie
»Technike« zu »Natur« wird.

Die Antwort, die ich skizzieren méchte, ist dabei vorrangig von der Frage moti-
viert, wie das Handeln an Technik (also die soziale und subjektive Praxis) und
das Zeichenhafte, das Aufgeschriebene des Medialen (also das Symbolische
und Diskursive) dabei in Bezug stehen. Dieser Perspektive liegt die Uberzeu-
gung zugrunde, dass das Computerspiel nur dann als Teil des Mediums Com-
puter verstanden werden kann, wenn wir liber die Frage nach dem »Bild« oder
der>Narration«des Spiels hinausgehen. Geht man aber iber die Strukturen von
Bild und Erzdhlen hinaus, bliebe doch — so zumindest eine der geldufigen Ar-
gumentationen — nur noch der Programmcode selbst librig. Der Code des Spie-
les als Formalsprache aber miisste sich doch jeder Frage nach einer moglichen
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Naturalisierbarkeit entziehen, da er so offensichtlich abstrakt ist, dass an ihm
keine »Verinnerlichung« méglich ist:

»Im Falle der Computer scheint der Code in Gestalt der Formalsprache immer schon vorverein-
bart, und — eben weil formal —von den AuRerungsakten / Praxen / sAnwendungen« weitgehend
unabhéngig zu sein. In beiden Fillen scheint die Dialektik zwischen AuBerung und Code unter-
brochen; der Code scheint gegen den Einspruch der symbolischen Praxen gesichert« (Winkler

20044, 108).

Der von mir vorgeschlagene Weg iiber die Naturalisierung des Spiels nachzu-
denken, fiithrt aber genau zu der Frage nach dem Symbolischen, also der >Spra-
che«. Dabei wird vor allem die Frage der Referenz des Symbolischen (also die
Trennung von Bezeichnendem und Bezeichnetem) eine Rolle zu spielen haben,
ebenso wie die Frage, inwieweit eine funktionierende Referenz wichtig ist fiir
das, was der Mediennutzer als die >Erfahrungsrealitdtc im Mediengebrauch be-
notigt.

Ein erster Zugriff auf die aufgeworfenen Fragen ist zu reflektieren, was pas-
siert, wenn wir SILENT HiLL spielen. Mit swem« agieren und >handeln« wir in
welcher Weise »wo«? Wir handeln an einer technischen Medialitat, die im Fal-
le von SILENT HiLL nur auf uns selbst verweist. Hier gibt es keinen Dritten, kein
»online«-Gegeniiber, keinen dezidierten sozialen kommunikativen Akt. Me-
dienhandeln meint hier im engsten Sinne Bedeutungen an einem angebote-
nen Medienakt zu produzieren, sich in einem bestimmten Sinne >aktiv« mit ei-
nem dynamischen Prozess der Kommunikation von Ereignissen auseinander zu
setzten. Handeln heiflt hier aber auch zunichst ein technisches Reagieren ver-
mittels Interfacetechnologien auf entweder einen Computer oder eine Spiel-
konsole.«5 Gerade hier aber wiirde sich unsere Argumentation medienwissen-
schaftlich bereits aufzuspalten haben: Das Interagieren mit einem Computer
ist bereits auf der simpelsten Ebene der Betrachtung ein anderes als ein Intera-
gieren mit einer Spielkonsole, steht doch ersteres fiir den >Arbeitsort« (Schreib-
tisch) und letzteres fir den sFreizeitortc (Wohnzimmer)«6 (vgl. Abb.1). Die
schon hier problematische Frage nach dem unterschiedlichen Medienhandeln
an unterschiedlichen Medienkonzepten soll hier nur benannt aber nicht weiter
verhandelt werden. Gehen wir einfach davon aus, dass jedes dieser Medienan-
gebote ein jeweiliges Handeln an einem technischen Bild evoziert. Und diese
»Ansprache« durch eine visuelle Anmutung ist es, die mich maRBgeblich interes-
siert. Denn im weitesten Sinne kommen wir hier zu einer theoretischen Fokus-
sierung, die uns das Spiel, seine Technik und seinen Spieler als eine Anordnung
begreifen lasst, in der sich stechnisches Reagieren« vorrangig als ein Operieren
von zeichenhaften, symbolischen Kommunikationen verstehen ldsst. Das Spiel
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wird zu einem visuellen »Text:, der von einem >Leser« gelesen wird, der dariiber
das >Buch« vergisst. Es geht mir also darum aufzuzeigen, wie die symbolische
und visuell basierte Kommunikationsform >Spielen< auf das Medium selbst zu-
rickwirkt. Und es geht mir auch darum in Andeutungen aufzuzeigen, dass ein
solches Argumentieren die »Textsorte« selbst mit beriicksichtigen muss: in un-
serem Fall den >fantastischen« Text von SILENT HiLL.

Das Bild des Spiels

ADb diesem Punkt der Argumentation wird ein geriitteltes MaR an sTheoretisie-
ren«vonnodten sein, um die Thesenlage voranzutreiben. Um aber nicht Theorie
von Analyseobjekt vollstindig abzukoppeln, soll eine parallele Riickbindung
und Thesenbelegung anhand eines parallel laufenden Bild- und Marginalien-
diskurses aufgemacht werden.

Wie auch immer wir den Unterschied der technischen Kontexte (Konsole oder
Rechner) im Handeln annehmen, es geht zu-

nichst um ein >Lesenc von SILENT HiLL (was hier

als das Produzieren von Bedeutung im Sinne der

aneignenden Decodierung oder der Artikulation

von visuell manifestiertem Wissen verstanden

werden soll) im Kontext seines Tragermediums.

Thema ist die Frage nach der Referenz der tech-

nischen Bilder,«7 auf was sie verweisen, ob sie

auf etwas verweisen, was in einem Realen an-

wesend ist oder nicht. Damit ware auch eine Un-

terscheidung benannt, die sich verkiirzen liele

auf die Frage »echt« oder erfunden<im Sinne ei-

nes realen Objekt-Bild-Bezuges oder eines fikti-

ven Bildbezuges. Da die Frage so aber nicht sinn-

Abb. 1: Fernseher, XBox, Controler, Fernbe-

voll gestellt ist (denn das Foto eines Einhorns

dienung, Stereoanlage, Notebook mit Cheat:

ist sicherlich fiir die meisten seiner Rezipienten

Das mediale System ist im Spiel auf eine son-

beides: ein rechtes« Bild von einem fiktiven Ob-

derbare Weise an- und abwesend und unter-

jekt«8), muss diese Unterscheidung auf einen

scheidet sich dezidiert vom gleichen Spiel

anderen Binarismus zuriickgefithrt werden, der

auf einem PC-Rechner am Schreibtisch. Es

einerseits die technische Medialitat und ande-

gibt kein Silent Hill ohne den Zusatz seines

rerseits die Referenzialitdt sinnvoll aufgreift.

technisch-medialen Ortes, wiewohl der Spie-

Vorschlagen mochte ich daher zundchst in der

ler alles tut, diesen Ort zu vergessen.

Unterscheidung vonanalogem«und »digitalems
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Bild weiter zu denken. In der Verkiirzung einer
solchen Unterscheidung lieRe sich der Hauptun-
terschied der beiden Bildformen darauf reduzie-
ren, dem analogen Bild eine Referenzillusion zur
Welt zuzuschreiben, wahrend das digitale Bild
sich jenseits der Vermutung von Referenz neu
erfinden wiirde.«9
Was unterscheidet das technische analoge vom
algorithmisierten digitalen Bild? Ist es sei-
ne Indexikalitdt, seine Aura, sein Abdruck oder
Abb.2: Ist dies das »Bild« oder die >Simulation« X . X X
schlicht nur seine technische Hervorbringung?
eines Krankenhausganges? . X X
Zumindest eine Unterscheidung der Debatte
scheint sinnvoll: die Trennung von Bild und Si-
mulation. Ein Bild existiert unverdauRerlich in einem bestimmten Raum, der
vom physischen Raum getrennt ist. Betrachter und Betrachtetes sind getrennt.
Dem gegeniiber stiinde dann (stark verkiirzt und ad hoc) ein Begriff der Simu-
lation, mit dem diese Trennung nicht mehr aufrecht zu erhalten ware —schlicht,
weil die Simulation dergestalt >unfixiert« und prozessual ist, dass sie keinen
Raum mehr einnimmt. Das Subjekt selbst wiirde somit zur Bedingung fiir die
Existenz des Werkes; das Bild wird gelesen/gesehen, die Simulation produ-
ziert, vom Betrachter ausgelesenc.
Mit dieser Argumentation aber kommen wir zu ei-
Wird der Gang durch unser Handeln an/in ihm . . . X
nem Verstandnis der Relation und des kommuni-
zur >Bedeutung »Gang««? Wird er umso mehr zum X L i . X
kativen Verhdltnisses zwischen Spieler und Spiel
Gang, je langer und gefesselter »wircihn»entlang- L .
unter latenter Vernachlassigung des technischen
gehen« bzw. je langer wir unseren Avatar in ihm be- L. .
, Kontextes, die die Frage nach dem Anwesenden in
wegen/
& der Spielsituation stellt: der Kérper des Spielers,
die durch die Immersion des Spielers zur Existenz
gebrachte Spielsituation — und ein verschwindendes Technisches. Das Appara-
tive wiirde sich in der »Herstellung« des Simulierten ausblenden. Das Visuelle
wird durch die Beteiligung des Subjekts zur Simulation, sein technischer Hin-
tergrund »naturalisiert« sich —und somit ist die Trennung der jeweiligen engen
technisch-apparativen Kontexte iiberwunden. Das Visuelle — und dies scheint
der Witz der Argumentation - entledigt sich der Referenz auf die Welt und
verweist nur noch auf das Symbolische, also die ihm zugrunde liegende Pro-
grammstruktur. Nun miisste zu schlussfolgern
Nur weil wir bereit sind, es »bedeuten zu lassen, X X X
sein, dass damit das Technische, also der Code des
ldsst sich sagen, dass wir sehen, dass »James<in die- X . .
Programms in die Aufmerksamkeit treten sollte.

sem »Gang« einen »Zombie« trifft. X X X X
Wir wissen aber aus eigener Erfahrung am Spiel,
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dass eben dies genau nicht geschieht. Meine These ware nun, dass eben dieses
Symbolische (so abstrakt uns die Idee der Null und der Eins auch vorkommen
mag) es schafft, sich ebenfalls zu naturalisieren und damit eine Referenzbe-
hauptung aufzustellen.

Die Naturalisierung des Technischen im Symbolischen

Der Realismuseffekt des technischen Bildes, das Versprechen seiner »irgend-
wie gearteten Echtheit« ist ein Versprechen des Bildes — also des Visuellen. Nur
Bilder scheinen in der Lage zu sein, sich ihrer technischen Gemachtheit zu ent-
ziehen, sich zu verschleiern oder zu naturalisie-
X X Sehen, Lesen oder Wissen: Pumpgun oder »Pump-
ren. Dem Text scheint das aufgrund seiner Abs-
X . L X . gun«? Bleirohr oder »Bleirohr«? Eine Zombikranken-
traktheit schlicht unmdéglich — niemand wiirde
i X schwester greift mich an oder »Eine Zombikranken-
das Wort »Pumpgun« mit dem Objekt -Pumpgunc
. X L. A schwester greift mich an«?

verwechseln. Dennoch ist wiederholt in dhnlichen

Auseinandersetzungen um die Art der Referenz-

behauptung von technischen Bildern und Simulationen dartiiber spekuliert
worden, inwieweit die visuellen Organisationsformen als Sprache verhandelt
werden kénnen (vgl. exemplarisch Bazin 1975, 27).«10 Und genau dies scheint
auch mir der >Trick« des technischen Bildes zu sein. Es scheint sich hierbei eben
nur vordergriindig um eine rein bildliche, intuitiv lesbare Kommunikations-
form zu handeln. Auf eine abstrakte und komplexe Weise jedoch scheint uns
auch klar zu sein, dass wir im Technisch-Visuellen zumindest auch auf Formen
der Kodierung, Grammatisierung und Lexikalisierung treffen, also Strukturen
der Sprachlichkeit im weitesten Sinne — und damit eben auch auf Strukturen
der Abstraktion — der Arbitrarisierung des symbolischen Codes. Damit sei kei-
neswegs fir ein Lexikon des games argumentiert, sondern vielmehr fiir eine
abstrakte Sprachhaftigkeit im Sinne des abstrahierten und codierten Artiku-
lierens. Wenn wir uns also dem Bild des Spiels ndhern wollen, dann fiihrt der

Weg liber das Zeichenhafte, das Symbolische.

Das Symbolisch-Sprachliche

Vonnoten wdre also eine Theorie des Symbolisch-Sprachlichen eines techni-
schen Bildes, das kein eigentlich nur visuelles Bild ist. Versuchen wir an die-
ser Stelle die Diskussion, die latent dem Verdacht ausgesetzt ist, wie eine ge-

nerelle Theorie des digitalen Bildes im Spiel zu klingen, zu relativieren und
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an das Objekt der Analyse zuriick zu binden. Was iiber den intuitiven Erkenn-
barkeitscharakter des Bildes gesagt wurde, bezieht sich erkennbar zunéchst
auf Spielbilder, die sich einem gewissen Abbildrealismus verschreiben, die sich
eng ans filmische Gestaltungspotential anlehnen und die ebenso von gewis-
sen technischen Limitationen frei sind. Es geht mir aber vorrangig um einen
Kanon an»aktuellen« Spielbildern, und eben nicht um abstrakte Spielvarianten
wie PONG oder TETRIS, Spielgenres mit hoher gestalterischer Eigengesetzlich-
keit (Jump'n'Run, visualisierte Brett- oder Kartenspielspiele, Aufbausimulati-
onen etc.) oder gar nicht bzw. nur latent grafisch ausgerichtete Spiele (Textad-
ventures, frithe MUDs etc.). Mein Augenmerk mochte ich auf Spiele, die sowohl
durch bildgebende wie auch narrative Funktionen im weitesten Sinne auf das
Gestalt- und Ausdruckspotential der bekannten technischen Bewegtbilder wie
Kino oder Fernsehen anspielen legen.«11 Es geht mir im Grunde — wie schon
oben angedeutet —um die Frage, was das sNatiirliche des Spiels« ist, wie es sich
an eine Oberfldche jenseits des Technischen ankoppelt. Diese doppelte Wahr-
nehmung, also die des Verschwindens des Technischen bei seiner gleichzeiti-
gen Prasenz, ist dabei der sehr sinnvollen Darlegung Grusin/Bolters (1999) ge-
schuldet, die eben jenen ambivalenten Doppeleffekt als Charakteristika von
Medienprogressionen darlegen.«12 Flir die Fra-
ge, wie dieses Natiirliche seine Herstellung fin-
det, hilft der Blick auf das Kino, vor allem auf die
dort schon gefiihrte Diskussion (die »Appara-
tus-Debatte«). Und daher bietet sich das Nach-
denken iiber SILENT HiLL in sofern als exempla-
risch an, als das Spiel und die gesamte Serie sich
stark an Sehgewohnheiten und Erzdhlstruktu-
ren des Kinos und Fernsehens orientieren. So ge-
sehen steht SILENT HiLL vielleicht dem Spielfilm
28 DAYs LATER (GB 2002, Danny Boyle) nédher als
dem game AGES OF EMPIRES.
Daher soll nun zundchst die Frage nach dem
Sichtbaren wieder aufgenommen werden — und
zu guter Letzt auch auf das Narrative des Spiels
eingegangen werden.
Ziel eines Nachdenkens iiber das Visuelle des
Spiels miisste es in Konsequenz des zuletzt Ge-

Abb.3/4: Das Referenzversprechen des Kinematographi-

schen: 28 DAYS LATER vs. SILENT HiLL 2
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sagten sein, zu kldren, wie die angenommene
Sprachlichkeit der Bilder zu einer intersubjekti-
ven Bildsprache tiberformt werden kann, um die
intuitive und kommunikable Verstandlichkeit
solcher Bildformen auf der Basis eines allgemei-
nen Wissens — also einer Art visuellen Lexikons
— zu klaren. Denn eine Sprache (als kiinstliches
Codesystem) ist nattirlich nur dann funktional,
wenn sie nicht nur subjektiv decodiert werden

X . . Abb.5 Ceci n’est pas une pipe ... et ceci n’est
kann, sondern bestimmten allgemeinverstand- _
lichen Regeln unterworfen ist. Im Weiteren pas n jew
muss dann noch gelten, dass die Funktionalitat
eines Codesystems nur dann restlos gegeben ist, wenn es intuitiv genutzt wer-
den kann, also seine Kiinstlichkeit verbirgt. Niemand mochte beim Schreiben
und Sprechen permanent erinnert sein, ein hochkomplexes, kiinstliches (und
defizitares) Vereinbarungssystem zu benutzen — wie also wird (Bild-)Sprache
zur > Natur«?
Die Bildlichkeit des technischen Mediums zielt zunédchst und oberflachlich be-
trachtet auf einen Realismuseffekt jenseits der Sprache als diskursivem Sys-
tem. »Objektivitatc und sKommunikabilitdatc wird den Bildern im Sinne eines
»Sprechens ohne Sprache« — wie Christian Metz (1972, 51ff) das formuliert hat -
unterstellt. Seit langem ist die Frage nach dem technischen und vorrangig pro-
fanen Bild als Sprache im groben durch zwei Problemfelder umrissen worden.
Zum einen artikuliert sich im System der Bilder der Bedeutungsgehalt konti-
nuierlich, d.h. im Gegensatz zur Sprache wirken sie nur im Sinne ihres Ganzen
—das Bild wird im Ganzen gelesen und nicht nacheinander (wie der Text), muss
aber (vor allem im Bewegtbild) den Preis zahlen, unwiederbringlich vorbei zu
sein, wenn es gelesen ist; man kann im Kino nicht >zuriickblattern«. Zum ande-
ren ist seit Ferdinand de Saussure der Begriff des Zeichens an die Idee des Zei-
chen-Systems gekoppelt, dass also Bedeutung nicht dem einzelnen Zeichen zu-
kommt, sondern ausschlielich in der Differenz und im Kontrast zu anderen
Zeichen artikuliert wird. Fiir die Bilder wird hier ihre lkonizitat zum Problem;
also die Tatsache, dass das Abgebildete dem Abbild mehr oder weniger gleich
scheint.«13 Fiir technische Bilder ist die Relation des symbolischen Systems di-
rekt gegeben, wahrend diese Verbindung im Fall der Sprache nur durch das Zei-
chensystem und die gesellschaftliche Vereinbarung hergestellt wird. Sprache
ist arbitrdr, das Bild ikonisch — so kdnnte man dieses Problem bei einer ober-
flachlichen Betrachtung formulieren. Oder noch einfacher: Die Sprache wird
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noch eher als ein Codesystem erkannt — das Bild nur in seltenen Ausnahme-
fallen.
Praziser: Die technischen Bilder scheinen umso weniger als codiert gelten zu
konnen, je mehr sie sich der Konventionalisierung aussetzen. Denn das Kon-
ventionalisierte wird wohl im weitesten Sinne als skiinstliche« Bildmetapher
erkennbar — wird in Konsequenz aber eben als eine Verflachung des Sinnge-
haltes des Bildes gelesen. Ein Mediensystem, das diese »Verflachung« fast zum
Strukturprinzip erhoben zu haben scheint, ist das Fernsehen, wie das Beispiel
in Abb. 6 zeigt. Die Bildfigur des vorrangig mit den Fernsehnachrichten konno-
tierten >Shake-Hands« ist ebenso wie bestimmte fiktional-narrative Rhetori-
ken (»Nichts wie raus — hier fliegt gleich alles in die Luft!«, »Er ist tot, Jim« etc.)
erkennbar der Konventionalisierung verhaftet. Diese Krise der Bilder setzt un-
ter anderem ein durch eben diese zunehmende visuelle Konventionalisierung
(vgl. Winkler 1992a).414 Wir sehen uns einer quantitativen Haufung des Im-
mer-Gleichen ausgesetzt, also dem, was man auch als Stereotypisierung be-
zeichnen kann. Nur dass diese Stereotypisierung keineswegs auf einem wie
auch immer gearteten distinkten Codesystem
beruht, sondern auf der Zusammenfassung dif-
ferenter symbolischer Ebenen.
Die Krise des medialen Bildes ist also zundchst
eine Krise der quantitativen Vervielfiltigung
des Bildstereotyps. Und genau hier verliert das
singulare technische Bild, das ja durchaus Aus-
sagecharakter hat, vorgeblich an Uberzeugungs-
kraft. Hierin verlieren die Bilder ihre intuiti-
ve Verstandlichkeit und werden eben nicht zur
Sprachform, sondern zur Bildrhetorik. Die Kon-
vention ist zu offensichtlich, um als Sprache zu
wirken. Die Konvention verweist zu offensicht-
lich auf das Gemachte, die Konvention ist keine
>Nature.

Abb.6: Ein Konventionalisiertes des Politischen.

Abb.7: Die Krise des technischen Bildes scheint durch sei-
ne zunehmende Konventionalisierung ausgeldst zu sein:
Das Immergleich-Gesagte scheint das Sprechen im Bild zu
stereotypisieren. Das Immergleiche wird genau nicht zur

Natur: >...das hab ich alles schon mal gesehen...c.
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Und genau hier scheint auch das »libliche« marktorientierte und zielgruppen-
zugeschnittene Spiel anfdllig zu sein — nicht zuletzt eben auch SiLENT HiLL. Das
Wandern durch Gange und Labyrinthe, das SchieBen und Schlagen auf Unto-
te und Zombies, bestimmte — dem first- und third-person-shooter sofort zu-
ordenbare - Bildmotive, aber auch die Figur des Herumirrens im Nebel, das
Ratsellosen etc.; dies alles scheint dem Verdacht des Stereotypen anheim zu
fallen. Verkiirzt konnte man sagen, dass in der allgemeinen Wahrnehmung der
sprachlich-symbolische Gehalt des Bilds deswegen nicht wahrgenommen wird,
weil das Bild sich zu »primitiv artikuliert<. Meine These aber ist nun, dass sich
hinter dem vorgeblichen zitieren, re-zitieren und sampeln des technischen Bil-
des des games ein hochgradig aufgeladenes und vor allem an die Diskurse und
Sprechweisen riickgekoppeltes Artikulationssystem wirkt, das nicht abbildend
und nicht ikonisch agiert, sondern im Sinne einer vorgeblich intuitiv slesbarenc
Artikulation. Wie also wird das game zu etwas, das wir glauben, ganz >selbst-
verstandlich« zu verstehen — eben auch jenseits seiner Stereotypen und Rhe-
toriken?

Apparatustheorie

Die »Losung« eines solchen Problems liegt meines Erachtens in der Weiterfiih-
rung der ideologiekritischen Variante der Apparatustheorie der 7oer. Hier
tauchte bereits die Frage auf, wie es das technisch hergestellte Bild des Kinos
schafft, mit der Realitat verwechselt zu werden, ein Fenster zur Welt zu 6ff-
nen und dabei vor allem seine »Gemachtheit« zu verschleiern. Das Kino organi-
siert seit seinem Bestehen seine Bildkompetenz iiber eine vorgebliche Referen-
zialitat. Die Leinwand erscheint als Fenster zur Welt, die auf der Leinwand sich
abspulende Bilderzahlung wird eben nicht als eine Aneinanderreihung sym-
bolischer, arbitrdr organisierter Operationen verstanden, sondern von seinem
Betrachter als »echt« qualifiziert und »intuitiv« verstanden. Es gibt keine Gram-
matik und kein Lexikon des Kinos, man muss keine Kurse besuchen, um visu-
elle Kompetenz zu erlangen. Demzufolge kann das Kino seine »Natiirlichkeit<
evozieren, in dem es sein Bild »naturalisiertc. Die Techniken (sowohl der Auf-
nahme als auch der Projektion) sind uns nicht prasent, ebenso wenig wie die
mit uns im Kino sitzenden anderen Zuschauer. Ein raschelnder Popkornbecher,
ein Laufstreifen oder eine schlechte Tonanlage aber geniigen, um die illusi-
ondre Vereinbarung des Kinos aufzukiindigen. Was aber genau sind nun die
zentralen Argumente, wie sich diese Verunsichtbarung und Naturalisierung
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herstellen 1dsst? Skizzieren wir kurz die Hauptargumente der Apparatusde-
batte.«15
Ausgangspunkt dieser vorrangig ideologiekritischen Auseinandersetzung mit
dem Kino war der Impuls einer Neubewertung des Technikbegriffes als ei-
ner geschichtlich, sozial und ideologisch mitgeprdagten Dimension jenseits ei-
ner eindimensional-linearen Innovationsgeschichtsschreibung. Die Theoreti-
ker des Apparatus (Jean-Louis Comolli, Marceline Pleynet, Jean-Louis Baudry)
rentkleiden« die Technik von ihrem neutralen Charakter. Das Kino wird als zei-
chengenerierende Maschine benannt, als eine Apparatur, die nicht mehr lan-
ger Voraussetzung der Kommunikation, sondern selbst Teil der Bedeutung und
Botschaft ist (eine Grundannahme, die offensichtlich auf die McLuhansche Fi-
gur des Mediums, das selbst seine Botschaft ist, verweist (vgl. McLuhan 1992,
17ff.)). Ein ideologischer, diskursiver Blick pragt sich den Maschinen ein. Ist dies
einmal geschehen, wird im Folgenden jeder Blick der Maschine ideologisch »im-
pragniert«. Deutlichstes Beispiel fiir die Herstellung eines solchen Blickregimes
ist sicherlich die Darstellungsvorschrift der Zentralperspektive. Lange als eher
kiinstlicher >Abbildungsalgorithmus« erkannt (vgl. bspw. Panofsky 1974), ist die
Organisationsform des Sehens doch soweit naturalisiert, dass wir sie nicht in
Frage stellen. Die Zentralperspektive konstituiert das Kino und offensichtlich
ebenso das Computerspiel — die Variationen der Renaissanceperspektive wer-
den im Spielen mit groBer Selbstverstandlich-
keit nicht als Codierung, sondern als -Gegeben-
heitc hingenommen.«16
Wird die »Gemachtheit« des technischen Bil-
des erkannt als eine ideologisch-apparati-
ve Pragung, dann bricht das Vertrauen in die
Transparenz der Maschine und die Idee der Re-
alismusabbildung in sich zusammen. Die Trans-
parenzproblematik geht zundchst von der Ma-
schine aus, liberschreitet sie aber bei weitem.
Man kénnte die Grundidee der (frithen) Appara-
tusdebatte also insoweit zusammenfassen, als
die technisch hergestellten Bilder durch die akti-
ve Beteiligung des Zuschauers naturalisiert wer-
den, sich ihrer Gemachtheit entledigen und die

Abb.8/9 Die Zentralperspektive und das FuBbodenrelief:
Ideologien des Technisch-Abbildenden.
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daran beteiligten Prozesse hieran nicht »unschuldig« sind, sondern eben genau
deswegen kritisch zu lesen sind, weil sie uns die Darstellung der Welt verblen-
den. Die Techniken illusionieren die Welt und manipulieren das Subjekt, indem
sie ihre Gemachtheit verschleiern.

Eine der grundsatzlichen Kritiken«17 an dieser frithen Form der Apparatusthe-
orie kann aber durch die Ausblendung der sprachlichen und symbolischen
Systems innerhalb der Diskussion benannt werden. Hartmut Winkler (1992a)
bringt dies auf den Punkt: »Wenn die Technik die Inhalte determiniert, kann
sie dies nur, indem sie die Codes einschrankt, d.h. indem sie Wahlmaéglichkeiten
ausschlieBt, die der Code ohne den Eingriff der Technik zulassen wiirde« (ebd.,
75). Eben diese Codefrage bleibt aber weitestgehend ausgespart; die Beschaf-
tigung mit dem symbolischen System beispielsweise der Zentralperspektive ist
ein Ausweichen auf das Feld der Kunsttheorie, vernachldssigt aber die Struktur
und Funktion der eigentlichen und genuinen Méglichkeiten und Bedingungen
des symbolischen Systems Film. Uberspitzt formuliert verliert ein guter und
praziser Ansatz in einer Auseinandersetzung um die Prazisierung seines Be-
griffs die eigentliche Intention, analytische Scharfe und integrative Kraft; er
verwassert und verliert sein eigentliches Ziel aus den Augen (vgl. ebd. 76).
Hartmut Winkler hat in seiner neuen Lesweise dieser Auseinandersetzung, die
sLiicken« der Apparatustheorie in der Erklarung der Herstellung der Transpa-
renzordnung dahingehend erganzt, als Transparenz eben nicht nur apparatiy,
sondern auch symbolisch (im Sinne der Referenz) hergestellt wird.«18 Jenseits
des dort verhandelten Problemfeldes geht es Winkler hier auch darum, wie
eine symbolische Theorie des technischen Bildes dazu verwendet werden kann,
den ideologiekritischen Ansatz um das Sprachlich-Symbolische zu erganzen.
Den etwas fruchtlosen Versuchen der Filmsemiotik stellt Winkler einen »gr6-
ber geschnitzten«< Ansatz gegeniiber, der sich maRgeblich an der Gestalttheo-
rie orientiert, der dabei aber die Probleme der frithen Filmsemiotik — also bei-
spielsweise das singuldre Bildzeichen zu identifizieren —den Ansatz gegeniiber
stellt, quasi ad hoc die Sprachlichkeit des Bildes zu unterstellen und eher nach
Fragen der Instantiierung und Dynamisierung dieser sprachliche Zeichen zu
fragen. Der Ausweg hieraus ist, nicht nach dem Bildzeichen zu fragen, sondern
—im Riickgriff auf die Gestalttheorie — nach den distinkten Bildgestalten.

Ich mochte hier nicht mit den detailierten Auseinandersetzungen Winklers,
Kittlers oder Derridas zum Gestaltbegriff langweilen. Die vorgeschlagene L6-
sung zielt dahin, die chronotope und distinkte Gestalt «19 zum Zeichendquiva-
lent zu erklaren und somit zum distinkten Moment der Analyse zu erheben.
Gestalten bauen sich auf in der wiederholten Wahrnehmung. Jede wahrge-
nommene Gestalt trifft auf den Resonanzboden bereits wahrgenommener Ge-
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stalten und Konzepte.«20 So schlicht konturiert entsteht ein Mechanismus der
Konventionalisierung durch Wiederholung von Bildgestalten als symbolischer
Ordnung des technischen Bildes. Bis hierhin aber kaum Neues. Denn Uberle-
gungen, die Wiederholung selbst zum Einlibungsplatz des Zeichens zu ma-
chen, sind nun wahrlich nicht neu. Verwiesen sei hier beispielsweise auf die
Arbeiten Edgar Morins (1958) oder (ganzlich anders motiviert) Friedrich Kitt-
lers (1985),421 mithilfe derer sich argumentieren lasst, dass der Mechanismus
der Zeichengenese auf faktischer Wiederholung gegriindet ist. Das Klischee
bzw. die Wiederholung ist bei Morin somit der Preis, den das Medium techni-
sches Bild »bezahlen« muss, um lesbar zu sein. Es ist dies ein Effekt der Konven-
tionalisierung, diesmal aber einer unterschwelligen, unsichtbaren Konventio-
nalisierung.

Die malgebliche Frage ist jedoch vielmehr, wie diese subjektive Theorie der
Wahrnehmung intersubjektiv gemacht werden kann: Wo ist die Verbindung
zwischen der individuellen Wahrnehmung der Bildgestalt oder der Bildmeta-
pher und der verallgemeinerbaren Wahrnehmung — und damit natiirlich auch:
derideologischen Wahrnehmung? Und hier greift die originelle Variante Wink-
lers: Diese Verbindung ist der Rekurs auf die Sprache selbst, auf den erweiter-
ten Textbegriff.

Die Wiedererkennung (also: die »Iteration«) ist ein Argument innerhalb der Ge-
stalttheorie, die es erlaubt, Bild und Sprache als kommensurabel darzustel-
len, sie in gleichen Strukturen zu beschreiben. Auch Sprache muss iteriert
werden, um zu wirken. Spracherwerb ist eine Form des Wiedererkennens von
Formen, von Grundstrukturen und somit von Abstraktionen. Die konkret auf-
tretende Form oder Gestalt wirkt zunachst in ihrem Kontext. Zur Abstraktion
beziehungsweise Sprache wird sie erst durch eine Kontextentbindung, durch
eine Verallgemeinerung und Anerkennung durch Subjekte und in der intersub-
jektiven Wiederholung, wie Susanne Langer (1992) in ihren Uberlegungen zur
symbolischen Logik hinreichend klargestellt hat.«22 Die Symbolhaftigkeit, die
Sprachlichkeit der technischen Reprasentationenverschleiertsich alsodadurch,
dass Sprache nicht als diskursiv und gesellschaftlich r.gemacht« anerkannt wird,
sondern »intuitivc decodiert zu werden scheint. Somit ware die Wahrnehmung
selbst es, die, Winkler weiter folgend (ders. 1992a, 141 ff.), die Subjektivitiat und
die symbolische Ordnung vorgeblich verséhnt. Die Wahrnehmung wird als Brii-
cke zum bereits Artikulierten geschlagen und erlaubt dem Subjekt dennoch,
die Ambiquitat der Bilder dahingehend auszunutzen, die diskursive Konnota-
tion der Bilder als subjektiv gemacht wahrzunehmen. So ware es fiir das Ap-
paratesystem Fernsehen die Subjektposition und der Blick selbst, die die ideo-
logische Ebene in das Dispositiv Fernsehen hineintragen, welche sich — analog
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zum Dispositiv Kino — dann im technischen Ap-
parat vergegenstandlicht und von den Appara-
ten »iibbernommenc« wird. Wiederum vereinfacht
ausgedrickt: Wir erkennen Bildgestalten, be-
nennen sie sprachlich und glauben, weil wir sie
»aussprechen« kdnnen, dass sie intuitiv gelesen
werden. Dabei verdriangen wir, dass gerade die
Sprache aber etwas gesellschaftlich Gemachtes
ist, das nie »unschuldig« ist.

Um den theoretischen Fokus noch einmal zu ver-
deutlichen: Es geht mir darum zu zeigen, dass
das technische Bild bestimmter Computer- und
Konsolenspiele (wie beispielsweise SILENT HiLL)
ein symbolisches System darstellen. Dies gilt zu-
mindest fiir die Spiele, die sich bekannter visu-
eller Formensprachen etablierter technischer
Medien bedienenden. Wir treffen hier auf eine
Sprache¢, die von ihrem Leser als intuitiv ver-
standlich angenommen wird, obwohl sie hoch-
gradig aus dem ideologischen System des Dis-
kurses, des Dispositivs heraus gepragt wird. Ich
unterstelle weiterhin, dass bestimmte, stark auf
symbolischen Akten beruhende visuelle Figuren
oder Rhetoriken in einer Art der Einlibung des
Spracherwerbs dabei als eine Art von »Sprech-
akt« in unsere visuelle Wahrnehmung treten.
Dabei sind es diese Sprachfiguren, die wir durch
ihre Wiederholung erlernen, aber gerade auf der
Basis des visuellen >Spracherwerbs« als intuitiv
und subjektiv angeeignet, erlernt betrachten,

Abb.10 Die Gestalt »James«exploriert durch
die Handlung des Spielers den Gestalthin-
tergrund und differenziert weitere sprach-
lich konnotierbare Gestalten vom Hinter-
grund: »>Tir¢, »Schloss¢, >Munition«. Dies kann
er so oft tun, bis wir/er die Gestalt und den
Gestaltnamen erlernt und internalisiert ha-

ben/hat.

obwohl sie meistenteils aus dem Diskurs der Sprache kommend hochgradig

ideologisiert sind. Das Intersubjektive erleben wir zum Subjektiven verschlei-

ert. Anders formuliert konnte man auch sagen: Wir naturalisieren Ideologie,

wenn wir spielen.

VERSCHWINDEN DER MASCHINEN 109



Apparatus Spiel — verschleierte Dis-
kurse

Stellen wir nun die Frage, was wir sehen (und le-
sen), wenn wir SILENT HiLL spielen, soist die Frage
in der Tat die, welche »Bedeutungen« und welche
Sprechakte hinter SILENT HiLL stehen. Entschei-
dend ist hierbei sicherlich die Kategorie des Bil-
des selbst; ahnlich wie die Apparatustheorie des
Kinos konnte auch beim Spiel mit der Frage der
Abb.11: »See? =1 ‘'m real..«
»Bildlichkeitc begonnen werden. Denn einerseits
scheint SILENT HiLL natirlich svisuellc gelesen
zu werden, ein Bild von der Welt abzubilden (und dartiiber hinaus auch Bilder
der Introspektion, des Fantasmagoras und des Unterbewussten des Traumes).
Gleichzeitig geben sich die Bilder von Silent Hill als »natiirliche, wenngleich fik-
tive Bilder von einer Welt« aus — Bilder, die wir intuitiv zu verstehen scheinen,
obwohlsie doch andererseits >konventionalisiertc« sind und die eigentlich in das
intersubjektive und ideologische Universum der Sprache selbst riickgekoppelt
sind. Diese Bilder entkleiden sich zunachst ihrer Referenzialitat, sie sind kei-
ne fotografischen, technischen Bilder im Sinne des Kinos, sondern Simulatio-
nen im Sinne ihrer »Hergestelltheitc und im gezeigten Sinne auch abhangig von
einem sie hervorbringenden Subjekt. Und sie verschleiern diese Entkleidung,
indem sie dennoch wieder an den Diskurs der Sprache ankoppeln und in einer
spezifischen und symbolischen Art der Konstruktion eine vorgeblich natiirliche
Abbildung der Welt etablieren.«23
Entscheidend wére hier aber nun am konkreten Beispiel die Uberlegung, wo
und wie das Spielprinzip SILENT HiLL an einen symbolischen, sprachlichen Code
ankoppelt und wie diese Koppelung als eine intersubjektive Einiibung von Ge-
stalterlebnissen verstanden werden kann. Innerhalb meiner These widre nun
zundchst ein etwas metaphorisch wirkendes Element zu nennen: das des Trau-
mes und (in Folge) das des Fantastischen. Die Briicke zwischen der digitalen
Bildwelt von SILENT HiLL und der Transparenztheorie findet sich in der Thema-
tisierung des Unterbewussten, »des Traums«. Christan Metz (2000) hat bereits
aufdiegroBe Ndhe von Film und Traum hingewiesen. Er prazisiert die Metapher
des Traumes fiir das Kino dahingehend, nicht vom nachtlichen und vom Wil-
lenssubjekt gelésten Traum auszugehen, sondern vom Konzept des bewussten
Tagtraumes, der bewussten Fantasie(-vorstellung). Metz konstatiert eine sKon-
kurrenzsituation« zwischen Film und Tagtraum. Die beiden Momente von Film
und Tagtraum greifen an dem Punkt ineinander, in dem das Moment der Rea-
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litatsauffassung verhandelt wird — der Tagtrau-
mende und der Kinogdnger sind gleichermaRen
die Existenzbedingung des Traum- bzw. Kinoer-
lebnisses insofern, als sie ohne ihre eigene Auf-
merksamkeit darauf zu verwenden die >Evokato-
ren« eines alternativen Realitatskonzeptes sind.
Beide »>Realitaten« (die des Kinos wie auch des
Tagtraumes) sind, so verstanden, auf das Sub-
jekt und seine Imaginations- und Produktions-
kraft verweisende Konzepte, Realititen zu stif-
ten, die alternativ zu Wahrnehmungsrealitiaten
erster Ordnung sind, und die aus einem Prozess
der Naturalisierung von >kiinstlich« und diskursiv organisierten symbolischen
Systemen entstehen. So wie sowohl der (selbst erzeugte) Tagtraum und das Ki-
noerlebnis an das Unterbewusste appellieren, das Unbekannte und Unheim-
liche anriihren,«24 es zitieren und ansprechen, so appelliert auch das Spiel
SILENT HiLL meiner These nach an den Prozess der Erzeugung eines >kinemato-
grafischen< Tagtraums. Die Lauterungsgeschichte des James Sunderland, seine
Reise durch eine irreale Welt fantasmagorischer (Alb-)Traumerlebnisse ist of-
fensichtlich nicht im Sinne des radikal subjektiv orientierten, surrealistischen
Zugriffs auf das Unterbewusste konzipiert, sondern sehr stark an der Konven-
tion des Lesbaren orientiert: Jeder Spieler »weil¢, dass es in den Labyrinthen
von SILENT HiLL um eine Reise ins Unheimliche geht. Das Bild des Unheimlichen,
des Traumes, des Fantastischen in SILENT HiLL kommt uns »nattirlich« vor.

Der Effekt, der die allgemeine Lesbarkeit und Verstehbarkeit der Bilder her-
stellt, ist ein Effekt, der den Spieler zur Bedingung fiir die Existenz des Bild-
Textes macht und somit auch gewahrleistet, dass der Spieler die Riickkoppe-
lung des Textes in einen allgemeinverstandlichen Diskurs >iibersieht«. Das Spiel
wird zur Natur in dem Sinne, in dem wir es fur selbstverstandlich annehmen.
Es handelt sich um eine visuelle Darbietung, die gerade ihre Konventionalisie-
rung und ihre »Symbolhaftigkeit« verschleiert, indem sie sich als etwas zutiefst
Subjektives ausgibt: einen Traum, etwas Unheimliches, etwas Schmerzvolles
und Bedngstigendes. In einer Beschdftigung mit einer anderen Kategorie von
Bildern (am Beispiel neokonservativer amerikanischer Fernsehserien) schreibt
Herbert Schwaab (2004) unter Riickgriff auf die pragmatische Philosophie
Stanley Cavells:

»Im Grunde genommen geht es um eine besondere Form der Aufldsung von Subjekt/Objekt,

aber auch um eine im Modus der Fernsehwahrnehmung erméglichte Erscheinung von Entsub-
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jektivierung: Fernsehen ldsst sich deswegen mit Natur in Verbindung bringen, weil die dahinter
stehenden Institutionen zu komplex und undurchsichtig sind, was bedeutet, dass die in ihnen
beheimateten Erscheinungen keinen Ursprung zu haben scheinen. So bewegt man sich durch
eine Welt scheinbar gleichformiger Eindriicke, bis sich etwas besonderes auf unmittelbare Wei-

se mitteilt und den Betrachter dieser Gleichférmigkeit entreiBt« (ebd., 222).425

Es sind eben Bilder des Fantastischen. Und das »Genre« des Fantastischen tra-
diert eine spezifische Funktionalitdt innerhalb der Erzeugung alternativer Re-
alitatskonzepte. Tradiert »spielt« das Fantastische mit dem Effekten des Un-
terbewussten, des Konventionalisierten, aber auch des Unsagbaren, der
Kompensation —und vor allem der Konstruktion von divergenten Realitaten.

Das Fantastische als das Natiirliche

Warum nun aber soll ausgerechnet die (literaturwissenschaftliche) Kategorie
des Fantastischen erklaren helfen, wie sich die Zeichen und die Konventionen
versohnen? Vorrangig deshalb: Der Zuschauer/Leser ist in der klassischen The-
orie des Fantastischen die Existenzbedingung des Textes, des Metatextes und
seiner Funktionalitdt zugleich —und das in einem Sinne, der Analogien zu klas-
sischen Rezeptions- und Strukturtheorien des technischen Mediums hervor-
bringt.
Zunachst aber zur Definition: Strukturell 1dsst sich das genuin Fantastische als
Textualisierung von Phanomenen jenseits von Erfahrungswirklichkeit(en) be-
schreiben. Verschiedene Theoretiker (so Tzvetan
Abb.13: Die durch den Effekt der Immersion .
Todorov, €26 Roger Callois «27 oder Theodor W.
zwischenzeitlich vergessene Anordnung der X . X
Adorno «28) haben die Fantastik im Wesentli-
Spielsituation —des Eingreifens ins Spielge-
chen als Bruch der gewohnten Wahrnehmung
schehen iiber ein technisches Interface - ist . 3 X X
beschrieben. Schon daran wird offensichtlich,
die Existenzbedingung der Hervorbringung X
dass die Wahrnehmung dessen, was als fantas-
des (in diesem Falle) fantastischen Textes. X i . X
tisch wirkt, Verdnderungen unterworfen ist. Es
liegt nahe, diese Veranderungen unter der Pers-
pektive einer sich historisch verandernden Aus-
differenzierung des Wissens tiber die Erfah-
rungswirklichkeit zu betrachten. Die Labilitat
der Grenze zwischen Wahrnehmungs- und Dar-
stellungsperspektive liegt sowohl in sich veran-
dernden Perspektiven beim Autor wie auch beim

Rezipienten begriindet. Insofern kann das Fan-
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tastische als Analyseobjekt an den Wendepunk-
ten eines tradierten Darstellungsmodus (eben
beispielsweise am Ubergang vom fotografisch-
technischen Bild zum simulierten technischen
Bild) an Bedeutung gewinnen. Aber auch punk-
tuelle, subjektive Befindlichkeiten gewinnen in
einer psychologisch motivierten Ausdeutung
an Bedeutung. Die Kompensationsfunktion des
Fantastischen, in dem Modernisierungsangste
in andere Ausdrucksformen transformiert und _
verarbeitet werden, ist nicht zuletzt von Ernst Spiegel..
Bloch«29 exemplarisch herausgearbeitet wor-
den. Im Spannungsfeld zwischen Literaturtheorie und Kritischer Theorie kann
das Fantastische somit verkiirzend als dualistisches Prinzip verstanden wer-
den, das eine Erfahrungswirklichkeit einer verstérenden Rezeption aussetzt,
die dem Rezipienten mindestens die Fragwlirdigkeit seiner Alltagswahrneh-
mung bewusst macht. Das Fantastische ist also nur in seiner dialektischen Be-
ziehung zum geordneten Raum der Erfahrungsrealitit zu lesen.

Im Kern dieser Darlegung liegt verborgen, dass der Zuschauer zur Bedingung
flr die Existenz des kompensierenden Textes wird, und das Fantastische ist nur
in seiner dialektischen Beziehung zum geordneten Raum der Erfahrungsreali-
tat zu lesen. Die Frage ware also nun, inwieweit das Fantastische als Struktur
und Funktion nicht auch herangezogen werden kann um zu erklaren, wie nicht
nur Erfahrungswirklichkeiten kompensiert werden, sondern auch die Natura-
lisierung des Technischen, des Arbitraren, des Simulierten. Dazu ein weiterer
Blick auf die Medialitatsebene des Fantastischen, die Ebene des Codes, des Zei-
chens, der Vereinbarung.

In der klassischen Lesweise des Fantastischen, beispielsweise nach Todorov,
prasentiert das Medium Wahrnehmungsebenen, die Briiche aufweisen, wobei
in den Bruchlinien Verdrangtes wiederkehrt, sich die Normalitat als verstellte
Realitdt entpuppt, sich Sichtbares und Unsichtbares, Traum und Wirklichkeit
vermengen. Die Zuordnung von Signifikant und Signifikat selbst erfahrt hier
eine Vermengung: Ein Spiegel ist ein Spiegel ist ein Spiegel.

Dabei wird besonders die Verweisfunktion auf Sprache offensichtlich. Spra-
che fungiert als besonderer Fall der Reprasentation ohne eigentlichen Rekurs
oder Ahnlichkeitsfunktion zum Bezeichneten. Um mit Rolf Renner (1990)«30
zu sprechen: Die Differenz der Textklassen Bild und Schrift driickt sich zwar in
ihrem Reprasentationsmodus aus, aber unter dem Einfluss einer spezifischen
(historischen) Erfahrung kommen sich beide naher. Diese Erfahrung lieBe sich
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klassifizieren als die Infragestellung der subjektiven Wahrnehmungsfahigkeit.
Der historische Wahrnehmungswandel durch eine Veranderung der Sehweisen
generiert einen Reprasentationsmodus, der als Herausforderung an das Wahr-
scheinliche gelesen werden kann. Und exakt in dieser Auflésung der strengen
Trennung von Erfahrungswirklichkeit und konzeptualisierter fantastischer Ge-
genwirklichkeit liegt auch die Auflésung des Gegeniibers im fantastischen Bild
von SILENT HiLL.

Die Pointe einer solchen Argumentation ist es, dass das Fantastische dabei die
narrative« Vorbedingung und Mdéglichkeit einer leichteren Koppelung von in-
tersubjektiver Sprache an iterierbarem Gestalt-Bild darstellt, da die Moglich-
keitsbedingung des Fantastischen genuin ein solches Signifikantenspiel vor-
aussetzt und férdert. Und dies nicht zuletzt seit jenem (historischen) Punkt,
an dem das Fantastische aufhorte, ein rein schriftliches Phanomen zu sein und
zum Bild wurde. Das Bild des Fantastischen muss sich schon grundsatzlich be-
stimmter Mechanismen bedienen, um wirksam zu sein, wenn das fantastische
Bild ebenso als Funktion der >Weltenkollisionen« wirken will. Es scheint ein-
sichtig, dass ein Konzept des fantastischen Textes, welches auf den Kontrast
zur Erfahrungswirklichkeit setzt, innerhalb des abbildenden, technischen und
»wirklichkeitsverhafteten« Bildes weiter funktional bleiben will. Ein Foto des
Verdrangten, des Unterbewussten, des gesellschaftlich Ausgeschlossenen ist
nur schwer denkbar. An dieser Stelle nun setzt die Arbeit des fantastischen Bil-
des ein. Das dsthetische Gesetz der snachahmenden« (also: mimetischen) Re-
prasentation wird zum Ursprung des fantastischen Textes: Das Medium be-
wahrt nicht nur den Schrecken, sondern wird selbst zu dessen Ursprung. Im
nachmodernen Zusammenbruch der mimetischen Reprasentation (sowohl auf
der Seite des Rezipienten als auch auf Seite des Produzenten) verdndern sich
auch die Spezifika des Fantastischen.

Abb.15: Piranesis fantastische Kerkerwelten »Es spricht einiges daflir, dass sowohl die Geschichten
(um 1740) der Grenzaufhebung [...] als auch die Ablosung narrati-

ver Strukturen in Texten durch Bildkomplexe, schlieBlich

aber auch die Bezugnahme von Bildern auf Texte histori-

sche Erfahrungszustande des neuzeitlichen Subjekts spie-

geln; den versuchten medialen Grenzaufhebungen korres-

pondierten Briiche in der Erfahrungswirklichkeit« (Renner

1990, 451).

Das Fantastische der Nachmoderne kann als
Spiel mit der Intermedialitdt und der Negati-
on der mimetischen Reprasentation verstanden
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Abb.16: Neil Gaimans »Sandmanc: Experimente mit dem Referentiellen des Bildzeichens

werden: eben auch als (Re-)Konstruktion einer Wahrnehmungshaltung. Das
Fantastische misst sich jetzt nicht mehr an der Spannung zur Erfahrungswirk-
lichkeit, sondern es referiert auf die Fiktion des Realen, der Fiktion einer be-
grifflich zuordenbaren Welt. Die Zeichenordnung von Kultur und Zivilisation
wird in Frage gestellt. Die Intermedialitat zersetzt auch eine historische und
historiografische Differenzierung der Texte und Medien, der unendliche Re-
gress der kulturellen Verhandlungen beginnt. Wenn die nachmoderne Welt als
vom (baudrillardschen) »Aufstand der Zeichen« gepragt gelesen werden kann,
so ist in der Reprdsentation des Fantastischen (Textes) dieser Aufstand vor-
weggenommen: Die diskursive Verschlingung von Zeichen und Bezeichnetem
(beispielsweise bei Jose Luis Borges), zwischen Bild und Schrift (Oscar Wildes
Das Bildnis des Dorian Gray), aber auch zwischen Bild und Abbild (beispiels-
weise in Piranesis Carcerie-Zyklus«31 (Abb.15)) spiegelt dies wieder. Die Grenz-
uberschreitung der Gesetze des Mediums spiegelt den Wahrnehmungswandel
einer Erfahrungswirklichkeit im fantastischen Medium wieder. Das astheti-
sche Gesetz der mimetischen Reprdsentation wird zum Ursprung des fantas-
tischen Textes, das Medium bewahrt nicht nur den Schrecken, sondern wird
selbst dessen Ursprung. Das Fantastische misst sich, nachmodern, nicht mehr
an der Spannung zur Erfahrungswirklichkeit, sondern es referiert auf die Fik-
tion des Realen, der Fiktion einer begrifflich ordnenbaren Welt. Die Interme-
dialitat zersetzt auch eine historische und historiografische Differenzierung
der Texte und Medien, der unendliche Regress der kulturellen Verhandlungen
beginnt: eben das postmoderne Textspiel, die Aufhebung der Signifikat-Sig-
nifikant-Trennung erweitert sich auf alle Referenten. Als ein weiteres und in
meinen Augen sehr iiberzeugendes Beispiel kann auch auf Neil Gaimans monu-
mentales Comic-GroRprojekt Sandman«32 verwiesen werden (vgl. Abb.16).

Hier wird die fantastische Geschichte des Traumfiirsten Morpheus lber weit
verzweigte narrative Mdaander erzahlt. Dabei wechseln von Episode zu Episode
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die Zeichner und Illustratoren des Projekts, ohne dass die immer wieder neu-
en Gesichter und Erscheinungen von vertrauten Charakteren und Handlungs-
schaupldtzen als verstorend oder defizitir wahrgenommen werden wiirden.
Hier hat das Visuelle des Fantastischen das Spiel der Signifikanten so weit ge-
trieben, dass das Bild des Fantastischen wieder zum Ursprung des Fantasti-
schen selbst werden kann. Und der Schritt vom Visuellen des Fiirst Morpheus
zum Visuellen des James Sunderland ist getan. Auch hier ist das Visuelle der Si-
mulation, der Signifikant der Erzahlung nur eine deutungsoffene, vorgeblich
subjektive, in Wirklichkeit aber in den sprachlichen Diskurs seiner Lesbarkeit
riickgekoppelte Méglichkeitsbedingung des Effekts des Reprasentierten.

Schluss

Ich habe versucht anzudeuten, wie sich sowohl die Technik als auch die Ge-
schichte des Spiels SILENT HiLL 2 bestimmter Strategien bedient, um zur Natur
zu werden, sich zu naturalisieren. Die Technik verschleiert sich hinter Effek-
ten des Visuellen, hinter Effekten der vorgeblichen Subjektivierung von Erfah-
rung und Handlung. Das Narrativ des Fantastischen bedient sich (und arbeitet
selbst mit an) der Auflésung einer eindeutigen und distinkten Erfahrungswirk-
lichkeit. SILENT HiLL 2 spielen ist sechtes« Erleben von Affekten, Fernsehen ist
ein »Fenster zur Welts, ins Kino gehen ist wie Tagtraumen. Der Gebrauch von
Medien scheint ein »gefahrliches« Spiel zu sein insofern, als jedes Medienge-
brauchen immer auch ein Stiick die Aufgabe von Eindeutigkeit zu bedeuten
scheint.

In Andeutung kann natiirlich damit auch spekuliert werden, inwieweit die-
se immersiven Effekte auch Effekte der Naturalisierung von erwerbsékonomi-
schen und tayloristischen Arbeitsgeraten sind (vgl. Pias 2002, 96ff); wir pfle-
gen semotionalen< und >affektiven< Umgang mit den Werkzeugen, die wir am
nachsten Morgen wieder zu »bedienen< haben. Vielleicht wiinschen wir uns (im
Gegensatz zum Kino und zum Fernsehen) also sehr viel mehr, dass im Spiel die
Entfremdung vom Arbeitsgerit als spezifisch Technischem aufgehoben wird,
dass das Spiel zur Natur, zur >zweiten Natur« wird. Insgesamt aber — so meine
These — naturalisiert uns ein Spiel wie SILENT HiLL nicht nur die Technik (und
macht uns somit zu besseren Erwerbsarbeitern). Es naturalisiert auch den Ver-
lust einer einheitlichen Erfahrungswirklichkeit dadurch, dass es uns Wiinsche
erfiillt, die wir in diese Technik hineinlegen. SILENT HiLL naturalisiert Technik,
Erfahrungsverlust und Okonomie — und macht trotzdem SpaR. SpaR aber auch
im Gegensatz zum Kino, weil die Naturalisierung weiter geht, weil das Spiel fiir
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den Spieler zur Natur wird in einem Sinne, erleben zu kénnen, immersiv in das
Spiel hinein zu gehen.

Randolph Carter, der lovecraftsche Protagonist, findet seine fantastische Welt
in seinen Traumen wieder. Er rekreiert sich seine Welt, wird eins mit ihr und
erhebt sich liber sie, traumt sich selbst zum Gott. In seine Erfahrungsrealitat
kehrt er lediglich zuriick, um Erbschaftsangelegenheiten zu regeln.

01» H.P. Lovecraft (1997 [1939]) Die Katzen von Ulthar. Suhrkamp.

02p Ein Hybride, dem an dieser Stelle einfach unterstellt werden soll, es als Medium bezeich-
nen zu kénnen. Zur Frage der Medialitat des Computers vgl. bspw. Winkler 2004c; Kramer

1998.

03» Dass Zeichen, Techniken, Sprechakte und Wahrnehmungen im bestimmten Sinne als ide-
ologisch betrachtet werden miissen, ist eine der Grundannahmen meiner Ausfiihrungen.
»Kurz, die Sprache ist ein ideologisches Streitfeld und kein monolithisches System:
Tatsachlich waren die Zeichen das eigentlich materielle Medium der Ideologie, da Werte
oder Vorstellungen ohne sie nicht existieren konnen« (Eagleton 1997, 99). Das hier fiir die
Sprache angedeutete Ideologieverstandnis mag im weitesten Sinne auch fiir Medien und
ihre Techniken gelten. Jede technische wie symbolische Operation und Struktur der Medien
ware demnach niemals »unschuldig« sondern im Sinne einer Kulturtechnik immer durch die

sie hervorbringenden kulturellen Dispositive und Diskurse gepragt.

04» Die interessante Frage, ob der Begriff der Natur / der Naturalisierung nicht nur im be-
kannten und etablierten ideologiekritischen Sinne beispielsweise der Kritischen Theorie
gestellt werden kann, sondern eventuell auch in die Perspektive des Asthetischen bzw. ei-
nes Handlungs- und Erlebensbegriffs, ist eine der zentralen Fragen der Arbeit des amerika-

nischen Philosophen Stanley Cavell (s. dazu auch Schwaab 2004).

O5» Hier zeigt sich dann auch die (problematische) Trennung von Form und Inhalt des
Medienhandelns: »Da es eine Artikulation auerhalb von Medien nicht gibt und da Medien
Uberhaupterst die Mittel fiir eine Artikulation zur Verfligung stellen, gibt es >Inhalte< unab-

héngig von den Moglichkeiten ihrer Artikulation eigentlich nicht« (Winkler 2004b, 18).

06» Klassischerweise wiirde ersteres mit einer Arbeitssituation zu konnotieren sein

(Schreibtisch, Tastatur und Maus, das alltagliche Arbeitsgerat, die (Neu-)Konfiguration
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des Rechners, um das Spiel zum Laufen zu bringen, etc.) und ware damit eher dem >neuen
Medium«zuzuschlagen, einem Medium, dem gemeinhin gewisse Eigengesetzlichkeiten und
Eigenfunktionalitdten in der Theorie und Analyse zugesprochen werden. Das Konsolenspiel
wiare demgegeniiber eher dem Freizeitmediengebrauch zuschreibbar (Wohnzimmer,
Fernseher, Controler, Ton liber die Stereoanlage zur Konstruktion eines Dispositivs, voriiber-
gehende >Hybridisierung« diverser unterschiedlicher Techniken, etc.) und ware damit bspw.
eher interpretabel im Zusammenhang mit Rezeptionstheorien privaten Mediengebrauchs
subjektiver und intersubjektiver Bedeutungsproduktion. Anne-Marie Schleiner (2003) hat
diesen Unterscheid bereits sehr eindringlich und fast polemisch auf die Genderfrage bezo-
gen aufgeworfen: Fiir sie stellt das PC-Spiel einen emanzipatorischen, das Konsolenspiel

demgegeniiber einen konsumatorischen Akt dar.

07» Der Terminus >technisches Bild«soll hier vor allem auf eine Haltung der Rezeption verwei-
sen. Bestimmte Bilder tragen die apparative Spur ihrer Entstehung in sich. Eine Foto ist als
solches erkennbar, ein Film als ebensolcher — und digital generierte, >referenzfreie« Bilder
werden mit dem Computer und den >neuen Medien« assoziiert. Entscheidend bei diesem
Sammelbegriff ist jedoch, dass diese Zuschreibung an das Bild am Ort seiner Erscheinung

getroffen wird und eben nicht durch ein Wissen um den Ort seiner Entstehung.

08» Vgl. zu den Schwierigkeiten einer philosophischen Reprisentationstheorie auch Scholz

1991.

09» Medientheoretisch scheint diese Debatte bereits abgeschlossen zu sein. Gerade aber
durch die aktuellimmer wiederaufkommende Frage nach der Darstellungsweise der»Bilder«
im Computerspiel (beispielsweise innerhalb der immer wiederkehrenden Frage nach dem
Abbildrealismus gewaltreicher und/oder sexpliziter« Spiele) scheint es durchaus sinnvoll,

noch einmal auf diese Frage einzugehen.

10» Parallel dazu: »Nicht weil das Kino eine Sprache ist, kann es uns so schone Geschichten er-
zahlen, sondern weil es sie uns erzdhlt hat, ist es zu einer Sprache geworden« (Metz 1972,

73)-

11» Eindringlich abgrenzen méchte ich mich jedoch hierbei von einer Diskussion, die die
Interdependenz von Spiel und Kino zu weit treibt und letztlich eine unterkomplexe Form

der Hybridisierung unterstellt (vgl. Nohr 2003).
12» In Nachfolge zu McLuhans Uberlegungen zur Hybridisierung von Medien (ders. 1992, 65ff.)
postulieren Bolter / Grusin (1999) vorrangig am Nachdenken iiber digitale Medien zwei ge-

genlaufige Strukturen der Medienneubildung: einen Prozess der Unmittelbarkeit (imme-
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diacy), der einen unverstellten Zugang zur Realitat bei Verwischung aller medialer Spuren
hervorbringt und einen Prozess der Hypermedialitdt (hypermediacy), der dem gegeniiber

die jeweilig technisch-medialen Bedingtheiten der Darstellung ausstellt.

13»»Visuelle Formen [...] sind ebenso der Artikulation, d.h. der komplexen Kombination fahig
wie Worter. Aber die Gesetze, die diese Art von Artikulation regieren, sind von denen der
Syntax, die die Sprache regieren, grundverschieden. Der radikalste Unterschied ist der, dass
visuelle Formen nicht diskursiv sind. Sie bieten ihre Bestandteile nicht nacheinander, son-
dern gleichzeitig dar, weshalb die Beziehungen, die eine visuelle Struktur bestimmen, in ei-

nem Akt des Sehens erfasst werden« (Langer 1992, 99).

14» Es wird dem Verlauf dieser Argumentation anzumerken sein, dass ich mich in der Wahl
meiner Argumentationskette sehr intensiv auf die verschiedenen Ausfiihrungen Hartmut

Winklers zum Thema stiitze.

15» Fiir eine umfassende Zusammenfassung und Darstellung dieser theoretischen Diskussion

vgl. Winkler 1992a.

16» Der filmische Raum wird innerhalb dieses theoretischen Argumentierens zum privilegier-
ten Beispielfall (vgl. auch Winkler 1992a). Die Zentralperspektive wird dabei als klassisches
biirgerlich-ideologisches System analysiert. Sie wirkt als Raummechanismus und ist dabei
die zentrale symbolische Determination der Maschine Kamera/Projektion und wird dariiber
hinaus aber eben auch zu einem sprachlichen Konstitutivum des »Hollywood Continuity

Style«.

17» Weitere Kritikpunkte an der Apparatustheorie waren sicherlich, dass es sich hierbei im
eigentlichen Sinne nicht um eine voll konturierte Theorie handelt, sondern eher um eine
Aufsatzsammlung geringen Umfanges, die innerhalb einer kurzen Zeit der Diskussion dann
noch eine Wendung von der Ideologiekritik zu einer eher psychologisch/psychoanalytisch
orientierten Theoriefundierung vollzog. Vor allem diese >Wende« hin zu einer (Lacanschen)
Psychoanalyse unter gleichzeitiger Ausblendung der politischen Dimension und der einher-
gehenden Ausblendung des Technikaspektes ldsst die Apparatustheorie viel eher als eine

Art theoretischen »Steinbruch« denn eine voll funktionale Theorie erscheinen.

18» Winkler, Hartmut (1992b), (1992c).

19» Der Gestaltbegriff der Gestaltpsychologie rekuriert auf die visuelle Anmutung des Sehens,
oder praziser: auf die wahrnehmungsphysiologischen Grundparameter, wie das Sehen und

die Wahrnehmung einzelne >Bildobjekte« als distinkt bzw. vom >»Grund« geschieden quali-
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fizieren. »Jedes Reizmuster strebt danach, so gesehen zu werden, dass die sich ergebende

Struktur so einfach ist, wie es die gegebenen Umsténde zulassen« (Arnheim 1978, 87).

20» Hier ist eine dezidierte Ndhe zum Schemabildungsprozess der Kognitionspsychologie
zu sehen. >Schemac bezeichnet hier ein (hypothetisches) Konstrukt, mit dem die tiber-
geordnete Organisation von Wissen im Gedachtnis beschrieben wird und das auch fiir
die Organisation mentaler Modelle verantwortlich ist. Dabei ist das Schema als inte-
graler Teil der Wahrnehmung und Wahrnehmungsverarbeitung zu verstehen: Es nimmt
Informationen auf, wenn diese den Sinnesorganen verfiigbar sind, es leitet die Aktivitdten
zurEinbringungergénzenderInformationenundverdndertdiese wiederum,unddas Schema
selbst wird durch die Erfahrung der Wahrnehmung verédndert. Es entsteht der sogenann-
te sWahrnehmungs-Zyklus«< (Neisser 1979, 43). »Wahrnehmung ist immer eine Interaktion
zwischen einem besonderen Objekt oder Ereignis und einem allgemeinen Schema. Sie kann
als ein ProzeR des Generalisierens des Objekts oder des Partikularisierens des Schemas an-

gesehen werden« (ebd., 58).

21» »Das Zeichen ist das abstrakteste und spéateste Produkt des Kinos: es kann erst nach ei-
ner gewissen Gewodhnung und Entwicklung assimiliert werden« (Morin 1958, 217). »...dar-
auf kann die Antwort immer nur lauten, dass diskrete Zeichen aus schierer Iteration ent-

stehen« (Kittler 1985, 327).

22» »Nur Konvention kann einen Eigennamen erteilen, und es gibt kein Mittel, welches ver-
hindert, dass eine andere Konvention einem anderen Individuum denselben Eigennamen

gibt« (Langer 1992, 102).

23» Selbstverstandlich kdnnte an dieser Stelle auch auf konkrete Momente der Bildlichkeit ein-
gegangen werden, um die Einschreibung dezidierter, visueller Ideologien in das Bild zu be-
schreiben.Sowdrebspw.dieZentralperspektive,aberauch dielsometrie,die Kartensicht, die
first- oder third-person-Perspektive als spezifische Organisationsform des Bildkonstruktes
zu benennen. Dies sind radikale Konstruktionen kiinstlicher Sichtbarmachung, die den-
noch als symbolisches System natiirlicher Koppelung an Medienwelten verstanden wer-
den. Ein Mittel des Spiels sind sicherlich auch die Mechanismen des Raumfetischismus, also
die Idee der Begrenzung des Raumes als Spielprinzip jenseits der Pragmatik zu installie-
ren. Labyrinthe, Wéande, Begrenzungen, Horizontlinien und Bewegungsrestriktionen sind
Mittel, mit denen nicht nur die Begrenztheit und Determiniertheit des programmierbaren
»Spielfeldes« verschleiert werden, sondern auch die »Verraumlichung« und >Verortunge ei-
nes per se ortlosen Mediums wie dem Computer betrieben wird. Zur Frage, wie sich >ort-
lose« Medien unter zu Hilfenahme von raumorientierten Aufschreibungen Positionen er-

schaffen vgl. Nohr 2002.
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24» Der hier vertretene Ansatz klammert psychoanalytische Deutungen weitgehend aus. Es
sei an dieser Stelle aber kurz auf Siegmund Freud verwiesen, der in seiner Schrift »Das
Unheimliche« (1970) eine dichotome Definition des Unheimlichen liefert, die nahe an die im
Folgenden etablierten Beschreibungen des Fantastischen bei Todorov oder Callois kommt.
Da Freuds Definition des Unheimlichen als das wiederkehrende Verdrangte ein dhnliches
Konzept darstellt wie die Beschreibung von dialektischen Welten von Bekanntem und
Unbekanntem, kann beispielsweise Freud auch als Folie zum Verstandnis der fantastischen
Theorie vorallem unter dem Focus der psycho- respektive soziogenetischen Funktionen des
Verdridngten herangezogen werden. »Es ist korrekter [als von dem Terminus >Verdrangung«
zu sprechen], wenn wir einer hier spiirbaren psychologischen Differenz Rechnung tragen
und den Zustand, in dem sich die animistischen Uberzeugungen des Kulturmenschen be-
finden, als ein -mehr oder weniger vollkommenes- Uberwundensein bezeichnen. Unser
Ergebnis lautete dann: Das Unheimliche des Erlebens kommt zustande, wenn verdrdng-
te infantile Komplexe durch einen Eindruck wieder belebt werden oder wenn iiberwun-
dene primitive Uberzeugungen wieder bestitigt scheinen« (ebd. 271). Weiterfiihren lieRe
sich diese theoretische Uberfiithrung von Traum, Unheimlichem, Kino und Computerspiel
durch die Ausfithrungen Victor Burgins (1996). Dieser beschreibt das Hybride (als wel-
ches das Spiel klassifiziert werden konnte) mit der Freudschen Traumdeutung: Neben den
Charakteristika der »Verdichtung« , der »Verschiebung« und des »Ubergangs« ist es bei
Burgin mafRgeblich das Kriterium der »Wunscherfiillung«, welches das Hybride kennzeich-
net. Ich werde am Ende dieser Ausfiihrungen noch einmal auf den Begriff des Wunsches zu

sprechen kommen.

25p Die hier angedeutete Nahe der Naturbegriffe der ideologiekritischen Variante und der
pragmatischen Philosophie darf aber nicht iiberbewertet werden. Beide Ansdtze stehen
sich Uber verschiedene zentrale Begriffe und Auffassungen (z.B. den Subjektbegriff, der
Erfahrungsbegriff, etc.) zu different gegeniiber, um sie reibungslos ineinander integrie-

ren zu kénnen.

26» Todorov (1972) definiert die Fantastik als Aufldsung eines Realitatskonzeptes durch die
Erweiterung der Erfahrungswirklichkeit. Dieses strukturelle Verstdndnis der Fantastik
(welches durchaus in Abgrenzung zu Callois gelesen werden kann) beinhaltet auch deren
Ende. Todorov sieht den Tod der Fantastik durch die Psychoanalyse begriindet (ebd. 149ff.).
Die Themen der Fantastik werden zu Themen der Psychoanalyse, die Durchdringung und

Auflésung der Tabus |6st die Grenzen zwischen den (Erfahrungs-) Welten auf.
27» Callois (1974) definiert Fantastik als Phdnomen des Textkorpus: »Im Phantastischen aber
offenbart sich das Ubernatiirliche wie ein Riss in dem universellen Zusammenhang. Das

Wunder wird dort zu einer verbotenen Aggression, die bedrohlich wirkt, und die Sicherheit
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einer Welt zerbricht, in der man bis dahin die Gesetze fiir allgiiltig und unverriickbar ge-

halten hat« (ebd., 47).

28» Dienlicher scheint hier schon eine Betrachtungsweise des Fantastischen als Phinomen
des Erkenntnisprozesses, wie sie beispielsweise Adorno (1973) in der Asthetischen Theorie
leistet: »Phantastische Kunst, die Romantische wie Ziige davon in Manierismus und
Barock, stellen ein Nichtseiendes als Seiendes vor [...] Der Effekt ist die Prasentation eines

Nichtempirischen als wére es empirisch« (ebd., 36).

29» Die schon bei Todorov ansatzweise beschriebene Aufldsung der Fantastik durch die psy-
choanalytische Rationalisierung kann ebenso durch die technische Entzauberung der Welt
fortgeschrieben werden. Um mit Bloch (1970) zu sprechen: »Die Glithbirne im schatten-
arm gewordenen Zimmer hat die Anfechtungen des Nachtgrauens weit griindlicher geheilt
als etwa Voltaire; denn sie hat das Grauen aus dem Schlupfwinkel der duReren Dunkelheit

selbst vertrieben und nicht nur aus der des Kopfes« (ebd., 183).

30» »Am Beispiel von Velasquez” >Las Meninas«< haben Foucault und andere nicht nur die
Beziehungvon Bild, Spiegelbild und gemaltem Spiegelbild als ein Prinzip der Rekomposition
des Wirklichen nach anderen Gesetzen dargestellt, sondern zugleich die besondere Form
der Erzeugung von Bedeutung im Bild beschrieben. Sie liegt nicht in dem, >was es unmit-
telbar zeigt, sondern worauf es verweist, als seine sprachliche Ergénzung und Deutung:.
Gerade das malerische Spiel von Abbilden und Bedeuten macht bewusst, dass jede eindeu-
tige Zuordnung von signifiant und signifié, wie sie die Sprache als selbstverstandlich sug-

geriert, eine oberflachliche Fiktion ist« (Renner 1990, 431).

31» Piranesis Grafiken von imaginédren Kerkern gehéren zum Kern der romantischen fantasti-
schen Bildwelten. Samuel Taylor Coleridge und Edgar Allen Poe, aber auch Sergej Eisenstein
zeigen sich von den 14 bzw. 16 Drucken von ca. 1740 beeindruckt und beeinflusst. Piranesi
gestaltet dabei seine Platten in der Tradition des Imagindren (dabei in der Tradition von
bspw. Tiepolo und Canaletto stehend), schuf aber mit seiner ambitionierten Architektur

und theatralischen Perspektive einen >Klassiker« der fantastischen Bilderzyklen.

32» »Serie von Graphic Novels von Neil Gaiman. Erschienen 1988-1996 bei DC Comics in New
York zundchst als monatliche Episoden, die spater dann in zehn auch inhaltlich zusam-
mengehorige Bande zusammengefasst wurden. SANDMAN gilt heute nicht nur als eine
der erfolgreichsten Graphic Novels aller Zeiten, er gehort auch zu den renommiertesten
Comicserien iiberhaupt. [...] Der Einsatz verschiedenster hochrangiger Zeichner und damit
Grafikstile verlieh der Serie im Laufe ihrer 75 Folgen ein grafisch uneinheitliches Bild, das

sich eher an den Bediirfnissen der jeweiligen Geschichte orientierte als an marktgéangigen
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Wiedererkennungsmechanismenc (http://de.wikipedia.org/wiki/Sandman; letzter Abruf:

20.7.2004).
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Markus Rautzenberg

Vom RAUSCH(EN) DES REALEN.
ZUR GEBURT DES UNHEIMLICHEN AUS DEM GEIST
DES MEDIUMS IN SILENT HiLL 2

James Sunderland - Hauptfigur und Avatar des
»DiR die Nacht, das Innere der Natur, das hier exis- . X . Lo . .
Spielers in SILENT HiLL 2 — ist wirklich in keiner
tiert —reines Selbst, —in phantasmagorischen Vor- X .
angenehmen Lage. Nicht nur, dass er wie unter
stellungen ist es rings um Nacht, hier schieBt dann X X Lo
Zwang dem Geist seiner vermeintlich verstorbe-
ein blutiger Kopf, —dort eine andere weille Gestalt X X o X
nen Gattin, aufgrund eines unmaéglichen Briefs
plétzlich hervor und verschwindet ebenso« X X . .
aus dem Jenseits, mitten in eine nebelverhange-
GEORG WILHELM FRIEDRICH HEGEL X . .
ne Geisterstadt folgt, es gibt auch keinen Weg zu-
rlick. Orpheus hat die Schwelle des Hades iiber-
schritten und der Spieler ahnt schnell, dass James seine Eurydike nicht retten,
sondern mit ihr in dieser nebligen Unterwelt verloren gehen wird. Denn schon
ab den ersten Einstellungen der er6ffnenden Full Motion Videosequenz wird
klar, wohin es James und mit ihm den Spieler hier eigentlich verschlagen hat: In
eine twighlight-zone an der Grenze zwischen Imagindrem und Realem.«1
James befindet sich zu Anfang des Spiels an der Stadtgrenze zu Silent Hill, je-
nem »besonderen Ort«, der im Zentrum des gespenstischen Briefs seiner ver-
storbenen Frau steht. Diese omindse Depesche aus dem Totenreich, die James
nach Silent Hill lockt, hat folgenden Inhalt: »In my restless dreams, | see that
town, Silent Hill. You promised you’'d take me there again someday. But you
never did. Well, I'm all alone there now... in our »special place«... waiting for
you...«. Dieser »besondere Ort«, von dem im weiteren Spielverlauf immer nur
vage und in Andeutungen gesprochen wird und von dem nie klar ist, was fir
eine Art Ort hier eigentlich genau gemeint sein konnte (das Lakeview Hotel?
die Bar? Silent Hill selbst?), ist unschwer als eine Variante des Lacanschen objet
petit a identifizierbar, das mit einer gliicklichen Formulierung Slavoj Zizeks als
»leerer Raum« beschrieben werden kann, »in den das Subjekt die sein Begehren
stiitzenden Phantasmen projiziert, ein Mehr des Realen, das uns dazu treibt,
unsere ersten traumatischen Erfahrungen der juissance wieder und wieder zu
erzidhlen« (Zizek 2000, 41; Herv. i.0.).
Wie am Ende des Spiels zu erfahren ist, liegt im Zentrum dieser geheimen juis-
sance Sunderlands Mord an seiner (anscheinend an Krebs) verstorbenen Frau.

Silent Hill ist darum erfillt mit Phantasmen aus der Privathélle James Sunder-
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lands, das »Mehr des Realen« bricht sich hier Bahn. Kein Wunder, dass nur er
die amorphen Kreaturen und Texturen sehen kann, die aus dem allgegenwarti-
gen Nebel sowie dem statischen Rauschen seines defekten Radios zu emergie-
ren scheinen. Denn obwohl manche NPCs (Non Player Character), die James im
Laufe des Spiels trifft, mitunter durchaus etwas sehen, ist es doch nie das, was
sich aktuell den Blicken James Sunderlands (und des Spielers) darbietet. Lau-
ra vermag sogar anscheinend tiberhaupt nichts Bedrohliches zu erkennen und
Maria, nun ja Maria ist wohl selbst ein Phantasma Sunderlands.

Ekstatik der Abwesenheit

Das erste was James und mit ihm der Spieler von diesem »besonderen Ort«
sieht, ist dann auch folgerichtig und quasi zur Einstimmung ein schmutziger
Abort voller »Abjekte« — ekel- und schreckenerregende Stiicke des Realen, on-
tologisch zwischen Objekt und Subjekt changierend«2 — und innerhalb dieses
Raums James’ Spiegelbild, das es dem Spieler erlaubt, sich selbst sehend zu se-
hen. Diese erste Einstellung — James sieht sich selbst im Spiegel, wahrend der
Spieler ihm aus der third person perspective, also als korperloser, >absoluter<
Blick, dabei zuschaut — enthilt so bereits die gesamte Poetologie von SILENT
HiLL 2. Hier wird die ansonsten unsichtbare mediale Oberfldache spirbar. An
dieser Stelle geht SILENT HiLL 2 liber die Darstellung des Realen im verzerrten
Modus des Imagindren (der Krebs, die fleischig amorphen Kreaturen, »Abjek-
te« wie die verschmierten Toiletten)«3 hinaus.

Die verschiedenen Spiegelbegegnungen, die oft anldsslich zentraler Knoten-
punkte des Plots auftreten,«4 inszenieren Abwesenheit in Bezug auf den Be-
trachter selbst.

Abb. 1. zeigt vor allem diese Abwesenheit des Be-

Abb. 1: Standbild aus SILENT HILL 2: Ekstatik

trachters, dessen point of view der optischen Lo- )
gik zufolge eigentlich im Spiegel zu sehen sein der Abwesenheit
miisste. Dass dem nicht so ist, ist eine jedem Vi-

deospieler bekannte Trivialitdt virtueller Rau-

me, jedoch erzeugt diese Absenz in SILENT HiLL 2

stets das Unheimliche als Ekstatik der Abwesen-

heit. Ekstatik sei hier im Sinne Gernot Béhmes

verstanden als »das, wodurch sich Dinge als an-

wesend bemerkbar machen« (B6hme 2001, 131):

»Es handelt sich um die Art und Weise, in der ein

Ding in den Raum seiner Anwesenheit, seiner
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sphaera activitatis hinaustritt und so dort als anwesend spiirbar wird« (ebd.,
Herv. i.0.). Das Interessante an Bohmes Konzeption der sphaera activitatis ist,
dass hiermit die raumlich spiirbare Ekstatik, also das »aus sich heraustretenc«
eines Anwesenden in den umgebenden Raum, benannt ist, die nicht mehr das
Anwesende selbst, sondern die von diesem ausgehende atmospharische »Tin-
gierung« des Raums beschreibt. Es geht also zum Beispiel nicht um die forma-
len Eigenschaften einer Statue, eines Hauses oder einer Farbe, sondern um
die Art und Weise, wie diese in den sie umgebenden Raum >hineinragen< oder
»ausstrahlen<und im Austausch mit allen anderen Faktoren dieses Raums Wir-
kung zeigen.

Ein Widerspruch scheint jedoch darin zu bestehen, dass Ekstasen im Sinne Boh-
mes immer ein Anwesendes voraussetzen, weswegen die Rede von einer Eks-
tatik der Abwesenheit zundchst kontraintuitiv erscheint. Jedoch liegt genau
hier die Pointe: Da sich das Reale im Sinne Lacans«5 den Ebenen des Imagina-
ren und Symbolischen und damit jeder Reprdsentation entzieht, kann eine In-
szenierung des Realen nur gelingen, wenn nicht das Undarstellbare selbst re-
prasentiert (wie sollte das auch gehen?), sondern dessen sphaera activitatis
als solche spiirbar wird. Eben das ist hier gemeint, wenn von einer Ekstatik der
Abwesenheit die Rede ist. Das Unheimliche besteht hier in der spiir- aber nicht
benennbaren Insistenz eines Nichtdarstellbaren, das sich nur indirekt, hier also
in einer Inszenierung der ekstatischen Prasenz eines Abwesenden (namlich des
korperlosen Blicks) zeigt.«6

Der springende Punkt ist, dass in SILENT HiLL 2 das Unheimliche nicht mehr nur
in parasitarer Anlehnung an sattsam bekannte Topoi der (Trivial-) Literatur-
und Filmgeschichte,«7 sondern vor allem durch die Einbeziehung der beunru-
higenden Qualitdt seiner medialen Ermdéglichungsgrundlagen evoziert wird.
Diese werden selbst zum Agens des Unheimlichen und genau das ist der neu-
ralgische Punkt, um den sich in SILENT HiLL 2 alles dreht.

Spiele wie PROJECT ZERO oder ETERNAL DARKNESS setzen diesen Ansatz mit unter-
schiedlichem Erfolg fort. Wahrend in PRoJECT ZERO Medientechnologie (die Fo-
tografie) selbstins Zentrum der Plotstruktur riickt, spielt ETERNAL DARKNESS mit
den Wahrnehmungskonventionen des Rezipienten, indem parallel zum geis-
tigen Zustand der virtuellen Protagonistin Bildstérungen inszeniert werden,
deren dramaturgische Pointe es ist, nicht sofort als Inszenierungen erkennbar
zu sein. Das geht bis zur scheinbaren Verweigerung der Medientechnologien
selbst: Ist der panic-meter — der den geistigen Zustand der Hauptfigur symbo-
lisiert, die sich mit allerlei unheimlichen Begebenheiten auseinanderzusetzen
hat —im maximalen Bereich, kann es vorkommen, dass sich der Fernseher plotz-
lich »abschaltet«. Das Bild wird dunkel und der unvorbereitete Spieler »fallt fiir
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einen kurzen Moment aus dem Spiel heraus«.«8 Oder es kann passieren, dass
sich pl6tzlich die Lautstarke >von selbstc verstellt, inklusive visuellem Feedback,
symbolisiert durch einen an- und abschwellenden Lautstarkebalken, so wie er
inzwischen Teil des visuellen Interfaces der meisten Fernsehgerate ist. Diese
gesteigerte Form von Selbstreflexivitat ist im Bereich der Computer- und Vide-
ospiele relativ neu und implementiert Briiche im Verhdltnis von Reprasentati-
on und Medium in die Dramaturgie des Spielverlaufs. Damit steht SILENT HiLL
2 gleichzeitig in der Tradition neuerer japanischer Horror-Filme, deren spezifi-
sche Qualitdt in der Darstellung vermeintlich opaker medialer Oberfldachen als
Residuum reinen Entsetzens besteht. Filme wie RINGU (RING — DAS ORIGINAL, Hi-
deo Nakata, Japan, 1998) oder auch Kairo (Kiyoshi Kurosawa , Japan, 2001) ins-
zenieren sowohl auf der Plot- als auch auf der Bildebene Gespenster im Zeital-
ter ihrer technischen Reproduzierbarkeit.
In RINGU Uibertrdgt sich ein Fluch allein durch das Kopieren eines Videoban-
des, auf dem einige surrealistisch anmutende Sequenzen zu sehen sind. Wer,
so die kolportierte Legende, diese Videoaufzeichnung sieht, stirbt bald darauf.
Hohepunkt des Films ist der Eintritt des Imagi-

. . Abb. 2/3: Standbilder aus RING - DAS
ndren ins Reale: Das Gespenst schadlt sich, einer

X X X . ORIGINAL, Japan 1998, Hideo Nakata

Geburtsszene gleich, aus der Bildschirmoberfla-
che des Fernsehapparats heraus, um dem un-
glaubigen und vor Schreck erstarrten - McLuhan
wirde sagen: narkotisierten — Protagonisten
nun leibhaftig gegeniiberzustehen. Der Fluch
kann, so stellt sich heraus, nicht beseitigt, son-
dern nur per Kopie des Videobands weitergege-
ben werden. Die Zirkulation des Signifikanten
schiitzt also vor dem Einbruch des Realen. In Ku-
rosawas KAIRO wird eine nur unwesentlich va-
riierte Geschichte am Beispiel einer Internetsi-
te erzahlt.«9
Interessant ist bei diesen Filmen wiederum vor
allem die Darstellung der Grenze zwischen Re-
alem und Imagindarem, die hier jeweils von
technischen Medien verkdrpert wird (Fernseh-
bildschirm, Monitor). Der Ubergang, die Trans-
gression von einer Ebene zur anderen, kiindigt
sich dabei immer via Bildstérung an, einem Rau-
schen, das so das Medium als solches iiberhaupt
erst wahrnehmbar macht. Als ikonografische
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Vorlaufer im Bereich des Films konnen dabei
Tope Hoopers POLTERGEIST (USA, 1982) und vor al-
lem David Cronenbergs VIDEODROME (USA, 1983)
gelten, in denen diese gegenseitige Durchdrin-
gung von Imagindrem und Realem immer wie-
der (auf recht unterschiedlichem Niveau) durch-
gespielt wird.«10
Auch hier ist die mediale Oberflache als Memb-
ran zwischen Imagindarem und Realem etabliert,
wobei der traumatische Eintritt ins Reale immer
im Durchgang durch das Rauschen (hier in Form
des srauschenden« Fernsehers) geschieht. Somit
ist der Signal-Rausch-Abstand nicht mehr nur
ein Problem der Physik und Nachrichtentechnik,
sondern eines der Emergenz des »Ubernatiirli-
chens, des Unheimlichen aus dem Reich der rei-
Abb. 4/5: Standbilder aus ViDEODROME, USA X .

1983, David Cronenberg nen Ko.ntmgenz, (fles >weilen Raus.chens«, \{vel—
ches wiederum nicht mehr und nicht weniger
als die Ekstatik des Realen selbst ist.

Das Unheimliche, das Rauschen, das Reale

Es ist ein konstitutives Merkmal aller Medien, dass sie als solche unsichtbar
sind, den »blinden Fleck im Mediengebrauch« bilden (Krdmer 1998, 74):

»Wir héren nicht Luftschwingungen, sondern den Klang der Glocke; wir lesen nicht Buchstaben,
sondern eine Geschichte; wir tauschen im Gesprach nicht Laute aus, sondern Meinungen und

Uberzeugungen, und der Kinofilm 138t gewohnlich die Projektionsfliche vergessen« (ebd.).

Medien selbst werden erst im Zuge der Sté6rung wahrnehmbar, etwa in Form
des statischen Rauschens, der Bildverzerrung, oder der sogenannten Kompres-
sionsartefakte:

»Sie [die Medien] wirken gewdhnlich unterhalb der Schwelle unserer Wahrnehmung; im Ge-
brauch >entziehen« Medien sich durch eine Art »aisthetischer Neutralitate: Nur im Rauschen,
dasistaberinderStorung, bringen Medien sich selbst in Erinnerung, riicken sie ins Zentrum der
Wahrnehmung. Medien kommen einer Reflexionsfigur entgegen, die, was >Vermittlung«ist, so

entfaltet, dass dabei der Eindruck einer sUnmittelbarkeitc entsteht« (Kramer 2003, 81).
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Nun ist das Rauschen aber nicht nur einfach Unfall oder Ausnahmefall« die-
ser Unmittelbarkeit. Vielmehr ist wahrscheinlich der These zuzustimmen, dass
der»Unfall¢, die »Stérung« eher die Regel und Ermdéglichungsgrundlage von Me-
dien und nicht einfach als Marginalie der Mediengeschichte abzutun ist.«11 So
weist Peter Geimer (2002) am Beispiel der Fotografie nach, dass deren Gene-
se sich gerade der diversen Unfdlle und Zufélle verdankt, die mit den fotoche-
mischen Prozessen in der Negativentwicklung zusammenhangen. Nachdem er
ein besonders »schones« Exemplar eines solchen fotochemischen Unfalls analy-
siert hat,«12 restimiert er:

»Dieses letzte Beispiel macht sehr deutlich, was geschieht, wenn die Materialitat der Fotogra-
fie die Reprasentation der Welt heimsucht. Das Bild zerféllt in zwei Teile — auf der rechten Sei-
te: Berninis Kolonnaden von St. Peter in Rom, auf der linken Seite: das sinnlose Werk der Foto-
chemie. In der Hitze der Trockenpresse ist der Referent zerschmolzen. In der Kontemplation
solcher Spuren konnten die Fotografen die authentische Erfahrung dessen machen, was Mar-
tin Heidegger spater »die Modi der Auffalligkeit, Aufdringlichkeit und Aufsassigkeitc genannt
hat. Diese Modi treten in Erscheinung, wenn Zeug seine Zuhandenheit verliert, wenn es, statt
seinem Benutzer wie gewohnt zur Hand zu sein, nicht zur Stelle ist, seinen Dienst versagt oder
beginnt zu storen. »In solchen Entdeckungen der Unverwendbarkeit fallt das Zeug auf« (Gei-

mer 2002, 324).

Eine Formulierung wie die von der »Heimsuchung« der Reprasentation durch
die Materialitat des Mediums ist dabei nicht zufillig gewahlt. Tatsachlich zeigt
sich an der Grenze zum Chaos, der Storung und des kontingenten Unfalls die
Materialitat des Mediums als etwas, das die Sphére der Reprasentation zutiefst
beunruhigt. Heideggers Diktum, dass sich hier das »Zeug« im Modus der »Auf-
dringlichkeit« und »Aufsdssigkeit« als solches erst eigentlich zeigt, beschreibt
prazise diese Widerstandigkeit des Medialen gegentiber dem Sinn, der Repra-
sentation, die es doch erst erméglicht. Das Gewaltsame dieses Vorgangs klingt
in Heideggers Formulierungen deutlich an; das »Abschmelzen des Referenten«
istdas Trauma des Sinns, sozusagen der semiotisch-hermeneutische Supergau.
Jedoch: »Die Penetranz der Stérung ist mithin nichts Negatives, kein Defizit,
kein Ausnahmefall der Fotografie, sondern im Gegenteil eine ihrer moglichen
Manifestationen« (ebd., 326). Im Folgenden beschreibt Geimer, wie sich Wis-
senschaft umi1g9oo diese Widerstandigkeit des Mediums Fotografie zum Zweck
der Aufzeichnung des Unsichtbaren zunutze macht. Rontgenstrahlung, Radio-
aktivitat, Elektrizitat, Infrarot und Hitze hinterlassen Spuren auf der fotogra-
fischen Platte und riicken somit in das Feld menschlicher Wahrnehmung ein,
jedoch ist dieser Erkenntnisgewinn um den Preis der Unentscheidbarkeit von
Chaos und Referenz erkauft: »Ob die Effekte einer experimentellen Anordnung
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also Entdeckung oder Rauschen, Stoff fiir einen Nobelpreis oder Anlalk zur Re-
klamation sind, ist nicht immer zu entscheiden« (ebd., 332). Aufgrund dieser
Unentscheidbarkeit kann die fotografische Platte dann auch Medium im okkul-
ten und spiritistischen Sinn werden. Die »Fotografie des Unsichtbaren, also
der Versuch der Abbildung und somit Speicherung physikalischer Phanomene
wie Rontgenstrahlung oder Infrarot, steht um 1900 auf demselben schwanken-
den Boden wie die zur selben Zeit populdre »Geisterfotografie« (ebd., 329 ff.).
Die >Heimsuchung«der Reprasentation durch die Materialitat des Mediums be-
deutet also eine »Stérung« sowohl des Symbolischen als auch des Imaginaren.
Es geht hier augenscheinlich um eine Transgression, um die Uberschreitung ei-
ner Grenze. Das scheinbar so verldssliche, heimlich/heimelige, weil brav mime-
tische Medium der Fotografie wird in dem Moment unheimlich, in dem Kon-
tingenz die Mimesis heimsucht und somit das Signal sich als Ausnahmefall des
chaotischen Rauschens entpuppt und nicht umgekehrt. Sigmund Freud hat in
seiner Schrift Das Unheimliche nach einer langen etymologischen Herleitung
genau dieses Umkippen eines Begriffs in sein Gegenteil, die Ambivalenz von /
heimlich/, als das Residuum des Unheimlichen selbst bestimmt: »Also heim-
lich ist ein Wort, das seine Bedeutung nach einer Ambivalenz hin entwickelt,
bis es endlich mit seinem Gegensatz unheimlich zusammenfallt. Unheimlich
ist irgendwie eine Art von heimlich« (Freud 1993, 145). In diesem Zusammen-
hang ist ihm vor allem ein Zitat Schellings wichtig, das er Daniel Sanders Wor-
terbuch von 1860 entnimmt: »Un-h. nennt man alles, was im Geheimnis, im
Verborgenen [...] bleiben sollte und hervorgetreten ist« (ebd., 143). Letzteres
ist, wie weiter oben zu sehen war, prazise der Moment der Transgression, die
diffuse Grenzlinie zwischen Chaos und Reprasentation. Was in der »Heimelig-
keitc fotografischer Mimesis verborgen bleiben soll, ist ihre Geburt aus der rei-
nen Kontingenz und genau jene tritt im Modus des fotochemischen >Unfallsg,
der Heideggerischen »Aufsassigkeit« des »Zeugs« hervor. Es geht hier exakt um
eine Ambivalenz im Freudschen Sinne des Unheimlichen, die — um es in Lacan-
schem Duktus zu formulieren — ein Loch ins Symbolische reif3t, aus dem das Re-
ale hervorquillt.

Dieses Reale ist der Ort, bzw. Un-Ort, die Dystopie des Rauschens, das »Angst-
objekt par excellence« (Lacan 1980a, 211). Es ist hier jedoch einmal mehr wich-
tig das Reale, so wie es von Lacan als Kategorie etabliert wird, nicht zu onto-
logisieren, wenn die Rede vom Realen mehr sein soll als akademischer Jargon.
Denn die diversen, immer wieder neu unternommenen Umschreibungen die-
ser Kategorie bei Lacan gelten dem Zweck, das Reale als solches nicht auf den
Begriff zu bringen und doch spiirbar zu machen. Nur so kann die entscheiden-
de Differenz zur Realitdt aufrechterhalten werden, die eine Funktion des Ima-
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gindren und Symbolischen ist und somit nicht mit der Sphare des Realen ver-
wechselt werden darf.«13

»Denn das Reale wartet nicht, und namentlich nicht auf das Subjekt, denn es erwartet nichts
vom Sprechen. Aber es ist da, identisch mit seiner Existenz, Ldrm, in dem man alles héren kann,
und bereit, mit seinem Knallen alles zu versenken, was das >Realitatsprinzip« da unter dem Na-

men der AuRBenwelt konstruiert« (Lacan 1980c¢, 208; Herv. M.R.).

Hier sind zumindest zwei Punkte zentral, auf die bereits mehrfach hingewie-
sen wurde: Die Verbindung des Realen mit dem Zufall, dem Chaos, der rei-
nen Kontingenz sowie das Moment der Gewaltsamkeit des Einbruchs des Re-
alen: die Heideggerische »Aufsdssigkeit« des »Zeugs« in der »Penetranz der
Stéorung«. Wenn es eine Konstante in Lacans Umschreibungen des Realen gibt,
so ist es die des Zufalls, der tyché im invertierten aristotelischen Sinn (vgl. La-
can 1980b, 59 ff.). Dieses Chaos radikaler Kontingenz ist allerdings nichts Ephe-
meres, das ignorierbar ware, im Gegenteil: 4«14 Das Chaos als solches insistiert
auf eine Weise, dass es in dem Augenblick in dem es durch die diinnen Memb-
ranen des Symbolischen und Imagindren dringt, deren Ordnungen zusammen-
brechen ldsst und ihrerseits als ephemer entlarvt. Genau hierfiir ist das zitier-
te »Abschmelzen des Referenten« im fotochemischen Unfall ein Beispiel. Denn
was ist dieser »Larm, in dem man alles héren kann« anderes als das Chaos, die
Ununterscheidbarkeit von Rauschen und Signal, das Rauschen selbst?
»Rauschenc ist in der Physik bekanntlich definiert als ein breitbandiges Signal
mit zufdlligem Amplitudenverlauf. Das Problem des Signal-Rausch-Abstands
besteht darin, aus dieser sinnlosen Zufélligkeit ein informationstragendes Si-
gnal herauszufiltern oder es darin zu tarnen. Das >weile Rauschen« bezieht
sein Attribut aus dem Umstand, dass hier eine Form von Rauschen vorliegt,
die dieselbe Amplitude auf jeder Frequenz aufweist und somit analog zur Far-
be Weill beschrieben werden kann, die in einer gleichzeitigen hohen Intensitat
aller Farbspektren dem Auge keine Farbdifferenzierung mehr erlaubt. Ubrig
bleibt ein aisthetisch leerer Raum, der, physikalisch gesehen, eigentlich ge-
nau das Gegenteil, ndmlich ein tliberfiillter Raum irisierender Intensitat ist,
der den menschlichen Wahrnehmungsapparat jedoch schlicht iiberfordert.
Gleiches gilt fiir das sogenannte Johnson- oder Nyquist-Rauschen, jenes wei-
Re Rauschen, das man gemeinhin als »Hintergrundrauschen« bezeichnet. Es ist
das thermische Rauschen, das sich der Bewegung der Molekiile verdankt. Hier
konnte man »die Materie rauschen horen und vermutlich nichts anderes mehr«
(Kittler 1993, 170),«415 zumindest theoretisch.

Das Reale ist natiirlich nicht mit dem Rauschen, dem Chaos oder der reinen
Kontingenz identisch. Das Rauschen ist nicht das Reale, sondern eine Form
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der Insistenz des Realen. Der Modus dieser Insistenz ist die bereits an ande-
rer Stelle erwahnte Ekstatik der Abwesenheit, die erklarbar macht, warum das
Rauschen der Ort des Unheimlichen ist, warum das Reale als »Angstobjekt par
excellence« beschrieben wird. Das Rauschen ist, wie zu sehen war, die unent-
rinnbare Leere des Sinns und doch nicht nichts. Wie im weiBen Rauschen, das
auf aisthetischer Ebene nur deshalb leer ist, weil es wie die Farbe Weil3 auf-
grund einer drangenden Fiille das Fassungsvermdgen des Wahrnehmungsap-
parats libersteigt, zeigt sich das Reale als der undarstellbar blinde Fleck, der
an den Randern der Reprasentation jedoch stets seine Anwesenheit spiirbar
macht. Die Ekstatik der Abwesenheit ist der Modus, in dem das Reale in seiner
sphaera activitatis an der Grenze des Reprasentierbaren erahnbar wird. Das Er-
schreckende, das »Angstobjekt par excellence« ist die beunruhigende Ahnung,
dass all das, »was das »Realitdtsprinzip«< da unter dem Namen der AuBenwelt
konstruiert« (Realitat, symbolische Ordnung, die Kohdrenz der Reprasentati-
on), auf sehr fragilen FiiRen steht und jeden Moment Gefahr 1auft, sich unter
dem Druck des Realen mit einem >Knallen< in Luft aufzulésen. Kaum jemand
hat dieser Ahnung so obsessiv und bis zur volligen Redundanz immer wieder
Ausdruck verliehen wie der Erzdahler des »Unnennbaren¢, Howard Phillips Love-
craft, dessen Einfluss innerhalb der SILENT HiLL-Reihe allgegenwartig ist. In der
Rue d’Auseil macht der Erzahler von Die Musik des Erich Zann eine typisch Love-
craftsche, dem Namen der Strae entsprechende Entdeckung:

»Es war sehr dunkel drauRen, aber die Lichter der Stadt wiirden immerhin brennen, jedenfalls
hoffte ich sie durch Wind und Regen zu sehen. Als ich aber durch dieses hochste aller Giebel-
fenster blickte, bot sich mir kein freundlich schimmerndes Licht, ich sah keine Stadt die sich un-
ter mir ausbreitete, sondern die Lichtlosigkeit eines unermesslichen Alls, ein schwarzes unvor-
stellbares Chaos, das von einer vollig aulRerirdischen Musik erfiillt war. Ich stand da und blickte
in namenlosem Grauen in die Nacht hinaus. Der Wind hatte nun die beiden Kerzen geldscht, ich
befand mich in einer tobenden, undurchdringlichen Finsternis: vor mir das dimonische Chaos,

hinter mir der infernalische Wahnsinn der rasend gewordenen Violine« (Lovecraft 1987, 136).

Nebel

Das »Rauschen des Realen« ist innerhalb der SiLENT HiLL-Reihe auf mehrfache
Art und Weise integraler Bestandteil nicht nur der Asthetik, sondern auch der
Spielmechanik. Die Vielzahl der implementierten sRauschzustdnde« lasst hier
in puncto Deutlichkeit keine Wiinsche offen. Der allgegenwartige Nebel, der
die StralRen von Silent Hill heimsucht, ist ein Zustand des Rauschens, fiir dessen
Design in SILENT HiLL 2 einiger Aufwand betrieben wurde.«16 Dieser Nebel, iko-
nographisch eigentlich ein Requisit aus der Mottenkiste des gothic horror, hat
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hier die Funktion, den Spieler zu desorientieren
und ihn die stetig drohende Prasenz der damo-
nischen Phantasmen, die die Stralen von Silent
Hill bevolkern, spiiren zu lassen. Dieser Nebel ist
in stindiger Bewegung und scheint ein Eigenle-
ben zu fuhren, aus dem immer wieder Schatten
herauszutreten und zu verschwinden scheinen.
Eines der instruktivsten Beispiele fiir den Ein-
bruch des Realen verdankt Slavoj Zizek (2000,
29-32) einem Roman Robert Heinleins (The Un-

Abb. 6: Standbild aus SILENT HiLL 2: »hier

pleasant Profession of Jonathan Hoag). In diesem
Text ist die Welt ein von AuBerirdischen arran-
giertes Kunstwerk, das, wie viele andere Pla-
neten, hin und wieder von extraterrestrischen verschwindet ebenso ~«
»Kunstkritikern< aufgesucht wird. Der namenge-

bende Jonathan Hoag ist einer dieser Kritiker und hat in dem, was auf der Erde
Realitdt genannt wird, einige kleine Madngel entdeckt, die er rasch auszubii-
geln gedenkt. Diese Arbeit sei nicht der Rede wert und die Protagonisten des
Romans (Randall und Cynthia) wiirden es gar nicht bemerken, »wenn sie nur
eins beachten: Auf dem Heimweg nach New York diirften sie unter keinen Um-
standen — d.h. was immer sie auch durch die Scheibe sehen sollten — das Fens-
ter des Autos 6ffnen« (Zizek 2000, 30-31).

Natiirlich ist es schwer sich an diesen Rat zu halten und angesichts eines Au-
tounfalls auf dem Heimweg missachten sie selbstverstindlich dieses alttesta-
mentarische Blickverbot:

»[...] Randall bittet Cynthia, das Seitenfenster ein wenig herunterzukurbeln [ab hier wird Hein-
leins Romantext zitiert]: >Sie folgte der Aufforderung, dann atmete sie scharf ein und unter-
driickte einen Schrei. Er schrie nicht, aber er hatte es wollen. AulRerhalb des geéffneten Fens-
ters gab es keinen Sonnenschein, keine Polizisten, keine Kinder —nichts. Nichts als einen grauen,
gestaltlosen Nebel, der langsam pulsierte, wie erfiillt von primitivem Leben. Durch den Nebel
hindurch konnten sie nichts von der Stadt sehen, nicht weil er zu dicht war, sondern weil er leer
war. Kein Gerdusch war aus ihm zu horen; keine Bewegung zeigte sich in ihm. Er verschmolz mit

dem Fensterrahmen und begann hereinzustromen«« (ebd., 31).

Nachdem die Fensterscheibe wieder hektisch hochgekurbelt wurde und durch
diese betrachtet alles normal zu sein scheint, mochte sich Randall noch einmal
selbst von diesem Lovecraftschen Zusammenbruch der Realitit liberzeugen:
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»Warte eine Sekundes, sagte er angespannt und drehte sich zu dem Fenster auf seiner Seite.
Ganz vorsichtig lieB er es hinunter — nur einen Spalt breit, kaum zwei Zentimeter. Es reichte. Der
formlose graue Strom war auch dort; durch das Fenster war der Verkehr auf den sonnigen Stra-

Ren deutlich zu sehen, durch die Offnung — nichts« (ebd., 31-32).

Zizek resiimiert daraufhin: »Dieser »graue und gestaltlose Nebel, der langsam
pulsierte, wie erfiillt von primitivem Lebens, was ist er anderes als das Lacan-
sche Reale, das Pulsieren der prasymbolischen Substanz in ihrer horriblen Vita-
litdt?« (ebd., 32; Herv. i.0.). Die Pointe ist dabei natiirlich, dass das Eindringen
dieser »prasymbolischen Substanz« genau an der Grenze zwischen Imaginarem
und Realem geschieht (»Er [der Nebel] verschmolz mit dem Fensterrahmen und
begann hereinzustromenc), die in Form der flachen Fensterscheibe bereits als
Bildschirm konstituiert ist. Auch James Sunderland kénnte von der »horriblen
Vitalitat, die sich im Nebel nicht nur verbirgt, sondern diese eben auch selbst
ist, sicherlich so manches erzahlen. Dass Sunderland sich zu keinem Zeitpunkt
uber den standigen Wechsel zwischen Nebel und Dunkelheit wundert, scheint
nur dem Umstand geschuldet, dass er sich der eigenwilligen Traumlogik dieses
gespenstischen Ortes von Anfang an gefiigt hat.
Dieser die Realitat (das »Realitatsprinzip¢) verschlingende Aspekt des Nebels,
erfahrt auf der Ebene des Rezipienten eine Verdoppelung, denn die Grafikengi-
ne von SILENT HiLL 2 setzt die draw distance, also die Grenze an der die Polygon-
objekte noch sichtbar sind, offensichtlich aus speicherékonomischen Griinden
mit der Nebelgrenze gleich. In dem noch fiir Sonys Playstation entwickelten
Vorganger ist bedingt durch die technischen Limitationen der damaligen Hard-
ware noch deutlich zu sehen, was sich hinter diesem Nebel verbirgt. Die als
pop-ups bekannten Grafikfehler zeigen die im Bildvordergrund noch stabil wir-
kenden Polygonbauten der StraBen und Gebdude im Zustand stetiger Auflo-
sung. Die lllusion, dass hinter bzw. innerhalb des
Abb. 7: Standbild aus SILENT HiLL 2: Rauschen . . X .
als gadget, Nebels die Realitdt noch eine Fortsetzung findet,
wird damit zunichte gemacht. Derartige Grafik-
fehler treten in SILENT HiLL 2 nicht mehr in dieser

Equjpment Eommand

Deutlichkeit auf, jedoch gemahnen einige weni-
ge polygonale fade-ins noch an die schrecklichs-
te Eigenschaft der »horriblen Vitalitat« des Ne-
bels: die (Ver-)Nichtung der Realitat.

Radio
Das Sounddesign der SILENT HiLL-Reihe ist ein Ka-

pitel fiir sich und kann im Rahmen dieses Aufsat-
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zes nicht gebiihrend gewiirdigt werden. Ein Element allerdings verdient hier
Beachtung, da es nicht nur dsthetisch, sondern auch spielerisch relevant ist.
Bereits frith im Spielverlauf findet James Sunderland ein offensichtlich defek-
tes portables Transistorradio, das zwar nicht in der Lage ist Radiostationen
zu empfangen, jedoch die nahende Prdsenz feindlicher Kreaturen durch im-
mer starker werdendes Rauschen anzeigt. Die aisthetische Orientierung des
Spielers in SILENT HiLL 2 wird also durch die Korrelation zweier Rauschquellen
gelenkt: Nebel und statisches Rauschen. Der dramaturgische Kniff dabei ist,
dass sich der Eindruck von Bedrohung und Gefahr dabei der subtilen Additi-
on verschiedener Ekstasen der Abwesenheit verdankt: Ohne sofort wahrneh-
men zu kénnen, was da im Begriff ist auf einen zuzukommen, erlaubt die Kon-
vergenz dieser zwei Rauschquellen nur die reine Gewissheit, dass da etwas ist.
Im Gegensatz zum Film jedoch, in dem die Inszenierung und Generierung von
»Rauschzustianden« einer ausgekliigelten Dramaturgie bedarf um diese in ih-
rer Wirkung relevant zu machen,«17 erlaubt das Medium Videospiel im Fall von
SILENT HiLL 2 die Immersion in eine diegetische Welt aus »leeren Zeicheng, die,
wenn man so will, rein konnotativ operieren. Es scheint namlich als waren die
Zeichen ihrer Denotationen verlustig gegangen. Die Konvergenz von Radionoi-
se und Nebel erlaubt nur die Ahnung von etwas. Das Unheimliche resultiert
eben aus dem Umstand, dass die Radiogerdusche nicht auf einen bestimmten
Referenten verweisen, ebenso wenig wie die diffusen Schatten innerhalb des
Nebels. Trotzdem ist die dringende Anwesenheit eines wie auch immer gear-
teten Etwas stets splirbar. Das ist keine geringe Leistung, wenn man bedenkt,
dass Videospiele uiblicherweise drangvolle Zeichenwelten sind, in denen zum
Zweck der Spielkohdrenz alles »Sinn« machen muss.

Da die Emissionen statischen Rauschens im Gegensatz zu visuellen Daten nicht
ignorierbar sind, ist das Radio ein dramaturgisch wichtiges Mittel zur Erzeu-
gung von Spannung innerhalb der Spieldynamik. Zusammen mit dem ausge-
kliigelten Sounddesign ist hier mit dem Auditiven eine Ebene implementiert,
der nicht entkommen werden kann. Das an- und abschwellende Rauschen des
defekten Radios implementiert das Unheimliche des Medialen als gameplayre-
levantes gadget in die Spielwelt selbst. Die »Aufsdssigkeit« des Mediums wird
so fiir James mehr als einmal zum Lebensretter.

Noise-Effect

Neben Nebel und Radio gibt es noch eine dritte -Rausch-Quelle¢, die nicht auf
den ersten Blick erkennbar ist, jedoch genau deshalb den wahrscheinlich wir-
kungsvollsten sRausch-Zustand«in SILENT HiLL 2 generiert. Gemeint ist der Uiber
das Optionsmenii an- und abschaltbare noise-effect, ein grafischer Effekt, der,
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sofern aktiv, iiber die gesamte Spielgrafik einen
kaum merklichen, farblosen Rauschfilter legt.
Die Rezeptionsgeschichte dieses Effekts ist in-
teressant, denn in der ersten Version von SILENT
HiLL 2, die zunachst nur auf Sonys PS2 erschien,
war dieser Effekt vom Benutzer nicht beeinfluss-
bar. In den darauf folgenden Konvertierungen
fiir Microsofts XBOX oder den PC ist dieser Ef-
fekt jedoch mittels mehr oder weniger versteck-

ter Untermeniis auch abschaltbar.

Abb. 8: Standbild aus SILENT HiLL 2: Advan-

ced Options. Hintergrund kénnte sein, dass das durch den
noise-effect latent unruhig und leicht unscharf
wirkende Bild, von der, an den sterilen Hyperre-
alismus kontempordrer Polygongrafik gewdhnten, Zielgruppe kritisiert wur-
de. Die Irritation geht dabei von eben dieser umgedrehten Asthetik von SiLENT
HiLL 2 aus, die zur ansonsten iiblichen, sehr cleanen Optik kommerzieller Vide-
ospiele kontrar verlauft. Zwar sind diverse Grafikfilter, wie sie zum Beispiel in
VIEwTIFUL JOE Verwendung finden, schon seit ldngerer Zeit Standard, jedoch
erfiillen diese Filter eine v6llig andere semiotische Aufgabe. Ein Filter, der zum
Beispiel im erwahnten ViEwTIFuL JOE in vielen »Einstellungen< verwendet wird,
simuliert Filmschmutz und das >springende Bild«< analoger Bildmedien und ist
somit klar als Signifikant identifizierbar, der das Signifikat >Film« als interme-
diale Anspielung denotieren soll.
Nicht so in SILENT HiLL 2. Hier dient ein fillrate-intensiver Effekt scheinbar nur
der Verschlechterung der Bildqualitdt. Eine vom Entwicklerstandpunkt her
riskante und technisch eher unékonomische, dafiir asthetisch umso reizvol-
lere Entscheidung. Inzwischen hat dieses Beispiel Schule gemacht und findet
in vornehmlich an Erwachsene gerichteter Spielesoftware wie MANHUNT Ver-
wendung. Dass dieser noise-effect mehr ist als ein Verfahren um sterilen Tex-
turen ein bisschen mehr »Schmutz« zu verleihen, diirfte inzwischen nachvoll-

ziehbar sein.

Die Asthetik von SiLent HiLL 2 und die Folgen

Die »Geburt des Unheimlichen aus dem Geist des Mediums« in SILENT HILL 2
bedeutet zundchst einmal eine Steigerung der dsthetischen Qualitat kontem-
pordrer Videospiele. Durch die Selbstreferenzialitdt der Darstellung in SILENT

HiLL 2 scheint die Asthetik des Videospiels langsam zumindest an das Reflexi-
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onsniveau der klassischen Moderne anzuschlieBen. War die grafische Darstel-
lung von Videospielen in ihrer historischen Anfangsphase noch durch techni-
sche Limitationen gezwungen auf Abstraktion zuriickzugreifen, hat sich diese
Tendenz in den letzten zehn Jahren immer mehr in Richtung einer méglichst
»realistischen« Darstellung virtueller Riume entwickelt (Vgl. Wolf 2003). Nicht
zuletzt durch Spiele wie SILENT HiLL 2 wird jedoch immer evidenter, dass dieser
mimetische Trend innerhalb der Videospieldasthetik hinter den Mdéglichkeiten
des Mediums zuriickbleibt. An dieser Stelle beginnen die dsthetischen Kate-
gorien interaktiver Medienkunst langsam in das kommerzielle Feld interak-
tiver Unterhaltungssoftware einzudringen. In der Implementierung von Stor-
und >Rauschzustiandenc«ist jedoch bisher, mit Ausnahme vielleicht von ETERNAL
DARKNESsS, kein Videospiel mehr so weit gegangen wie SILENT HiLL 2. Bis heu-
te beschranken sich die Anwendungen solcher Grafikfilter vor allem auf die
intermediale Bezugnahme auf Analogmedien. Ungebrochen ist auch noch die
Ausrichtung polygonaler Raume an den Vorgaben der Zentralperspektive.
SILENT HiLL 2 bietet einen Ausblick darauf, wie Abstraktion und Selbstreferen-
zialitat die Ausdrucksmoglichkeiten des Videospiels erweitern konnen, ohne,
dass dabei gleich alle kommerziellen Erwdgungen iiber Bord geworfen werden
miissen. Die Thematisierung des Unheimlichen als Bezugnahme auf die medi-
alen Ermoéglichungsgrundlagen von Videospielen ist noch kaum erprobt. SILENT
HiLL 2 ist somit ein Vorgeschmack darauf, wie so etwas wie Avantgarde in der
Welt der Videospiele aussehen konnte.

01» Es soll hier jedoch nicht noch einmal versucht werden, das Lacansche Modell des
Spiegelstadiums aufdas Verhdltnis Avatar-Spieler abzubilden, obwohl die Versuchung gera-
de im Fall Sitent HitL 2 nicht eben klein ist. Vgl. zum Thema »Spiegelstadium und Videospiele«:

Rehak 2003 sowie Rautzenberg 2002, 37 ff.

02» Zum Begriff des »Abjekts« siehe Kristeva 1982.

03» Zum Realen als fleischig-amorphes Traumbild: »Es gibt da eine schreckliche Entdeckung
[in Freuds Traum von »Irmas Injektion«, den Lacan hier analysiert], die des Fleisches, das
man niemals sieht, den Grund der Dinge, die Kehrseite des Gesichts, des Antlitzes, die
Sekreta par excellence, das Fleisch, aus dem alles hervorgeht, aus der tiefsten Tiefe selbst
des Geheimnisses, das Fleisch, insofern es leidend ist, insofern es unférmig ist, insofern sei-

ne Form durch sich selbst etwas ist, das Angst hervorruft« (Lacan1980a,199-200). Eine bes-
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sere Beschreibung des Kreaturen- und Texturdesigns von SiLent HiLL 2 kann man wohl kaum
formulieren. Weiter, Lacan: »Es gibt da also die bednstigende Erscheinung eines Bildes, das
restimiert, was wir die Enthiillung des Realen nennen kénnen in dem, was sich an ihm am
wenigsten durchdringen 13R8t, des Realen ohne jede Vermittlung, des letzten Realen, des
wesentlichen Objekts, das kein Objekt mehr ist, sondern jenes Etwas, angesichts dessen alle
Worte aufhdren und simtliche Kategorien scheitern, das Angstobjekt par excellence« (ebd.,

210-211, Herv. M.R.).

04» So in der Eréffnungseinstellung oder wahrend einer Begegnung mit der suizidalen

Angela.

o5» Auf die bei Lacan bekanntlich dunkle Kategorie des Realen, deren >Dunkelheit« sich al-
lerdings eher ihrer Metaphorizitdt verdankt, wird noch ndher einzugehen sein. Lacan
selbst liefert fiir diese Kategorie im Vergleich zu denen des Imagindren und Symbolischen
nur sehr wenige explizite Erlauterungen. Siehe dazu vor allem das Kapitel »Tyche und
Automaton« in Lacan (1980b und 1980a, 376 ff.). Es ist heuristisch sehr wichtig, das Reale
vom Symbolischen und Imaginaren streng zu unterscheiden. Das Imaginédre ist nach Lacan
als >Einbildung« bestimmt. Es konstituiert im Spiegelstadium nicht nur das Kérperbild des
Subjekts, sondern umfasst als urspriingliche Verkennungsfunktion alles was »Bild« ist, also
auch die Art und Weise, wie Wahrnehmung >Realitdt« konstituiert. Das Symbolische um-
fasst die Ebene der »Ordnung des Anderens, also alles was das Subjekt >durchzieht, die-
sem jedoch immer schon voraus geht. Gemeint ist in erster Linie die Sprache als Struktur.
Das Reale wiederum verschlieBt sich der Erfassung mittels dieser Kategorien und begeg-
net als reine Widerstandigkeit des schieren »Dass«. Anders gesagt: Die Wahrnehmung ei-
nes Tisches ist optisch und raumlich liber das Imaginare undals Tisch¢, also in seiner alltag-
lichen Bedeutung und als Signifikant /Tisch/, Giber das Symbolische bestimmt. Das ist die
Ebene der >Realitdt«. Die reine Tatsache allerdings, dass ich mich an diesem Tisch auch sto-
Ben kann, ist eine Qualitdt des Realen. Das Reale ist nach Malcom Bowie »der Dachziegel,
der einem Passanten auf den Kopf fallt, ein Dummkopf, der eine schépferische Trance vor-
schnell beendet, oder (mit einem Beispiel Lacans) das Klopfen an der Tiir, das einen Traum
unterbricht. Das Netz der Signifikanten, in dem wir unser Sein haben, ist nicht alles, was
ist, und der Rest dessen, was ist, kann jeden Moment zuféllig liber uns hereinbrechen«

(Bowie 1994, 100).

06» Dieses Thema einer Ekstatik der Abwesenheit kann hier nichtin angemessener Breite wei-
terverfolgt werden. Eine entsprechende Arbeit im Zusammenhang mit Medientheorie wird
vonmirderzeitvorbereitet. Es seinuraufdielange Geschichte derartiger Phanomene hinge-
wiesen, dieJan van Eycks Arnolfini-Hochzeit (1434) genauso beinhaltet wie Michel Foucaults

beriihmte Analyse der Las Meninas in »Die Ordnung der Dinge« oder die Spiegelung Neos in
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Morpheus‘ Brillengldsern in the Matrix (Andy Wachowski/Larry Wachowski ,USA, 1999).

07» Vgl. zum Beispiel Capcoms ResiDenT EviL — Serie.

08» Um Frustration beim Spieler zu vermeiden, wird der Interaktionsablauf in solchen Féllen
angehalten, nach Beendigung der »Stoérung« kann an derselben Stelle weitergespielt wer-
den, an der das Geschehen scheinbar abbrach. Spatestens jetzt wird deutlich, dass es sich

nicht um eine echte Stérung, sondern um einen inszenatorischen Kniff gehandelt hat.

09» Es gibt zahlreiche weitere Beispiele, nicht nur im japanischen Kino. Nicht immer sind die
Bezugnahmen jedoch so deutlich wie hier oder in PHone (Byeong-Ki Ahn , Korea, 2002) und
Existenz (David Cronenberg, USA,1999). Zudiesemthematischen Komplexdes>Unheimlichen
des Medialen« gehéren auf sehr verschiedenen Ebenen sicher auch Filme wie VaniLLa Sky
(Cameron Crowe, USA, 2001, die Matrix-Triologie (Andy Wachowski/Larry Wachowski ,USA,
1999/2003/2003), THE BLaiR WiTcH ProsecT oder auch INTo THe MirroRr (Seong-ho Kim , Korea,
2003) sowie THe Eve (Oxide Pang/Danny Pang, Hong Kong, 2002). Samuel Weber hat zusam-
men mit Bernd Scheffer zum Thema »Die Unheimlichkeit der Medien« im Wintersemester
2003/2004 ein Seminar an der Ludwig-Maximilians-Universitat in Miinchen abgehalten, in
dem es laut Vorlesungsverzeichnis um dieses Unheimliche im Spannungsfeld der Theorien
Heideggers, Benjamins, Freuds und Derridas ging. Auf diese umfassende Diskussion kann
hier aus Platzgriinden und auch mangels einer entsprechenden Publikation leider nicht
eingegangen werden. Die in diesem Aufsatz von mir vorgetragenen Thesen sind unabhan-
gig von diesem Seminar entwickelt worden, an dem ich auch nicht beteiligt war. Soweit
es dem Vorlesungsverzeichnis zu entnehmen ist (http://www.promotion-lit.Imu.de/pro-
gramm/Ip_2003_ws.htm#basis (letzter Aufruf 16.07.2004)) wurde in Miinchen aber auch
ein Aspekt dieses Themenkomplexes fokussiert (die Wiederholung), der hier - wie zu sehen

sein wird — ausgespart bleibt.

10» Ein wichtiger Vorldufer dieses Topos im Bereich Film ist natiirlich Michelangelo Antonionis

Biow Up (England, 1966).

11» Diese These bezieht natiirlich betrdchtliche Schiitzenhilfe von den Arbeiten Jacques
Derridas, der in »Signatur Ereignis Kontext: (in: Derrida 1988) durch eine dekonstruktive
Austin-Lektiire das Misslingen von Sprechakten von der Perepherie ins Zentrum riickt:
»Oder ist diese Gefahr [des Misslingens eines Sprechakts] im Gegenteil seine innere und
positive Mdglichkeitsbedingung? Dieses AuRere sein Inneres? Die Kraft und das Gesetz sei-

nes Auftretens selbst?« (Derrida 1988, 345).

12» Vgl. Geimer 2002, 324. Es handelt sich um eine smisslungene« Fotografie (einem »Handbuch
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der Photographie« von 1930 entnommen), deren linke Bildhalfte durch das Abschmelzen
der Emulsion, infolge zu groBer Hitze beim Trocknen der Negative schlierige Spuren auf-
weist, die in den noch erkennbar intakten rechten Teil der Bildhalfte bedrohlich einzudrin-

gen scheinen.

13» Nur wenn diese Differenz streng eingehalten wird, kann auch das Problem virtueller
Realitat abseits einer postmodernistischen Reformulierung des Hohlengleichnisses ge-

winnbringend neu gestellt werden (vgl. dazu Zizek 2001).

14» »Der Sinn, den der Mensch immer dem Realen gegeben hat, ist der folgende —es ist etwas,
das manimmer am selben Platz wiederfindet, ob man nun nicht dagewesen ist oder ob man

dagewesen ist« (Lacan 1980a, 376).

15» »Und da das thermische Rauschen, das alle Materien, also auch Widerstdnde oder
Transistoren, nach einer wiederum Boltzmannschen Formel bei Arbeitstemperaturen ab-
strahlen, ein derart weilRes Rauschen ist, sind Informationen ohne Materie und Materie
ohne Informationen verkoppelt wie die zwei Lesarten eines Vexierbildes« (Kittler 1993,
165). Es ist unschwer zu erkennen, wieviel dieser Aufsatz den Arbeiten Friedrich Kittlers
verdankt, dessen Applizierung von Lacans Trias Symbolisches-Imaginédres-Reales auf
Medientechnologien hier allerdings nicht streng gefolgt wird. Bei Kittler steht nur das
Medium Grammophon in ndherem Zusammenhang mit dem Realen (vgl. Kittler 1986, 35

ff.), wahrend dies fiir mich fiir Medien insgesamt gilt.

16» Im Gegensatz zu Sitent Hitt, muss der Nebel in Sitent HitL 2 nicht mehr die Unzulanglichkeiten
der Hardware kaschieren. Die schemenhaften Bewegungen der Nebelschlieren zeigen deut-
lich, dass dieser nun ebenso wie die Dunkelheit eine zentrale dramaturgische Rolle lber-

nimmt.
17» Ein Meister in der Beherrschung dieser audiovisuellen Strategien ist natiirlich David Lynch,

indessen Filmen Reales und Imagindresimmerwiederdurchverschiedene>Rauschzustande«

in Beziehung gesetzt werden (vgl. vor allem Lost HicHway USA, 1997).
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Steffen P. Walz
EXTREME GAME DESIGN: SPIELRHETORISCHE
UBERLEGUNGEN ZUR METHODIK DES GRAUENS

Einleitung

Im folgenden Artikel gehe ich mit Hilfe rhetori-
»Das Grauen! Das Grauen! «
scher Analysemittel der Methodik des Grauens

JosepH CONRAD, Das Herz der Finsternis

nach, wie sie im Game Design des Spieles SILENT

HiLL 2 angelegt ist. Dabei konzentriere ich mich

nicht auf tatsdchliche Rezipientenreaktionen, diese Fragestellung obldge einer
qualitativ-empirischen Forschung und muss offen gelassen werden. Vielmehr
soll zundchst das Phdanomen des Grauens als unterhaltende Reaktion auf eine
medial vermittelte Alltagsaufhebung allgemein gedeutet und dann im Spe-
ziellen beziiglich SILENT HiLL 2 als Metastrategie untersucht werden. Hierfir
stelle ich das Modell einer Game-Rhetorik vor, die in der Lage ist, Handlung-
sangebote und -zwange in Spielen als argumentative Verhandlung zwischen
Game Design und Spielerin zu iibersetzen. Das eingefithrte Modell einer Game-
Rhetorik greift hierfiir das triadische Verhdltnis zwischen Rhetor, Kommuni-
kationsgegenstand und Publikum auf, um es sodann fiir den spezifischen Per-
suasionsbedarf des interaktiven Unterhaltungsmediums zu novellieren und
um Erkenntnisse aus der Sozialanthropologie und der Mensch-Maschine-In-
formatik zu erweitern. Rechnerbasierte Spiele, so die Idee, errichten einen rhe-
torischen Kontrollraum, den die Spielenden zu kontrollieren versuchen. Eine
Game-Rhetorik gliickt dann, wenn Spielerinnen mit Hilfe symbolhafter spiel-
rhetorischer Figuren dauerhaft iiberredet werden kénnen zu spielen, d.h. ein
equilibrischer Zustand zwischen Spielsystem und Spielerin sich durch andau-
erndes gameplay manifestiert und Spielerinnen sich mit den Spielhandlungs-
angeboten und -erfordernissen — den Designargumenten - identifizieren.

Alltag versus soziales Extrem

Das Extreme verspricht das Noch-nie-zuvor-Dagewesene, den postmodernen
Chock, das Unbekannte, also auch: eine soziale Anomalie. Diese Anomalie kon-
trastiert zur Normalitdt des Alltags, indem sie die Beschrankungen von Raum,
Zeit, Verhaltensskripten und Veralltaglichungen aufhebt. Eine solche Extrem-
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situation widerfahrt dem Computerspieler in der Rolle des James Sunderland
in Silent Hill, dem Ort des Spiel-Zeit-Raumes.

Auf besondere Weise ist auch in SILENT HiLL das Unbekannte stets mit dem Ele-
ment des Grauens (engl. Horror) verkniipft, denn das Andere wird nicht nur
durch die Anwesenheit einer bestimmten Form des Grauens grauenvoll wie
grausam, sondern auch durch sein bloBes Zustandekommen, seine Instanzie-
rung: Grauen 16st Furcht in uns aus, unser starkstes und tiefstes Gefiihl, »das-
jenige, mit dem sich am besten Illusionen hervorbringen lassen, die sich iiber
die Naturgesetze hinwegsetzen« (Lovecraft 1989, 255). Dass dieses Grauen in
Form von »Angsttraumen und Mythologemen« (Sturm 1994, 5) interethnisch
auftritt — beispielsweise im Falle so genannter sWiedergangersymboles, also
von Vampiren, Ghoulen, Zombies, Mumien, (vgl. Volker 1994) — spricht fur die
anthropologische Konstanz dieser Emotion.

Grauen als Alltagsaufhebung

In diesem Sinne ist das Grauen, das uns in den Erlebniswelten der (Bilder-)Ge-
schichten, Horspiele, Kinofilme und computerbasierten Spiele — >Games« wie
der SILENT HiLL-Reihe begegnet, nicht nur (a) eine geradezu idealtypische Lesart
des Extremen bzw. (b) Antwort auf eine Alltagsattacke und deren Ausdruck so-
wie (c) ein sich je nach kulturalem Kontext verdnderndes, geradezu greuelhaft
strategisches Medienkonstrukt, das seine Evolution u.a. der Gothic-Tradition
des 18./19. Jahrhunderts verdankt (vgl. Summers 1938; Lovecraft 1945) sowie si-
cherlich ebenso Filmen wie DER GOLEM , | WALKED WITH A ZOoMBIE oder NIGHT OF
THE LIVING DEAD. SchlieBlich ist das Grauen, mit dem und weswegen wir spie-
len auch (d) eine wirkmachtige game-rhetorische Affektsprache mit Extrem-
Events, denen wir uns in unseren Gesellschaften verstarkt aussetzen. Diese
Affektsprache ermdéglicht aus sich heraus Extrem-Events und 1dsst uns aus un-
serem Alltag fliehen; zugleich ermdglicht und kontrolliert eine solche Rhetorik
Extrem-Events, indem Strategien und Taktiken eingesetzt werden, von denen
noch die Rede sein wird.

Grauen als Unterhaltungstransmitter

Spiel-Grauen macht SpaB und ist seltsamerweise Ergebnis unserer Angst vor
der Dunkelheit, vor der Monstrositdat und vor der ultimativen Eindeutigkeit,
dem, wie Horrorromancier Stephen King es nennt: »Niederkniippeln« mit Hil-
fe des »Bah-Faktors« (2000, 313). Was heiBt das? Es spritzt das Blut, es flie-
gen die Geddrme, es schreien sich die Beteiligten die Seele aus dem Leib — das
klingt nicht gerade nach »Spal«. Doch hier »fangt der Boden an wegzurutschen,
nicht? Weil das wirklich eine sehr merkwiirdige Art von SpaR ist. Der SpaR be-
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steht darin, zu sehen, wie andere bedroht werden — manchmal getdtet« (ebd.,
290). Wiewohl historische Kontinuitdtsargumente vorsichtig einzusetzen sind,
drangt es sich mir auf, dem Hinweis Kings, Horrorfilme als »die moderne Ver-
sion des 6ffentlichen Lynchens« (ebd.) zu begreifen, eine Beschreibung Sene-
cas folgen zu lassen:

»Durch Zufall geriet ich in eine Mittagsvorstellung. Ich erwartete harmlose Spiele, allerlei
Scherze, kurz, eine Erheiterung, die die Menschen nach dem Anblick von Menschenblut wieder
beruhigt — das Gegenteil trat ein. Alle vorigen Kdmpfe waren dagegen sanfte Barmherzigkeit:
kein bikchen Scherz, der reine Menschenmord! Nichts, womit sich die Kdmpfer schitzen kon-
nen. Jedem Hieb am ganzen Kérper ausgesetzt, fiihren sie selbst keinen vergeblich. Das liebt
die Masse mehr als die paarweisen, kunstgerechten, sonst immer verlangten Gladiatorenkdmp-
fe. Warum auch nicht? Kein Helm, kein Schild fangt den Schwertstreich auf. Wozu noch Schutz?
Wozu Fechtkunst? All das verzégert ja nur den Tod. Morgens wirft man den Lowen und Béren
Menschen vor, mittags den Zuschauern. Die Mérder wiinscht man weiteren Mordern vorgewor-
fen zu sehen, den Sieger spart man auf fiir neues Gemetzel: das Ende der Kimpfer ist immer der
Tod. Feuer und Schwert regieren. So geht's dort zu, bis die Arena »leerc ist. >Aber er hat doch ei-
nen Raub begangen, einen Menschen umgebracht.c Gut und schon: ist er ein Mérder, so hat er
sein Schicksal verdient. Aber — Unseliger! — was gibt dir das Recht, dabei zuzuschauen? >Téte,
schlag zu, verbrenne ihn! Warum stiirzt er sich so angstvoll gegen das Schwert? Warum haut er
aufden anderen so zaghaft ein? Warum stirbt er so ungern? Man schlage sie, bis sie sich gegen-
seitig verwunden! Brust an Brust, und nackt die Brust — so sollen sie beide den SchwertstoRen
des Gegners sich bieten! Aber es ist doch Pause! So soll man derweile den Menschen die Kehle

durchschneiden, damit wenigstens etwas geschieht!« (Seneca 1965, Brief 7, 3ff.)

Spiele, die die Haare der Betrachter und sicherlich auch der »Spielenden« auf-
richteten, also »ergrauen«lieBen, waren in der Antike als spectaculi eine belieb-
te Methode der Herrschenden, sich sowohl ungeliebter Feinde zu entledigen als
auch zugleich sich der Popularitdt der Massen zu versichern und den »Euerge-
tes«, den Wohltater, im Gedachtnis zu verankern (André 1984; Fitta 1997).

Wiewohl King sich mit seinem potentiellen Lyncher, dem Lyncher in uns allen,
auf Horrorfilme bezieht, lieBe sich seine Deutung somit wohl auf Horrorgames
anwenden — mit dem grofRen Unterschied, dass dort Spielerinnen nicht mehr
nur eine Bedrohung passiv erblicken, sondern diese Bedrohung dem eigenen
Avatar gilt. So wiirden wir also in Horrorgames zu potentiellen Lynchern unse-
rer selbst (bzw. zumindest unserer Stellvertreter-Figur) — im euergetistischen
Sinne belohnen wir uns dabei sogar, denn im Spiel bereitet es uns Lust, einen
anderen, der wir selbst sind und doch nicht — den Avatar — ergrauen zu sehen.
Es macht uns Spal, unseren »gespielten« Tod zu erleben. Diese Feststellung un-
termauert nur, dass alle Spiele — nicht nur die der SiLENT HiLL-Reihe bzw. Hor-
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rorgames — »kleine Feste im Alltag« (Bausinger 2000) abbilden, in denen es ja
wiederum um Leben und Tod geht. Wenn wir im Grunde im Spiel das Sterben,
das Leiden und das Leben tiben, so verlangen gerade Horrorspiele unser Enga-
gement fiir und unsere Einwilligung in eine gemeinsame Konspiration, die sich
darauf verstandigt, die Regeln des Alltags aufzuheben (vgl. Schlobin, 1983, 2260
und Irwin, 1976, 8).

Spielgrauen gestalten

Ob nun erzeugt durch Alltagsentgleisung, Dunkelheit, Bestialitat oder die ge-
nissliche Zustimmung der Computerspielerin — das Grauen, das in Games
beim gameplay, d.h. der symbolischen Verhandlung zwischen Game Design
und SpielerIn, zustande kommt, besitzt offensichtlich eine Rhetorik, genauer
gesagt: eine Game-Rhetorik des Grauens, welche, da sie im Rahmen eines Spie-
les auftritt, mit ihren rhetorischen Designfiguren der Extreme delektieren soll.
Im Folgenden mochte ich dieser Game-Rhetorik des Grauens nachspiiren und
auf einige spielrhetorische Aspekte bei SILENT HiLL 2 eingehen. Zunidchst sind
hierfiir einige Anmerkungen liber das Wesen einer Game-Rhetorik nétig, wel-
che von mir an anderem Ort bereits detaillierter dargestellt und visualisiert
wurde (vgl. Walz 2003).

Was ist Game-Rhetorik?

Wie im Spiel geht es in der Rhetorik um das Gewinnen und das Verlieren, das
ausgetibte Uber-Leben und Sterben (der Argumente), wiewohl weniger finalis-
tisch als in der eigenweltlichen Spiel-Raum-Zeit, welche erst durch Regeln kon-
stituiert und durch Zielverfehlung oder -erfiillung wieder aufgehoben wird.
Waiahrend Salen/Zimmerman (2003, 517ff.) die (Kultur-)Rhetorik eines Games
als Methode begreifen, Ideologie zu vermitteln bzw. im Spieler zu verankern,
definiere ich Game-Rhetorik in der Tradition der antiken Rede-Rhetorik als
wissenschaftliche Systematik, mit deren Hilfe rechnerbasierte Spiele nicht nur
gestalterisch analysiert werden kénnen, sondern auch als Handreiche dienen
kann, um das Game Design dieser Spiele zu konzipieren. Die Game-Rhetorik ei-
nes Spieles entfaltet sich im Rahmen des gameplays eines Spieles, indem Game
Design und SpielerIn den Spielverlauf quasi miteinander verhandeln.

Zwar gilt sicherlich, dass das Design eines Spieles — also sein Regelsystem, sei-
ne Kernmechaniken, Interaktionsprozesse, sein Interface, seine Dramaturgie:
kurz, die Abfolge der Handlungsangebote und -erfordernisse im Spiel — stets
Ideen und Werte einer bestimmten Zeit und eines bestimmten Ortes repra-
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sentiert und somit rhetorisch operiert; jedoch verkiirzte eine solche Sicht die
Méoglichkeiten einer Game-Rhetorik als strategisches und effektives Spielhand-
lungsinstrumentarium auf den Vorwurf, die Rhetorik sei »hinterlistige Kunst,
die nur auf egoistische, trickreiche Manipulation der Menschen aus ist« (Kna-
pe 2000, 7).

Vielmehr erkldrt und ermdéglicht eine Game-Rhetorik das triadische Prozess-
verhdltnis von Game Design, Spielerin und deren Aufeinandertreffen im game-
play als symbolische Verhandlung, deren positives, wiederkehrendes Ergebnis
die Erzeugung von andauerndem Spiel ist. Die Persuasion als Kernoperation ei-
ner Game-Rhetorik ist also dann erfolgreich gewesen, wenn der/die Spielerin
beginnt zu spielen und weiter spielt, will heiBen: Ein equilibrischer, sogenann-
ter Konsubstantialitatszustand zwischen Spielerln und Game Design herge-
stellt ist. Den Begriff der »Konsubstantialitdt: — auch austauschbar mit »ldenti-
fikation« — habe ich vom neuzeitlichen Rhetorikforscher Kenneth Burke (1969,
1973) ibernommen und fir eine Game-Rhetorik erweitert. Was bedeutet er?

Identifikation als Schliissel zu einer Game-Rhetorik

Games bedingen — damit sie liberhaupt abgespielt werden kénnen — Mensch-
Computer-Aktivitaten, und diese Aktivitdten involvieren kooperative symboli-
sche Handlungen, die wir auch als >Interaktivitdt beschreiben kénnen. Koope-
rationskopplung (im Sinne erfolgreicher Persuasion) kann abernicht hergestellt
werden ohne vorherige Konsubstantialitat bzw. Identifikation zwischen den
beiden Spielparteien, denn Identifikation stellt den zentralen Mechanismus
dar, welcher Grund aller sozialen Kohasion ist. Ein/e Game Designerin kann
Identifikation herstellen, indem er/sie sich eines Arsenals an Identifikations-
symbolen bedient und diese den Spielenden als Handlungsargumente anbie-
tet, also versucht, Kooperation qua Handlungsangeboten (»Du kannst nach
Norden oder Westen gehen.«) und Handlungsnotwendigkeiten (»Ein Zombie
greift Dich an - verteidige Dich!«) zu induzieren. Idealiter kommt es zu einer
konstanten Kopplung zwischen Game Design und Spielerin, dem oben genann-
ten Konsubstantialitatszustand; dieser profitiert zudem von der Doppelrol-
le der Spielerin als Handlungszeugln und Handlungsteilnehmerin. Die argu-
mentative Kopplungsstrategie eines Game Designs besteht also stets darin,
Spielerinnen zu ermdchtigen, Kontrolle liber das Gestaltete, Aktivierte aus-
zuiliben, wahrend die Aktivitdaten der Spielenden zugleich kontrolliert und ge-
steuert werden. Diese Kopplung findet auf einer systemischen, symbolischen
und strukturellen Ebene statt.
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Systemische, symbolische und strukturelle Kopplungsebenen

Die Strategie und Argumentation eines Game Designs besteht aus strukturel-
len Handlungsangebots und -zwangselementen, welche entweder solitar oder
kombinatorisch (1) sensumotorische, (2) semiotische, (3) syntaktisch-regelbe-
zogene oder (4) selbstreferentiell-psychodynamische Spielererwartungen, -ko-
texte (z.B. Wiinsche oder Phantasien der Spielerin) und -kontexte rhetorisch
ansprechen und bedienen (vgl. Fritz 1995), um Identifikation zu schaffen. Zu-
gleich kommt es zu einer symbolischen Kopplung, indem das Game Design den
Spieler als interimsischen »Designer« des eigenen Spieles installiert. Somit wird
die o.a. Spielerin-Doppelrolle erweitert um die der Spielgestalterin, die als sol-
che eine Spielsession jederzeit beenden kann. Das System, welches sich im Zwi-
schenspiel von Spielerin, Game Design und gameplay konstituiert, sollte dabei
aus kognitiv-funktionaler Systemdesign-Perspektive verstindlich, benutzbar,
experientiell und zielanbietend sein (Swartout/van Lent 2003, 37), d.h. eine
glaubwiirdige Erfahrung einer Fantasiewelt schaffen.

Die drei eingefiihrten Kopplungsdimensionen erzeugen somit theoretisch
in jedem Game ein reziprokes Macht- und Kontrollsystem, das zwischen den
Wiinschen und Kenntnissen des/der Spielerln und dem intendierten Design
des Spieles balanciert. Im Folgenden betrachte ich, auf welche Weise dieses
Identifikationssystem fiir das Grauensszenario von SILENT HiLL 2 taktisch er-
zeugt werden soll; zunachst gehe ich aber der iibergeordneten Frage nach, wel-
che rhetorischen Strategien im Spiel zum Einsatz kommen

Game-Rhetorik des Grauens am Beispiel SiLent HiLL 2

Das Game-Grauen in SILENT HiLL 2 soll iiber eine Reihe von rhetorischen Game
Design- Grauensstrategien Spielerinnen konsubstantialisieren; dabei sollten
die im Folgenden vorgestellten taktischen MaRnahmen des Spieldesigns stets
in Verbindung mit den hier angefiihrten Strategien gelesen werden. Ob diese
Strategien tatsachlich und fir die Mehrzahl der Spielerinnen in dhnlicher In-
tensitat wirksam sind, miisste eine Rezeptionsstudie zeigen; der vorliegende
Aufsatz beabsichtigt nur, sich mit der basalen Methodik der Grauensrhetorik in
Games wie SILENT HiLL 2 zu beschaftigen. Einige dieser MaRnahmen beschreibt
Diane Carr bereits, so zum Beispiel den intensiven Echtzeitverlauf der Spielrei-
he: »Players are urged to keep moving« (2003, 4), den Rhetoriker als composi-
tio bezeichnen wiirden. Weitere augenfallige Strategien mochte ich beispiel-
haft anfiithren:
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* In SILENT HiLL 2 wird Grauen jungianisch-archetypisch inszeniert als ultimati-
ve Repression und Paralyse des individuellen Willens, vgl. ebensolche MaRnah-
men in Horrorfilmen (Laccino 1994); der Spieler, als Avatar James, durchlauft
bis zu den moglichen Enden des Spieles seine persénliche sTour de Force:«

« Grauen entsteht als Spannung zwischen der gewiinschten Wiederherstellung
von Kontrolle und dem permanenten Kontrollverlust bzw. der Ausgeliefertheit
des Hauptcharakters James Sunderland, der sich auf der Suche nach Mary, sei-
ner vermeintlich toten Ehefrau, befindet, die ihm einen Hinweis hat zukom-
men lassen, wo er sie finden werde

« Grauen dient dem Ausdruck einer manichdischen, demnach moralistischen
Weltsicht als Stoff, in der es zum Kampf zwischen Gut und Bése kommt (vgl. Kr-
zywinska 2002); jedoch bleibt James nicht verschont von Augenblicken der Am-
bivalenz, in denen er womdglich das Bose perpetuiert und es nicht bekampft

« Grauen tritt in Erscheinung als Er- und Durchleben einer verkehrten Fantasie-
welt, in der Alltagswissen — wer tot ist, bleibt es — attackiert wird

- Grauen wird positiviert, indem es zu einer temporaren Befreiung von raum-
zeitlichen Beschrankungen kommt, die in einer aristotelischen Katharsis gip-
felt

« Grauen als Konsequenz von Furcht wird nach den Erkenntnissen der nomolo-
gischen Emotionspsychologie erzeugt, indem stets eine zweite (negative) Basi-
semotion konnotiert wird, z. B. Schuld oder Scham (vgl. I1zard 1994)

Game-rhetorische Grauenselemente in SiLent HiLL 2

Auf welche Weisen nun werden Handlungsangebote und -erfordernisse in Si-
LENT HiLL 2 konkret verargumentiert? Welche exemplarischen game-rhetori-
schen Figuren kommen zum Einsatz, um Grauen methodisch zu erzeugen und
zugleich spielbar zu machen?

Nachdem im vorausgegangenen Abschnitt von Strategien die Rede war, spre-
che ich nun also Game Design-Kopplungstaktiken an, die mit Hilfe von game-
rhetorischen Figuren Spielhandlungen anbieten und Spielhandlungen erzwin-
gen. Eine Strukturierung dieser Grauenstaktiken entlehne ich Notizen eines
Meisters des unheimlichen Romans, H. P. Lovecraft, der uns neben seinen Ge-
schichten auch Notizen iiber »Elemente der unheimlichen Geschichte und Ty-
pen der unheimlichen Geschichte« (1989, 271ff.) hinterlassen hat. Diese Noti-
zen halten, wenn auch skizzenhaft, Wesentliches zur literarischen Rhetorik
des Grauens fest und sollen anhand meiner game-rhetorischen Ausfithrungen
hinsichtlich interaktiver Unterhaltungssoftware angepasst und mit Beispielen
aus SILENT HiLL 2 versehen werden.
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Game Design-Grauenstaktik I: Fundamentales Grauen oder eine Abnormitat

In der klassischen griechisch-lateinischen Rhetorik gilt die so genannte Gedan-
kenfigur fictio personae als »besonders pathetisches Kunstmittel zur Herstel-
lung der evidentia« (Ueding/Steinbrink 1986, 294), also der Augenscheinlich-
keit, d.h. des Extremen als Kopplungstaktik, durch das Evozieren von Personen.
»Da diese Darstellung hochgradig evidente Eindriicke beim Publikum herstellt,
ist die fictio personae eine in besonderem Malle Affekte erregende Gedanken-
figur und erinnert an magische Praktiken« (ebd., 295).

In SILENT HiLL 2 wird die fictio personae auf zweierlei Weise zum Einsatz ge-
bracht: Einerseits erscheinen Monster aus dem Nichts. Jedoch weitaus nach-
dricklicher und vor allem als Langzeitziel etabliert das Design des Spieles
Mary, die als (Schein-)Tote und potentielle Wiedergangerin den Spieler-Avatar
James anruft, ihm einen Brief schreibt. James erhdlt weitere Botschaften, Hin-
weise, entweder Uiber anwesende oder auch unbestimmte Personen — alles For-
men der fictio personae, die Unbehagen iiber den gesamten Verlauf des Games
hinweg erzeugen. Dass die Person des Spielers die Rolle von James bei der Su-
che nach Mary iibernimmt, ist im Ubrigen als eine weitere, wenn auch profane
Form der fictio personae zu bezeichnen. Parodie und personifizierende Meta-
pher gelten als rhetorische Anrainer der fictio personae; die Mimesis benach-
bart die fictio personae ebenfalls, dient aber als vergleichsweise schwacheres
Mittel der Affekterregung.

James Sunderlands Fluchtsuche und der Versuch, die Handlungsanweisung der
an Mary gekoppelten fictio personae aufzuldsen, finden in einem relativ ver-
lassenen, transformativen, entwurzelt-lebensfeindlichen Welt-Gelande statt
und berufen sich dabei auf Archaismen (beispielesweise >uralte« Friedhofe, sno
access areas<) sowie die aus der Gothic-Literaturtradition bekannte Metapher
des >old dark house«. Die genannten Figuren — detractio (Auslassung), Tran-
formation, Archaismus — werden insbesondere unterstiitzt und angereichert
durch den Nebel, die obscuritas des Game-Szenarios. Was lauert hinter der Ne-
belwand? War da ein Gerausch? Schlagt mein Monster-Sensorgerat aus? Die-
se Art von »gothic story gameplay« verbindet sich also mit Periphrasen — unei-
gentlichen Umschreibungen —und Emphasen, d.h. Andeutungen, um somit die
Fundamentalitiat des Grauens, die Anomalie der Spielsituation in SILENT HiLL 2
zu unterstreichen und Spielerinnen symbolisch und strukturell an das Gesche-
hen zu koppeln.
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Game Design-Grauenstaktik II: Inszenierung der allgemeinen Auswirkungen
des Grauens

In SILENT HiLL 2 greifen Monster/Wiederganger den Avatar in korperlicher wie
emotionaler Weise an. Diese agonale Grauenstaktik wird erganzt durch affek-
tive Handlungskonflikte, mit denen sich der Spieler-Avatar konfrontiert sieht.
Schnell geht es fiir James um Mord und Selbstmord, welche er veriiben kann
und sogar muss. Die Unausweichlichkeit der Entscheidung zeigt, wie sich das
Grauenin SILENT HiLL 2 zuspitzt, wie es sich quasi metonymisch auf James {iber-
tragt. Nicht mehr der Ort Silent Hill birgt das Grauen, nein, James ist, als Aus-
druck des worst case schlieBlich das Grauen selbst. Eine initiale Design-MafR-
nahme, die diese Unausweichlichkeit unterstiitzt, besteht im langen Weg, den
der Avatar zu Beginn des Spieles hinter sich bringen muss, um das erste Mal
tatkraftig ins Spiel eingreifen zu kdnnen. Den >point of no return« tiberschrei-
ten wir also bereits sehr friith, indem wir hingehalten werden — im klassischen
rhetorischen Kanon ist diese Figur als sustentatio bekannt.

Game Design-Grauenstaktik Ill: Manifestationen des Grauens

Das Grauen manifestiert sich auf verschiedene Arten und Weisen in SILENT
HiLL; dabei spielen besonders »Grauensverkdrperungen« eine Rolle. Klassiker
wie der »filschlich Angeklagte« oder das >verlassene Madchen« korrespondie-
ren mit extremen, psychodynamischen Situationen wie dem Auffinden des ei-
genen Grabes oder dem Zwangsmord, der Sterbehilfe an der eigenen Geliebten.
Der Tod des ndchsten Menschen unterstiitzt emphatisch und wiederholt (in der
Wiederholung aber mit verdnderter Zielrichtung im Sinne der klassischen Rhe-
torikfigur des polyptoton ) die Manifestation des Grauens iiber den Bildschirm
hinaus, indem die Privatpersonae der Spielenden und deren Ego-Emotionen,
d.h. deren moralische Selbstsicht, angesprochen sind. Es findet also eine struk-
turelle Kopplung statt, indem auf symbolischer Ebene die Identitdt des Prota-
gonisten James im Laufe des Spieles antonomasisch verandert, d.h. durch eine
andere ersetzt wird.

Game Design-Grauenstaktik IV: Typen der Furchtreaktion: Handlungsangebote
und -notwendigkeiten

SILENT HiLL 2 kennt mehrere furchtbasierte Zieldimensionen, innerhalb derer
Kopplungstaktiken eingesetzt werden, um Handlung anzubieten und auch
Handlung zu erzwingen.

Als langfristiger, gesamtspielumfassender Furchtreiz dient die Game Design-
Figur des inversio, die eine symbolhaft verkehrte Welt zur Folge hat. Im rheto-
rischen Sinne handelt es sich dariiber hinaus um eine inversio, die einen rheto-
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rischen Barbarismus andeutet, einen >Fehler im System«. Es muss das Ziel von
James Sunderland sein, durch Investigation sowohl den Ursprung der Anomalie
zu eruieren als auch den sguten« (weil: normalen) Zustand wiederherzustellen.
Im Rahmen dieses manichdischen Diskurses durchldauft Sunderland einen laby-
rinthischen — nicht irrgartlichen oder rhizomatischen — Suchparcours, der die-
se zielgerichtete Investigation raumlich ausgestaltet.

Besondere Hervorhebung als mittelfristige Furchtreaktion verdient die Hand-
lungsfigur des allgegenwartigen Sammelns, Anwendens und Ablegens von Ge-
genstanden, Waffen etc., die entweder hinsichtlich der langfristigen oder der
kurzfristigen Furchtreaktionen niitzlich und angemessen erscheinen. Diese
Betdtigungen besitzen somit eine Briickenfunktion fiir James Handlungs- und
vor allem Zielrepertoire, das sich in den kurzfristigen Furchtreaktionen zusam-
menfassend mit Flucht und Kampf beschreiben lasst.

Game Design-Grauenstaktik V: Spezielle Auswirkungen des Grauens in Bezug
auf die jeweilige Situation: Kooperationsinduzierende Argumente

Als beispielhafte Kooperationsinduktionsargumente in SILENT HiLL 2, die struk-
turelle Kopplung auslésen sollen, méchte ich auffithren:

« Sensumotorisches Argument: Die Schulterblick-3D-Perspektive des Spieler-
Avatars dient einer resonanten, d.h. eigenkdrperlichen Interaktion, welche
eine groBere Identifikation mit dem Geschehen bewirken soll, da Spielerinnen
womodglich starker in das Spielgeschehen immersiert werden

« Syntaktisches Argument: Der labyrinthisch-lineare Regelab- und Regelverlauf
bewirkt eine gleichmaRig schnelle Spiel-Bewegung, welche sich an der Antizi-
pation des nachsten Ereignisses orientiert. In der Konsequenz wird das Spiel,
obwohl es Adventure-Elemente besitzt, eher wie ein Action-Game erlebt.

« Semantisches Argument: Mit Hilfe des Audioanteils stellt das Design Im-
mersion her; als Beispiele dienen die Figurenantizipation (Horen, ehe wir se-
hen), Noise (unkategorisierbare Gerausche verwirren), Schreie (demonstrieren
grundsatzliches Grauensszenario) und schlie8lich Ego-Gerdusche (James’ Lauf-
gerdausch, welches haufig solitar auftritt und die Einsamkeit und Determiniert-
heit des Charakters unterstreicht).

- Selbstreferentielles Argument: Die kathartische Wiederherstellung von Ord-
nung ist das Makroziel des Spieler-Avatars. Die Kooperation muss also bis zum
Schluss aufrechterhalten werden und sorgt somit fiir eine andauernde Kopp-
lung zum Design.
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Resiimée

SILENT HiLL 2 zeigt auf game-rhetorischer Ebene, wie Grauen in Games wirk-
sam inszeniert werden kann. Dass dabei dieses Grauen als Ego-Extrem auftritt
- will heiRen der Protagonist selbst schlieRlich fiir das Grauen mitverantwort-
lich ist — unterstreicht die strategische Effektivitit des Game Designs — wie-
wohl mir personlich das Spiel die Haare nicht hat ergrauen lassen. Es zeigt sich
zudem, dass eine rhetorische Anndaherung an rechnerbasierte Spiele auch iiber
deren intendierte Affektwirkung grundsatzlich sehr ergiebig sein kann, eine
geordnetere, empirisch abgesicherte Figurstilistik aber vonnoten ware, um das
Analysieren und Produzieren solcher Spiele nach game-rhetorischen Gesichts-
punkten zu ermdoglichen.
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Andreas Wolfsteiner
EINIGE BEMERKUNGEN ZU SUCHE UND ANGST IM
DIGITALEN PROBLEMRAUM SILENT HiLL 2

In diesem Text werden wesentliche Merkmale des Spiels SILENT HiLL 2 auf philo-
sophische und historische Positionen bezogen. Bei Spielen, die wie SILENT HiLL
2 zumSurvival Horror Genre« gehoren, scheinen zwei Konstellationen von Pha-
nomenen von besonderem Interesse zu sein:

1. Der Zusammenhang des Suchens und der Angst.

2. Der Zusammenhang von Raum und dem Unheimlichen.

Innerhalb dieses Rahmens ist der wohl reflexionsbediirftigste Begriff der der
»Suche«. Deshalb setze ich voraus, dass Vorgange des Suchens unterschiedli-
chen Teloi«1gehorchen. Spezifisches Suchen ist kontextbezogen. Das Spektrum
reicht hierbei von der Suche zur Erschliefung von Raumen und Gelande (Kartie-
ren und Entdecken) iiber die Suche nach Lésungen von Problemen und Ratseln
(Forschen und Entratseln) bis hin zur Suche nach den verborgenen Verbindun-
gen zwischen dem, was schon gefunden wurde (ein Suchen zweiter Ordnung
also). Stets jedoch ist die Suche, so kann man vereinfacht sagen, eine Suche
nach Wissen. Ob wissenschaftliches Suchen, religiéses Suchen, mediales oder
spielerisches Suchen: Historisch betrachtet geht der Suchvorgang nach Wissen
bemerkenswerter Weise mit einer besonderen Dimension der Angst einher.
Das Ungewisse und Paradoxe, das Unmdgliche und das Unheimliche treten hier
in einem Bedeutungsquadrat zusammen, welches ich in vorliegenden Text ein-
gehender fokussieren mochte.

Die Suche, die Angst, der Sprung und die Wiederholung bei
Kierkegaard

Adventures im weitesten Sinne — zu ihnen kann auch das >Survival Horror Gen-
re<und damit SILENT HiLL 2 gerechnet werden —kommen ohne Gedachtnis- und
Wiederholungsstrategien nicht aus, denn gerade in diesem Spannungsfeld
entfaltet sich die Zugkraft des Abenteuers. Die Erinnerung und die Wieder-
holung spielen auch im Werk Soren Kierkegaards eine auBerordentliche Rolle,
ebenso wie die Suche und die Angst. Dennoch sind Kierkegaards Werke, wohl
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aufgrund ihres theoretischen Status als beson-
»Consider it logically,« Valdez said. X .
dere Form der Experimentalpsychologie und fer-
»What is my problem? To find Cathy. What do | Lo X
ner aufgrund der starken religiésen Ausrichtung,
know about Cathy? Nothing.« . X X X X
im Wesentlichen nie auf ihren spieltheoretischen
»That doesn’t sound so good,« Marvin said. o . L
Wert hin lberpriift worden. Dies ist besonders
»But it is only half of the problem. Granted that | X X L. X
verwunderlich, da bereits die Titel der ersten bei-
know nothing about Cathy, what do | know about . i X
Finding? den Texte des danischen Philosophen spieltheore-
mdaingeé«
& tische Grundsitze widerspiegeln. Sowohl Prinzi-
»What?« Marvin asked. X i
pien des »Entweder-Oder« (Kierkegaard 1998)«2
»It happens that | know everything about Finding,« X X
als auch der »Wiederholung« (Kierkegaard 1984)
Valdez said triumphantly, gesturing with his grace- . .
haben als handlungstheoretische Prinzipien von
ful terracotta hands. »For it happens thatlam an X X
vielen Spielformen zu gelten. Besonders nach-
expert in the Theory of Searches!« X . X X X
haltig kénnen in diesem Zusammenhang Kierke-
ROBERT SHECKLEY. Mindswap, 1966 . .
gaards Konzepte auf die Erforschung narrativer
Spiele angewandt werden. Dies ist deshalb der
Fall, weil diese Schriften »wohl Méglichkeiten des
Lebens Kierkegaards reprasentieren«,«3 d.h. in concreto, Kierkegaard spielt in-
nerhalb dieser Schriften die Existenz verschiedener Charaktere durch, liber-
pruftihre Handlungen, Reden und Einstellungen vor dem Hintergrund narrativ
konstruierter Situationen. In »Die Wiederholung« etwa hat Kierkegaard sich in
zwei Personen aufgespalten, zwischen denen er ein dialogisches Prinzip zu eta-
blieren sucht, das an den Grundsatzen weltlicher Existenzebenen, zuletzt dem
weltlichen Dasein selbst, rihrt.
Kierkegaards Anschauung nach entspricht die Erinnerung der Passivitat, wo-
hingegen die Wiederholung per se Aktivitat ist. Bei der Gegeniiberstellung des
griechischen Begriffs der Erinnerung und des modernen Begriffs der Wieder-
holung stellt er fest, dass »Wiederholung und Erinnerung [...] dieselbe Bewe-
gung [sind], nur in entgegengesetzter Richtung. Denn was da erinnert wird,
ist gewesen, wird nach riickwarts wiederholt, wohingegen die eigentliche Wie-
derholung nach vorwarts erinnert« (Kierkegaard 1984, 7). Der Vorgang, der an
anderer Stelle zwischen Passivitat und Aktivitat dieser beiden Bewegungen
moderiert, ist das Suchen. Das Suchen ist bestimmt von mnemotechnischen
und repetitiven Aufgaben, die einerseits die Voraussetzung fiir zielgerichtetes
Handeln im Spiel-Raum sind und aus welchen sich andererseits Ldsungen in-
nerhalb dieses spezifischen Problemraums synthetisieren lassen. Fortschritte
im Suchen organisieren sich demnach nicht entlang kontinuierlicher logischer
Deduktion, sondern entlang diskontinuierlicher Synthesen zur Lésung von Teil-
problemen, die sich im alternierenden Wechsel von Passivitdt und Aktivitat -

Erinnerung und Wiederholung - sprunghaft entwickeln.
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Die Sprunghaftigkeit bei >Survival Horror Games« wie SILENT HiLL 2 ist evident.
Ist ein Teil des zu erspielenden Problemraums gelost, folgt eine nicht-inter-
aktive und instruktive Filmsequenz, die die narrative Kontinuitat des weiter
zu erschlieRenden Problemraums fiir den Spieler gewadhrleistet. Sprunghaftig-
keit bei der Suche ist in der Philosophie Kierkegaards ein wesentlicher Para-
meter, um der paradoxen Konstruktion von Welt entgegenzutreten und dabei
ist wiederum »die Wiederholung [...] conditia sine qua non fiir jedes dogmati-
sche Problem« (Kierkegaard 1984, 23). Das Wagnis des Sprungs ist notwendig,
um die Entwicklung des Lebens voranzutreiben, denn das Individuum schrei-
tet fiir Kierkegaard in der Bewegung von Zustand zu Zustand voran. Dasselbe
kann man dem Spieler und seinem Avatar in SILENT HiLL 2 attestieren. In den
Worten des Philosophen: »Ein jeder Zustand wird durch einen Sprung gesetzt«
(Kierkegaard 1909, 116).

Ferner stellt die Angst bei Kierkegaard eine Mdglichkeit zur Freiheit dar. In ihr
zeigen sich die Mdoglichkeiten des menschlichen Handelns auf zwiespaltige
Weise: Einerseits exponiert die Angst die Moglichkeiten des menschlichen Han-
delns als Ausdruck des Menschseins und der Freiheit. Andererseits offenbart
dieser Grundaffekt den Verlust von Obhut und markiert dadurch die Macht-
losigkeit des menschlichen Handelns gegentiber der Freiheit. Diese Grundele-
mente der Kierkegaardschen Philosophie stehen zwar in enger Verbindung mit
der Suche nach Transzendenz und Glaube - sind also im Wesentlichen theolo-
giekritisch begriindet —, es ist in diesen Elementen jedoch zugleich eine Hand-
lungstheorie angelegt, die fiir das »Survival Horror Genre< im Allgemeinen und
flir SILENT HiLL 2 im Besonderen gelten: Das Suchen und die Angst bedingen sich
als Spielaufgabe und Affekt; ohne die Verschaltung rationaler Suche und irra-
tionaler Angst ware SILENT HiLL 2 nicht das, was es ist. Durch die Komposition
strategischer Kombinationsaufgaben und Affekt erzeugender Atmosphdaren-
wechsel wird der kognitive Vorgang des »Suchens nach Méglichkeiten« durch
die Affektkomponente der Angst relativiert. Relativiert wird der Suchvorgang
aber nicht im Sinne einer Einschrankung, ganz im Gegenteil, erst durch die
Angst wird in den Suchvorgang ein gestalterisches Prinzip implementiert, wel-
ches fiir »Survival Horror Games« Genre konstituierend und atmospharenspe-
zifisch ist. Dieses emotionale >Suchklimac stellt sich fiir den Spieler in etwa wie
folgt dar:

»So fahrt des Individuums Anlage wild umher in seiner eigenen Moglichkeit, entdeckt jetzt die
eine, nun eine andere. Aber des Individuums Moglichkeit will nicht bloB gehort werden, sie ist

nicht wie die der Luft dahinbrausend, sie ist zugleich gestaltend, deshalb will sie zur gleichen
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Zeit gesehen werden. Jede seiner Moglichkeiten ist daher ein tonender Schatten« (Kierkegaard

1984, 29).

Die Suche selbst ist, wie schon das Wortfeld des Suchens nahe legt, kein ein-
deutig bestimmbarer Vorgang. Man sucht vom Banalen zum Metaphysischen,
vom Figurativen zum Abstrakten, in der Zeit und im Raum, nach etwas, jeman-
dem, nach Sinn, Wahrhaftigkeit, etc. In der Zusammenschau kann aber doch
allem Suchen ein gemeinsames Symptom nachgewiesen werden: Suchen pro-
duziert stets Wissen. Beim Suchvorgang verhdlt es sich dann, wie Kierkegaard
feststellt, folgendermalen:

»Die Angst lduft vorweg, sie entdeckt die Folge, ehe denn sie kommt, so wie man es an sich sel-

ber spliren kann, dass ein Wetter im Anzuge ist« (Kierkegaard 1909, 119).

Das Suchen ist, so betrachtet, kein kontinuierlicher intentionaler Vorgang. Es
produziert Wissen in intuitiven Spriingen, die von der Angst geschiirt werden.
Die Angst, die standig vorweg lauft, ist Motivator und Hemmnis der Wissens-
produktion in einem.

Die Suche nach der Suche und das Multiple Ending

Der wesentliche Unterschied von SILENT HiLL 2 zu anderen, zumeist dlteren
Spielen ist, dass die Wiederholung des strategischen Handelns innerhalb ein
und desselben Problemraums dennoch differente Abschliisse produzieren
kann. Wenn ein und dieselbe Strategie wiederholt wird, ist das kein Garant da-
fir, dass ein bestimmter Spielschluss erzielt wird. Ein jeweils spezifischer Ab-
schluss des Spiels ist hier vollstindig abhangig vom Spielstil des Spielers. Der
Stil, in dem mit den Angeboten des Spiels umgegangen wird, reguliert die Ein-
fadelung eines bestimmten Endes der multiple endings von SILENT HILL 2.

Die Idee verschiedener Losungswege in narrativen Computerspielen, ist eben-
so alt wie Lucasfilms’ MANIAC MANSION (1987) fiir den C64-Computer, wo — je
nach Auswahl der Protagonisten — fiinf verschiedene Lésungswege eingeschla-
gen werden konnten.«4 In diesem Beispiel produzierten die Initialkonditionen
- hier die Konfiguration der Protagonisten — noch die Differenz der Spielver-
laufe und organisierten so das jeweilige Spielende, genauer gesagt den jeweils
streng deterministischen Ausgang der Suche nach einer Lésung.

In SILENT HiLL 2 nun ist die Lage anders: Unterschiedliches Spielerverhalten, der
individuelle Spielstil also, ist dafiir verantwortlich, welches Spielende sich ein-
stellt.«5
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Entscheidend ist hier also nicht mehr das »Was ist iberhaupt méglich¢, sondern
das »Wie wird gespielt«. Es dreht sich hier nicht mehr um eine Frage der Pradis-
position, der Initialkonditionen oder der Spielererfahrung: In SILENT HiLL 2 ist
das Spielende eine Frage des Stils seines Spielers. Obwohl selbst in der mathe-
matischen Spieltheorie, etwa in John von Neumanns und Oskar Morgensterns
»Theory of Games and Economic Behaviour« (1944), der Spielverlauf verhal-
tensabhdngig ist, 6ffnet sich innerhalb von SiLENT HiLL 2 eine Dimension der
Relation von Verhalten und Spielverlauf auf besondere Weise, weil hier nicht
mehr nur das Verhalten, sondern auch die dem Verhalten zugrunde liegende
Angst narrationserzeugend instrumentalisiert wird. Man kann hier wohl von
einer durch den Affekt der Angst motivierten Semioseleistung des Spiels spre-
chen. Die Instrumentalisierung der Angst fiir Zeichen- und Narrationsprozes-
se geschieht mit dem Ziel der Aufrechterhaltung von Kontinuitat innerhalb
des Reprasentationsraums des Spiels. Dariiber hinaus ist die Angst ein proba-
tes Mittel, um dem Spieler das Eintauchen in die Welt von SILENT HILL 2 zu er-
leichtern.

Das Spiel — als ludische Komponente — reguliert aus dem Affekt heraus das
Narrationspotential des Suchvorgangs in SILENT HiLL 2. Hier gilt, wie fiir das
menschliche Handeln allgemein: »In einem jeden Zustand ist die Moéglichkeit
gegenwartig und insofern die Angst« (Kierkegaard 1909, 116).

In diesem weiteren Wort Kierkegaards steckt bereits die Grundidee des Sus-
pense-Stils simtlicher Horror-Filme. Auf der Narrationsebene werden so vie-
le Méglichkeiten offen gelassen, dass der Angriff potentiell jederzeit aus dem
Hintergrund heraufdringen kann.

Dass es aber in SILENT HiLL 2 im Gegensatz zu vielen Horrorfilmen nicht primar
um mediale Affekterzeugung geht, zeigt sich am deutlichsten in der Ausstat-
tung des Protagonisten James Sunderland mit einem Funkwellenempfanger
zur ungefdahren Ortung seiner Gegner. In kontinuierlichen Verlaufen materia-
lisiert sich im weiRen Rauschen des wundersamen Radios, das als Zombie-De-
tektor fungiert, die kérperliche Ndhe der angsterzeugenden Lebensbedrohung.
Diese Bedrohung ist (neben der Unlust oder dem Unvermdgen weiter zu spie-
len natiirlich) jener Faktor, welcher es zu verhindern vermag, einen Spielab-
schnitt oder das ganze Spiel (idealerweise) erfolgreich zu beenden. An diesem
neuralgischen Punkt verlauft das Sterben des Avatars stets mit dem Scheitern
des Spielers parallel. Die idealisierte Pramisse (denn manche Spieler neigen
dazu ihren Avatar mit Vorsatz in den digitalen Tod zu schicken) des Spielers ist:
Achte deinen Avatar wie dich selbst.

Fiir diesen idealen Spieler ist das Scheitern des Eigenen klar gegen das Schei-
tern des Anderen abgegrenzt, will sagen, der Spieler solidarisiert sich keines-
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wegs mit seinen Gegnern. Je nach Spielercharakter wird blutriinstig das geg-
nerische Polygonmaterial vernichtet oder zumindest der Tod desselben in Kauf
genommen. Das strategisch notwendige gegnerische Sterben in der Maschine
ist degradiert zum narrationskonstituierenden Agens.

Die Angst in SILENT HiLL 2 spielt in den Sequenzen keine Rolle mehr, in denen
der Spielstand sich nicht verandern kann. Zwischen einem und dem ndchsten
Level liegen kleine filmische Einschiibe, die im Wesentlichen dazu da sind, wie
im Film der Establishing Shot, die nachste Station zu etablieren. Gleichsam sind
diese Momente der Vorfithrung Pausen im Spielfluss.

Diesen Spielpausen folgen in SILENT HiLL 2 des 6fteren Kampfe mit speziellen
Gegnern. Insbesondere bei den Kimpfen mit der Figur/den Figuren des Pyra-
midheads zeigt sich die Sinnlosigkeit affektgeladener Reaktionen des Spielers.
Weder Kampfbereitschaft noch Priigelwille noch SchieBwut bringen in diesen
Situationen den gewiinschten Effekt. Als deiktische«6 (vorauszeigende) Kom-
ponente springt Sunderlands Detektor in diesen Situationen gar nicht erst an.
Im Kampf mit diesen Gegnern (ihrerseits Interimszeugen beim Ubergang von
Level zu Level) ist bereits elliptisch der Wiederholungszwang des gesamten
Spiels angelegt. Ein stoisches Vor- und Zuriickwandern im Raum mit diesen
Gegnern und méglichst an diesen Gegnern vorbei ist die zuverldssigste Verhal-
tensvariante, welche den Spieler als Sieger der Situation, aber nicht als Sieger
uber den Pyramidhead, hervorgehen lasst. Diese Gegner werden also nur durch
die immer gleichen Aktionen iiberwunden und - bis auf das Endspiel - nie eli-
miniert. Die Situationen rund um den Pyramidhead sind ein gutes Beispiel fiir
die im Spiel intentional angelegte Unterbrechung des Spielflusses in einem je-
weiligen Spielabschnitt. Sie markieren das Fortschreiten der Narration durch
eine Klimax, welche darin besteht, dass der Spieler gezwungen wird, sein bis
dahin erlerntes, teils automatisiertes Spielverhalten neu zu kalibrieren. Die
Unverwundbarkeit und die narrative Funktion des Pyramidheads (vom Muster
her Henker, Richter, Torwéchter, etc.) liegt in der Symbolik der Pyramide selbst
begriindet, die schon im alten Agypten als Zeichen der Unverwundbarkeit, der
Unsterblichkeit aber auch als Synonym fiir den Uberbringer des Todes stand.
Da die Erzeugung bestimmter endings rein vom Stil des Spielers abhdngig ist,
kann diese erst in einer Spielwiederholung angepasst werden: Erst am erfolg-
reichen Ende eines Durchlaufes ldasst ein Score erahnbar werden, welche Ver-
haltensweisen gemessen werden, um ein spielerspezifisches Ende zu produ-
zieren.«7

Ferner kénnen beim Erstdurchlauf bestimmte endings gar nicht erspielt wer-
den. Erst beim Re-play,«8 nach einem ersten erfolgreichen Spiel er6ffnen sich
weitere Losungswege: Es eréffnet sich hier die Moglichkeit, das Suchen selbst
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mit variiertem Stil zu wiederholen. Die Angst der Zustandsinderungen auf
diese Art und Weise von neuem zu wagen, eréffnet bei SILENT HiLL 2 die M&g-
lichkeit die unmogliche Welt dieses Spiels zu iiberwinden und zwar in einem
doppelten Sinne: Es handelt sich hier sowohl um die Uberwindung der Illusio-
nen des Protagonisten James Sunderland als auch um die Revision der imagi-
nierten Narrationslinie des Spielers. Die vom Spieler imaginierte Narrationsli-
nie ist in einem gewissen Sinne zielgerichtet. Das Ziel ist einerseits die Lésung
eines bestimmten Ratsels in einem bestimmten Level, ein Etappenziel also. An-
dererseits steht hinter diesem Etappenziel so etwas wie der groRe Entwurf
der ganzen Geschichte. Denn wenn kein Entwurf fiir die weiterfithrende Narra-
tion des Spiels besteht, besteht auch kein Grund es zu Ende zu spielen. Wei-
terzuspielen kann nicht nur von der Beantwortung der Frage abhangen, wie
das Ende wohl wadre, es hangt ab von der Frage, wie das Ganze wohl ist. Die Os-
zillation des Spielers zwischen Momenten der Sicherheit und der Verunsiche-
rung ist fir SILENT HiLL 2 hochst signifikant. Der Versuch des Spielers, Sicher-
heit liber die Regeln des ganzen Reprasentationsraumes zu erwerben, fiihrt
Schritt flir Schritt in den Trugschluss, es gdbe nur ein Ziel. Dieses spezifische
Ende des Spiels ist jedoch nicht mit dem scheinbaren Wissen uiber die Teile der
Narration verbunden, sondern abhdangig vom Verhalten des Spielers in diesen
Teilrdumen (den Levels).

Die Semipermeabilitdt der Verunsicherung Sunderlands bereits in der Ein-
gangssequenz (er fragt sich, wie und ob es denn moglich sein kénnte, dass sei-
ne tote Frau ihm einen Brief ibersendet) und die fortlaufende Aktualisierung
narrativer Vorstellungsleistungen des Spielers, erzeugen auf der Ebene der
Wahrnehmung eine Riickkopplung zwischen Spiel und Spieler. Daraus resul-
tiert eine handlungsanweisende Bindung, die vom Spiel zum Spieler verlauft.
In dieser Bindung bedingen sich schliefRlich Spielverlauf und Wahrnehmung.
Das Handeln des Spielers ist gebunden an die Frequenz der Interaktionen, die
Interaktionsmaoglichkeiten, die Signifikanz der Interaktionsmaoglichkeiten, den
Grad der Immersion sowie die Kopplung kindsthetischen Inputs und visuellen
Outputs. In diesem Geflecht von Interaktions-, Wahrnehmungs- und Semiose-
leistungen erzeugen in SILENT HiLL 2 speziell die Angst, die Suche und die Wie-
derholung im Sinne Kierkegaards die Motivation in einem Zustand des ange-
nehmen Grauens weiterzuspielen.

Allerdings, wie z.B. Carsten Zelle in seinem Buch »Angenehmes Grauen« (1987)
betont, ist die Verbindung von Grausamkeit (z.B. beim 6ffentlichen Strafvoll-
zug) und darstellender Kunst ohnehin enger als gemeinhin vermutet wird. We-
nigstens bis ins 18. Jahrhundert war die Ndhe des Straftheaters zum barbari-
schem Trauerspiel ein diskursiver Topos. Der Zusammenhang besteht dabei fiir
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Zelle darin, dass sowohl das eine als auch das andere beim Publikum angeneh-
mes Grauen produziert. Und so begriindet sich selbst bei Schiller noch, neben
dem Angenehmen, dem Guten und dem Schénen, im Leiden eine Plattform der
Lust (vgl. ebd., XV).

Die Wahrnehmung auf das Leid zu lenken steht also keineswegs im Wider-
spruch zu spielimmanenten Aspekten einer klassisch gedachten, asthetisch er-
habenen Welterzeugung im Spiel. Denn obschon SILENT HiLL 2 primar versucht,
seine Welt plausibel zu etablieren, geht es fiir den Spieler und fiir James Sun-
derland um die Uberwindung derselben. Und die Form der Uberwindung ist
angenehm grausamer Natur.

Fir James Sunderland geht es darum, sein psychisches Problem zu I6sen, und
fiir den Spieler geht es darum, die Bedingungen des Reprdsentations- und Nar-
rationsraums von SILENT HiLL 2 zu ergriinden. Das Verwischen der Grenze zwi-
schen dargestellter Welt, als einem Zeichen produzierenden Reprasentations-
system, und der kdrperlichen Erfahrungswirklichkeit des Spielers, in kognitiver
und affektiver Hinsicht, ist dabei die oberste Maxime. Paradoxerweise scheint
sich demnach, durch die asymptotische Anndaherung von Spielerfahrung und
Welterzeugung, die Lust zu spielen zu erhéhen. Die Art und Weise wie das Su-
chen, die Angst, die Lust und die Grausamkeit des Akteurs (der Spieler) und sei-
nes Agenten (James Sunderland) in SILENT HiLL 2 ineinander greifen, hat im the-
matischen Riickgriff auf Edmund Burkes Begriff des »delightful horror« (1757
[1998], 67) und im Vorgriff auf Michael Balints Begriff der »Angstlust« (1999,
20f) bereits Nietzsche treffend in folgende Worte gekleidet:

»Man nehme zuvérderst eine starke und immer hoher gesteigerte Neubegier, die Sucht nach
Abenteuern der Erkenntnis, die fortwéahrend anreizende Gewalt des Neuen und Seltnen [...]
Dazu flige man einen gewissen dialektischen Spir- und Spieltrieb, die jagerische Lust an ver-
schmitzten Fuchsgangen des Gedankens, so dass nicht eigentlich die Wahrheit gesucht, son-
dern das Suchen gesucht wird und der HauptgenuB im listigen Herumschleichen, Umzingeln,
kunstmaRigen Abtéten besteht. Nun tritt noch der Trieb zum Widerspruch hinzu, die Persén-
lichkeit will, allen anderen entgegen, sich fiihlen und fiihlen lassen; der Kampf wird zur Lust
und der persdnliche Sieg ist das Ziel, wahrend der Kampf um die Wahrheit nur der Vorwand ist«

(Nietzsche 1954, 337).

Die Essenz des >Suchens, das gesucht wird« sowie die Feststellung, dass der
Hauptgenuss desselben im slistigen Herumschleichen, Umzingeln und kunst-
maRigen Abtoten bestehe, erklart, warum Spiele wie SILENT HiLL 2 iiberhaupt
mit multiple endings funktionieren kdnnen. Nietzsche zeigt auf, dass ein-ein-
deutige Losungen gar nicht oder zumindest nicht unbedingt zum Lustreper-
toire des Suchenden, in unserem Fall des Spielers, gerechnet werden kénnen.
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Denn das angenehme Grauen kondensiert sich im Interferenzraum von Suche
und Angst, nicht in der L6sung eines Problems im Problemraum des Spiels. Man
konnte hier einwenden, dass die von Nietzsche vorgeschlagene Suchprozedur,
im Gegensatz zur Bewadltigung von multiple endings, ein im Wesentlichen line-
arer Vorgang sei. Dem bleibt lediglich entgegenzuhalten, dass fiir den Spieler
innerhalb einer Spielprozedur der Suchvorgang stets auch ein linearer ist, an-
gereichert mit dem Bewusstseins zwar, dass verschiedene Wege beschritten
werden kénnten, aber dass in je einem Spiel nur je ein Weg beschritten wer-
den kann.

Das Suchen in Nietzsches Sinne, gekoppelt an die Parallelisierung des Suchens
und der Angst bei Kierkegaard, ist fernerhin das Movens der Gewaltbereit-
schaft des Spielers sowie das Aggregat des Willens weiterzuspielen; jedoch
nicht um aufzukldaren, sondern um zu siegen. Natiirlich ist die Dimension des
Suchens, die Nietzsche hier bespricht, eine weit abstraktere aber nicht min-
derintrojektive Variante dessen, was beim Spielen eines Computerspiels insze-
niert wird. Dennoch bliebe zu fragen, wie liberhaupt die »Gefangennahme« des
Spielers durch das Spiel bewerkstelligt wird, wie liberhaupt der Wille erzeugt
wird weiterzusuchen oder — wie beim Replay — nochmals zu suchen.

Enactment, Interaktion und Immersion

Die »Gefangennahme:« oder »Vereinnahmung« des Spielers durch angenehmes
Grauen oder die Erzeugung von Angstlust bzw. delightfull horror, wie ich sie
hier fiir SILENT HiLL 2 und das >Survival Horror Genre« postuliere, kann nur pas-
sieren, wenn einige Voraussetzungen dieses genretypischen Spiels bereits ge-
wihrleistet sind. Das Verstandnis dafiir, wie das Spielersubjekt sich zum Spiel
verhadlt ist fir die grundsatzliche Einordnung von Interaktions- und Immersi-
onszustdanden, wie sie oben beschrieben wurden, Voraussetzung. Um zu einer
Verschrankung von Suche, Angst und Prinzipien der Wiederholung in einem
Computerspiel zu gelangen, miissen bestimmte Evolutionsschritte (sowohl der
Computerspiele als auch der Spielersubjekte) angenommen werden. Aufgrund
der ausufernden Méglichkeiten der Bedienoberflachen fiir Computerspiele ist
es nicht selbstverstandlich, dass sich Affekte gegeniiber dem Reprasentations-
raum des Spiels einstellen. Denn nur wenn der Spieler nicht mehr konstant auf
den perspektivischen Illusionsraum der Spieloberflache zuriickgeworfen wird,
nur wenn die Angebote der graphischen Benuteroberflache insoweit internali-
siert und automatisiert sind, dass sie nicht mehr implizit auf ihr Dasein als Ar-
tefakt und den dadurch explizit ins Bewusstsein gesetzten Wahrnehmungsvor-
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gang des Spielers verweisen, er6ffnen sich alternative Wege, die fiktive Welt
von SILENT HiLL 2 zu Uiberwinden: In diesen Phasen der Immersion«9 territori-
alisiert sich der Stoff des Spiels im Korper des Spielers und wird so zu dessen
Erweiterung in aisthetischer und semiotischer Hinsicht. Wenn sich das Medi-
um im Gebrauch auf diese Art und Weise materialisiert, erscheint das Compu-
terspiel als hybrides Konstrukt irgendwo zwischen Wahrnehmungsschule und
Zeichengenerator. Hier takten, unterbrechen und organisieren die Momente
der Interaktion die Phasen der Immersion. Blicklenkung, Handlungskoordina-
tion und das narrative Fortschreiten des Spielverlaufs bilden von aufen be-
trachtet die Trias, die diese Form der Erweiterung effektuiert. Diese Form der
Erweiterung ist definierbar als Amalgam von theatralischem Spiel, regeldomi-
niertem Spiel und Entertainment. Aufgrund des spezifischen Verhaltens des
Spielers, das SILENT HiLL 2 voraussetzt, miissen die spieltheoretischen Begriffe
»playing« und »gaming« um Brenda Laurels Begriff des senactment: erweitert
werden (vgl. dies. 1993, 50-55).«10 Der Begriff des enactmentc ist nicht mit Re-
prasentation gleichzusetzen. Diesem Begriff wohnt ein performativer Aspekt
inne, der die Erzeugung von Prasenz im Spielersubjekt erfasst. Die Notwendig-
keit dieser Unterscheidung entsteht aus der voranschreitenden medialen Aus-
differenzierung vor dem Hintergrund eines weitreichenden kulturellen Wan-
dels, der mit den kulturell motivierten massenmedialen Umbriichen zu Beginn
des 20. Jahrhunderts vergleichbar ist. Man konnte hier die Frage in den Raum
stellen, ob die gegenwartige Computerspielkultur Symptom eines Wandels
von der Reprdsentationskultur hin zu einer Prasenzkultur ist — ein Wandel, der
sich im 17. Jahrhundert in umgekehrter Richtung vollzog. Die mediale Ausdif-
ferenzierung eines >enactment«-Begriffs bezogen auf den Spieler bedingt u.a.,
dass der Typus des Spielers von Echtraum-Rollenspielen, wie z.B. Dungeons and
Dragons, sich zu dem Typus des Spielers von Computerspielen, wie SILENT HiLL
2, so verhdlt wie zu Anfang des letzten Jahrhunderts der Bithnenschauspieler
zum Filmschauspieler:

»Der Schauspieler, der auf einer Bilhne agiert, versetzt sich in eine Rolle. Dem Filmdarsteller ist
das sehr oft versagt, seine Leistung ist durchaus keine einheitliche, sondern aus vielen einzel-

nen Leistungen zusammengestellt« (Benjamin 1963, 26).

Dabeigeht das Computerspiel in phanomenologischer Hinsicht schier iiber blo-
RBe Reprasentationsleistungen hinaus. Wenn der Ludologe Gonzalo Frasca in
seinem Ansatz zwar weitestgehend jene Spieltheorien kritisiert, die sich a pos-
teriori aus anderen Sparten der Medientheorie ableiten, und richtig feststellt,
das Potential von Computerspielen sei »not narrative, but simulation«, dann
ist die Auffassung, die Simulation sei »the ability to represent dynamic sys-
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tems«inkonsequent (ders. 2001). Denn das Problem der Beschreibung und Ana-
lyse von Computerspielen entsteht zu groRen Teilen dadurch, dass sie eben
nicht in erster Linie der Reprdasentation von Systemen dienen, sondern dass
sie seit den goer Jahren des letzten Jahrhunderts eine Kultur ausbilden, die
mit der Produktion von Prasenz innerhalb reprasentationaler Medien funda-
mental verkniipft ist (vgl. Gumbrecht 2001, 66ff). Um von Prasenzproduktion
bei Computerspielen tiberhaupt sprechen zu kénnen muss berticksichtigt wer-
den, dass die Kultur der Reprdasentation mit der neuerlichen Kultivierung von
Prasenz eigentlich konkurriert. Demnach gilt es zu beobachten, welche Ausfor-
mungen und Mutationen sich im Bereich der digitalen Spiele aus den Kreuzun-
gen von Reprdsentations- und Prasenzkultur ergeben.

Korper und Raum

Die Erweiterungsleistung von Computerspielen besteht doch im Wesentlichen
darin, dass die strukturelle Kopplung — Maturanas Begriff (vgl. ders. 1998, 104f;
115ff) — von kognitiven Prozessen und emotionalen Zustanden mit dem Ziel er-
folgt, mehr Wissen liber entworfene Welten interaktiv zu erwerben. Doch was,
wenn wie in SILENT HiLL 2 diese Entwiirfe keine eindeutige Losung besitzen,
wenn die Lésung polymorph ist?

In orthodoxen Kognitionstheorien zum Phanomen des Suchens, etwa bei Phi-
lip Johnson-Laird (1996), ist die Aufgabe und das Ziel immer Voraussetzung fir
einen Losungsweg. Liegt beides nur uneindeutig vor, dann wird der Problem-
raum in Subklassen von Aufgaben und Zielen zerlegt. Wenn diese Zerlegun-
gen zu keinem Ziel fithren oder ohne erkennbaren Grund zu unterschiedlichen
Ergebnissen, dann gibt es nur zwei Méglichkeiten: Das Problem ist entweder
unlésbar oder zu komplex um es innerhalb unseres Universums zu 16sen (vgl.
ebd., 180ff). Natiirlich ist der Spieler in SILENT HiLL 2 nicht mit einem Problem-
raum konfrontiert der unlésbar oder undurchfithrbar ware, jedoch scheint »die
eine« Losung bei diesem Spiel nicht das Ziel zu sein. Der Zweck dieses Spiels, so
meine Hypothese, kann als die >rdumliche Erweiterung des Spielerkérpers mit
Auswirkungen auf das innere ZeitbewulStsein« ettiketiert werden. Husserl be-
merkt in seinen Uberlegungen zum »inneren ZeitbewuBtsein« unter der Rub-
rik zur »Deutung der Erfassung von Zeitobjekten als Momentanerfassung und
als dauernder Akt«:
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»[W]o immer ein BewuRtsein auf ein Ganzes gerichtet ist, dessen Teile sukzessiv sind, kann es
ein anschauliches BewufStsein dieses Ganzen nur sein, wenn die Teile in Form von Reprasentan-

ten zur Einheit der Momentanschauung zusammentreten« (Husserl 1966, 111).

Wenn in der Imagination des Spielers Teile des Computerspiels zu einer konti-
nuierlichen Narration zusammengedacht werden, findet jene Einheit der Mo-
mentanschauung statt, welche nur durch Phasen der Immersion erzeugt wer-
den kann. Die Immersion ist iiber eine spezifische Raumlichkeit geprdgt. Diese
Raumlichkeit hat im Computerspiel architekturale Dimensionen, aber nicht
nur. Es existiert dariiber hinaus eine Form der atmospharischen Immersion,
welche in SILENT HiLL 2 massiv durch das Sounddesign, aber auch das Design der
Oberfldchen, des Lichts, der Kinetik, des Dialogdesigns, etc. bestimmt wird.
Atmosphdrische Immersion wird zu einem gewissen Grad auch dadurch még-
lich, dass der emotionale Faktor der Angst konsequent mit dem kognitiv ge-
pragten Vorgang des Suchens einhergeht. Die atmospharische Immersion
spielt innerhalb der neueren Computerspiele eine immer tragendere Rolle. Sie
ist als eine Erweiterung zu betrachten, die die Relation von Spielerkérper und
Spiel-Raum neu formatiert. Auf eine Weise, die Jeffrey Shaw auch fiir andere
interaktive Medien, wie folgt, formuliert hat:

»Korper und Raum befinden sich an der Wurzel aller Erweiterungen. Die narrative Erweiterung
ist der zeitliche Korper im Raum. [...] Die interaktive Erweiterung ist der vom Korper beeinflu-
te Raum. SchlieRlich gibt es die mannigfaltigen Erweiterungen, die entweder den Raum oder
den Korper unterdriicken, um die Vorherrschaft des einen tUber den anderen férdern.[...] Ener-
getisch entkdérpert sehen wir uns selbst als eine pataphysische Gattung, aufgehangt an einer
schwindelerregenden Achse, die sich nahtlos zwischen dem Wirklichen und dem Virtuellen er-

streckt« (Shaw 1997, 155).

Riaume des Unheimlichen

Beim Spielen von SILENT HiLL 2 erfolgt die Erweiterung des Raumes durch Pro-
blem-, Handlungs- und Verhaltensraume, die von der Angst vor dem Unheim-
lichen bestimmt sind. Die Angst und das Unheimliche spielen in den Theorien
zum Raum eine Sonderrolle. Der bereits erforschte Zusammenhang von ar-
chitekturalem Raum und Angst vor dem Unheimlichen etwa legt nahe, diese
Raumkonzepte auf die des zeitgendssischen Computerspiels anzuwenden. Erst
durch die architekturale Dimension moderner Computerspiele ist es moglich,
angsterzeugende Mechanismen effektiv zu integrieren: Man kénnte von einer
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Implementierung des Unheimlichen in die Maschine sprechen, die ihrerseits
auf eine unheilige Hochzeit von Monster und Maschine verweist. Historisch be-
trachtet ist das Monster etwas, das der Mensch hervorbringt, das der Mensch
zeugt und gebiert. Das Monstrose der deformierten Geschépfe zwingt den
Menschen dazu diese Monster als das Andere, von ihm verschiedene, zu klassi-
fizieren. Das kann in positiver Hinsicht geschehen (Mythenbildung), aber auch
in negativer (Euthanasie). In der Konstruktion von Maschinen hingegen wie-
derholt sich der Schépfungsmythos: So wie Gott den Menschen erschuf, so er-
schafft sich der Mensch die Maschine als sein Ebenbild (vgl. Deleuze 1974, 7ff).
Durch die Kreuzung von Monster und Maschine wird das Monster zur Maschi-
ne der Maschine, zur Metamaschine, die den zeitlichen Kérper im Raum (Narra-
tion) und den vom Kérper beeinflussten Raum (Interaktion) auf die Ebene des
Spiels manodvriert. Das narrativ-textgebundene Unheimliche, beispielsweise
im Krimi, der Mystery Novel oder dem Horrorroman, geht prinzipiell aus der Er-
zeugung von Unsicherheit im Rezipienten hervor. Die Units des Ungeldsten, des
Ratselhaften sind die Grundlage des Unheimlichen, was sich — stark vergrobert
gesprochen —auf die betreffenden Filmgenres im Wesentlichen ebenso anwen-
den lasst. Doch das Computerspiel, welches theatrale, narrative, spielerische
und nicht zuletzt architekturale Umfange im simulierten 3D-Raum angenom-
men hat, ist nicht1dnger als monolineares, zeitdominiertes Medium, wie die Li-
teratur oder der Film es sind, kategorisierbar. Vielmehr vertritt das Computer-
spiel eine raumdominierte Form: An den Raum, d.h. die architekturale Dichte
des Spiels, werden theatrale, narrative und ludische Syntagmata riickgebun-
den.«11 Dadurch wird der Spieler zum Agenten der komponierbaren Einhei-
ten des Spiels und ist sehr viel starker konstruktiv tatig als das Spiel preisgibt
- erweckt dieses doch, aufgrund seiner impliziten Forderung nach Losung, den
Eindruck, es handele sich um ein Konglomerat analytischer Aufgaben, die nach
einem Regelwerk zu absolvieren sind. Dieser Sachverhalt verweist auf jene of-
fene Stelle dieser Spielformen, die einen Zugang fiir die Facetten der Angst vor
dem Unheimlichen bietet. Nach Foucaults 1967 formuliertem Befund, dass »die
aktuelle Epoche eher die Epoche des Raumes« sei (ebd., 34), erfuhr der Diskurs
Uber Raume eine postmoderne Wende. Diese Wende brachte neue Raumthe-
orien hervor. In diesen speziellen Raumtheorien imitieren die Grenzen, Defi-
nitionslinien, Briiche (und die bewohnten und unbewohnten Ausformungen)
durch ihre Innerlichkeit die &uBeren Belange politischer, gesellschaftlicher und
individueller Krdfteverteilungen. Das Wesen der territorialen Belagerung und
Eroberung sowie die damit verbundenen Kontroll- und Sicherungstechniken
sind in gleichem Mafe Instrument und Ausdruck des jeweiligen Subjekt- und
Objektverstandnisses.
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»Man glaubt, dass der Raum in seinen dunkelsten Winkeln und an seinen vergessenen Randern
all die Objekte von Angst und Phobie versteckt [...]. So ist Raum als Bedrohung [...] eine Meta-
pher fir alle méglichen Erosionen im bourgeoisen kérperlichen und gesellschaftlichen Wohlbe-
finden. Der Korper ist somit sein eigenes AuReres geworden, da seine Zellstruktur das Objekt
raumlicher Gestaltung wurde, die ihre eigenen Orte fiir die immunologische Schlacht absteckt
und die Formen seiner Antikérper beschreibt. [...] Damit bedrohen die pathologischen Rdume
von heute die klar abgesteckten Grenzen der Gesellschaftsordnung. Ausnahmslos dringt in den
>hellen Raum« die Gestalt des »dunklen Raums« ein. Auf der Ebene des Korpers geschieht dies in
Form von unkontrollierbaren Epidemien und auf der Ebene der Stadt in Person der Obdachlosen.
Somit ergibt sich eine untrennbare Verflechtung der Bereiche des organischen Raums des Kor-

pers und des gesellschaftlichen Raums, in dem der Korper lebt und arbeitet« (Vidler 2002).

Die beiden hier angesprochenen Sonderformen pathologischer Raume - der
bedrohte Stadtraum und der bedrohte Kérper — werden durch Spiele wie SILENT
HiLL 2, RESIDENT EviL, etc. in den personlichen Wohnraum importierbar. Es ergibt
sich fiir den virtuellen Raum der Computerspiele eine Verflechtung der Berei-
che des »organischen Raums des Korpers und des gesellschaftlichen Raums, in
dem der Kérper lebt und arbeitet:.. Die Raume die Computerspiele hierbei kon-
stituieren sind Hybride, die sich wesentlich aus anderen virtuellen und narra-
tiven Rdumen —Texten, Filmen, oralen Erzdhlungen und theatralischen Auffiih-
rungen - zusammensetzen. Dennoch sind in diesen anderen medialen Raumen,
die Prinzipien des Computerspiels schon oftmals mitangelegt.

Die Frage, warum genau pictures of gore, wie sie im >Survival Horror« eine gro-
Be Rolle spielen und die ihre groBen filmischen Vorgdnger u.a. in Lucio Ful-
ci, Dario Argento und Umberto Lenzi haben, sich einer so groRen Beliebtheit
erfreuen, hiangt wohl mit einer historischen und immer noch andauernden
Lust zusammen, das Leid des anderen zu betrachten. Es werden hier Bilder der
Grausamkeit und psychischen Leidens bespielbar, die Metaphern des Soziopa-
thologischen darstellen: Riume des Krieges, des Mordes, des Grauens, etc. Die
Importierbarkeit so ziemlich aller pathologisierten und kriminalisierten Rau-
me in den eigenen Wohnraum und durch die Er6ffnung dieser Raume als Spiel-
Rdume, ist die mit der Balintschen (1999) Angstlust verbundene Aggression
und Gewaltbereitschaft des Menschen simulierbar geworden. So materialisie-
ren sich im Computerspiel Simulakren der Gewalt. Die damit verbundene Dif-
ferenzierung des Menschseins vom Tiersein und des Menschseins vom Maschi-
ne-Werden macht transparent, dass Aggression, Brutalitat und die Lust an der
Grausamkeit einen eigenen Raum brauchen. Computerspiele des >Survival Hor-
ror Genres« stellen in diesem Zusammenhang einen legalen Freiraum jenseits
der Uberwachung durch die Kontrollorgane der strukturellen Gewalt dar. Kurz
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gesagt: Spiele wie SILENT HiLL 2 sind die straffreie Mdglichkeit, kriminelle und
pathologische Raumformen in wechselnden Szenarien durchzuspielen.

Fiktion und Materialitat

Das Durchspielen fiktiver Szenarien in fiktiven Riumen ist im Prinzip immer
schon eine Eigenart der Literatur, speziell der utopischen und dystopischen
Entwiirfe, gewesen.

Der Spieler von SILENT HiLL 2 sieht sich einer paradoxen Welt, die nach diesen 1i-
terarischen Prinzipien gebaut ist, gegeniiber. Eine Welt wie diese zu erdenken
liegt ganz im Reich paradoxer Metaphern, die am exponiertesten Jorge Luis
Borges (1994, 21ff) mit Tlén, Ugbar, Orbis Tertius beschreibt. In T16n existiert
eine Sprache, die keine Substantive kennt, es existieren nur unpersonliche Ver-
ben, die durch einsilbige Suffixe oder Prafixe adverbialer Art ndher bestimmt
werden. Ein Wort fiir sMond« existiert hier nicht, das adaquate Wort fiir -Mondx«
wiirde s-mondenc lauten.

Viel aufschlussreicher als die sprachlichen Besonderheiten des utopischen Tl6n
ist die Konsequenz, die sich aus ihnen ergibt. Die Einwohner von T16n betrach-
ten ihre ganze Welt als eine Serie geistiger Prozesse, die sich nicht um Raum,
sondern nacheinander in der Zeit abspielen. »Sie erfassen das Raumliche nicht
als in der Zeit fortdauernd« (ebd., 23). Aus diesem Umstand heraus ist die ei-
gentliche Domane der Wissensproduktion der Kultur, die Wissenschaft, in TIon
nicht auf der Suche nach Wahrheiten und Wahrscheinlichkeiten. Die Suche in
der Wissensproduktion ist eine Suche nach dem Erstaunen. In dieser Hinsicht
ist der Spieler von SILENT HiLL 2 sehr gut vergleichbar mit einem Einwohner von
Tlon. Erstens stehen die innerhalb von SILENT HiLL 2 erzeugten Raumobjekte in
keinem Verhdltnis zur Zeitarchitektur der multiplen Spielverlaufe, denn die
Zeitarchitektur steht lediglich im Verhdltnis zum Verhalten des Spielers und
seinem strategischen Handeln (eine Unterhandlung von skills des Spielers und
possibilities des Spiels). Zweitens befindet sich der Spieler in einer Atmospha-
re angenehmen Grauens auf der Suche nach der Uiberraschenden Wendung im
Plot, dem, was er selbst noch nicht als Narrationslinie imaginiert hat. Der Spie-
ler hdlt bei seiner Suche Ausschau nach dem Spektakuldren, dem spielimma-
nenten Aullergewdhnlichen, schlieBlich dem Erstaunen in der Welt des Spiels
und seines (gemeint ist das Spielersubjekt) Alltags in gleichem MaRe.

Das Erstaunen ist es auch, welches in einer paradoxen Welt a 1a SILENT HiLL 2
die Dauer von reprdsentierten Gegenstanden fir die Wahrnehmung des Spie-
lers retouchiert, sodass dies vom Spieler gar nicht als paradox hinterfragt wird.
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Etwa die Zuhandenheit von Munition oder von Mitteln zur Gesundung des Ava-
tars in Form von gesundheitsfordernden Getranken und Verbandskdsten. Die-
se haben im Spielzusammenhang (und das gilt bedingt fir alle Gegenstande,
die der Spieler durch den Avatar sammelt) lediglich einen pragmatischen Wert:
Weiterzuspielen. Es gibt keine digitalen Objekte, die grundlos gesammelt wer-
den kénnen. Wie im Dialektischen Materialismus die Materie konnen die welt-
erzeugenden Reprasentationen in SILENT HiLL 2 nicht als etwas Statisches an-
gesehen werden. Die Reprdasentationen sind keine starre Struktur. Vielmehr
enthadlt eine dynamische Struktur des Spiels die Prasenz von Raum- und Zeit-
objekten im Reprasentationsraum. Hier ereignen sich jene Spannungen oder
Widerspriiche, die als treibende Kraft der narrativen Veranderung des Spiels
wirken. Diesem Verstdndnis vorausgesetzt ist sowohl ein kdrperlich fundierter
Materie- als auch Wahrnehmungsbegriff, wie z.B. Bergson vorschldgt. Dies hat
weitreichende Folgen fiir das Verstandnis der Materialitat von Computerspie-
len: »)’appelle matiére 'ensemble des images, et perception de la matiére ces
images rapportées a I'action possible d'une certaine image déterminée, mon
corps« (Bergson 1939, 17).«12 Wenn nun, wie Bergson hier behauptet, Mate-
rie die Gesamtheit der Bilder umspannt und wenn die Wahrnehmung der Ma-
terie nichts weiter ist als eine potenzielle Riickwirkung eben dieser Bilder auf
ein spezifisches Bild des eigenen Leibes, dann manifestiert sich die Materiali-
tat von Computerspielen durch eine Prasenzleistung im Korper des Spielers:
Nach dem hier von Bergson vorgeschlagenen Materieverstandnis fallen Com-
puterspiele namlich keinesfalls in die Domane des Immateriellen. Ihre Bild-
lichkeit und ihre Eigenschaft durch diese Bildlichkeit Wirkungen im Koérper des
Spielers zu erzielen, raumt den Computerspielen den Status von Materie im
herkémmlichen Sinne ein. Sie werden zum materiellen Bestandteil der Wirk-
lichkeit durch eine spezifische Wechselwirkung von Bild, Wahrnehmung und
Leiblichkeit, welche sie evozieren.

Das Spiel im Spieler

In SILENT HiLL 2 verschradnkt sich auf ganz besondere Art und Weise die Lust an
der Angst mit den strategischen Aufgaben, die klassische Elemente des Adven-
tures darstellen. Auffallig ist, dass das Spiel jenseits der strategischen Anfor-
derungen an den Spieler mit einer Neuerung im Design von zeitgendéssischen
Computerspielen operiert: Der Produktion von Prasenz und der Produktion von
unterschiedlichen Atmospharen. Durch die enge Verschaltung von Spiel und
Spieler auf der Ebene der Wahrnehmung wird das Spiel zu einem ganz beson-
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deren Zeichengenerator. Dieser strukturiert die Handlungen des Spielers und
kalibriert seine Strategie. Die tragende Rolle der Raumlichkeit des Spiels bei
der Produktion des atmospharisch Unheimlichen und des angenehmen Grau-
ens hat historische Wurzeln. Diese Wurzeln reichen von der 6ffentlichen Straf-
verfolgung in der Frithen Neuzeit liber barbarische Trauerspiele und Krimis,
Mystery Novels, Horrorromane, literarische und filmische Utopien/Dystopi-
en hin zum Horrorfilm. Die hier dargestellten pathologisierten Raume werden
durch SILENT HiLL 2 (und andere Spiele dieses Genres) in einer normalisierten
Gesellschaft in den privaten Raum importierbar. Einmal importiert sind diese
Raume dann fir die Spiel- und Angstlust der Spielersubjekte freigegeben.
Eine weitere grofRe Rolle spielt bei SILENT HiLL 2 die angelegte Struktur der mul-
tiple endings. Das multiple ending stellt zwar seit 1987 eine Grundstruktur des
Adventures dar, jedoch sind bei SILENT HiLL 2 die multiple endings nicht unbe-
dingt strategieabhdngig: SILENT HiLL 2 ist ein Spiel, das als Prasenzraum, Pro-
blemraum und Semioseapparat vollstandig von der aisthetischen Bindung des
Spielers an die Spielatmosphdre abhdngig ist. Es wird erst zu einem je spezi-
fischen Reprasentationsraum durch den individuellen strategischen Stil des
Spielersubjekts unter bestimmten Aspekten der Angst und des Unheimlichen.
Vom Stil hangt das jeweilige Spielende und die gesamte Narration ab, die sich
uber die imaginierte Narrationslinie des Spielersubjekts in dessen Korper ter-
ritorialisiert. Bei SILENT HiLL 2 heil}t Immersion nicht »Der Spieler ist im Spiel,
sondern »das Spiel ist im Spieler«.

O1» Plural vom griech. Begriff Telos: Ende, Grenze, Ziel.

02» Inden Quellennachweisen wird stets das Datum des Erscheinens der benutzten Quelle an-

gegeben, nicht das Jahr des Erscheinens der Originaltexte.

03» Vgl. die Anm. der Ubersetzerin Liselotte Richter in Kierkegaard 1984, 118.

04» Mit Maniac Mansion stellte Ron Gilbert fir Lucasfilm Games (heute LucasArt) das sog.
SCUMM vor (Kurz fiir: Script Creation Utility for Maniac Mansion). Mit dieser Engine konn-
ten erstmals plattformiibergreifend Point-and-Click-Adventures verwirklicht werden, die

zeitgendssischen Adventures strukturell schon recht nahe stehen.
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Oo5» An anderer Stelle sollte erdrtert werden, inwiefern die Rolle des individuellen
Spielerverhaltens — und das diesem vorausgesetzte Spielangebot — Ausdruck eben jenes
Individualismus ist, den Kierkegaard im 19. Jahrhundert maRgeblich fiir das 20. Jahrhundert

mitvorbereitet.

06» Von griech. Deixis fiir Zeigen.

07» Allerdings existieren noch eine Reihe spezifischer Verhaltensweisen, die ebenfalls Einfluss
auf den Verlauf haben. Z.B. wie oft man sich um die Figur Maria kiimmert, ob man das

Messer der Figur Angela kontrolliert u.a.m.

08» Gerade in Bezug auf Sitent HiL 2 kann man haarspalterische Debatten iiber das Replay-
Value des Spiels fiihren. Diejenigen die das Spiel kennen, werden fiir sich entschieden ha-
ben, in welchem Male dies hier gegeben ist. Den Lesern, die das Spiel nicht kennen, kann

ich nur an die Hand geben sich selbst der Erfahrung auszusetzen.

09» Jenseits der Synonyme fiir Immersion, Untertauchen oder Eintauchen, bezeichnet dieser
Begriff in der physikalischen Definition die Einbettung eines Kérpers oder Stoffes in einen
anderen Stoff. Erweiternd fiir eine Immersionstheorie des Computerspiels muss beriick-
sichtigt werden, dass ein Erzahlstoff sich — metaphorisch betrachtet — beim hier angestreb-

ten Begriff der Immersion ins Spielersubjekt einbettet.

10» Invielen Theorien, ob ludologischen oder narratologischen Spieltheorien, wird der Aspekt
des enactment unterbelichtet. Dieser ist keineswegs gleichzusetzen mit einem »so tun als
ob« nach der Definition von play. Jedoch wird der Begriff des Entertainment beim playing
oftmals stark betont. Dass das Entertainment hier als struktureller Unterschied zwischen
anderen Spielen und Computerspielen herausgearbeitet wird, ist absurd und lasst sich
durch Beispiele seit dem 17. Jahrhundert widerlegen, wo eben die Komponente des >plaisire
die Leitmaxime der aristokratischen Spielkultur darstellte. In den sog. jeux d’esprit etwa

synthetisieren sich agonale und unterhaltsame Komponenten (vgl. Kolesch 2003, 165).

11» Diese These ist liberdeutlich in dem Spiel REZ verkdrpert, dessen zentraler Gesichtspunkt
(neben dem Ziel des Spiels) es ist, dass die Interaktionen des Spielers als Sound und Farbe

Ubersetzt und komponiert werden (vgl. http://www.sonicteam.com/rez/ ).
12» Auf Deutsch: »Materie nenne ich die Gesamtheit der Bilder, Wahrnehmung der Materie

diese selben Bilder bezogen auf die mogliche Wirkung eines bestimmten Bildes, meines

Leibes«.
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Serjoscha Wiemer

HORROR, EKEL UND AFFEKT
SILENT HiILL 2 ALS SOMATISCHES ERLEBNISANGEBOT

SILENT HiLL 2 besitzt eine besondere Intensitdt im

. X X . . X X »Silent Hill is a 3D survival horror game. The success
Hinblick auf ein emotional-kérperliches Spieler- ) o i _
lebnis. Spieler berichten in Online-Kritiken iiber of the Silent Hill series is a result of its capacity to

X X i frighten its users.«

SILENT HiLL 2: »Es jagt einem Angst ein, es erregt
. X DiaNE CARR - Play Dead, 2003
Abscheu. [...] Und manchmal machte mich dieses
Spiel tief traurig«. »Und selbst, wenn man dann
am Ende angelangt ist, splirt man diese traurige Leere, [...]«. Es wird »dieses
wohlig-beklemmende Gefiihl in der Magengegend und dem Brustkorb« be-
schrieben, »das flaue Gefiihl im Magen«, sowie »starke Emotionen, die iliber
bloBe Angst hinaus gehen«.«1
SILENT HiLL 2 gelingt es offenbar, die Spieler auf besondere Weise sinnlich zu
affizieren. Die korperliche Intensitdt des Spiels, die als Anspannung und >flau-
es Gefithl im Magen« beschrieben wird, ist ein Element des Horrors, das SILENT
HiLL 2 kennzeichnet.
SILENT HiLL 2 wird dem Genre der Survival-Horror-Spiele zugerechnet, als des-
sen Prototyp gemeinhin ResIDENT EviL gilt. Ein Kennzeichen dieses Genres ist
die Orientierung an filmischen Vorbildern, insbesondere der DeaD-Trilogie von
George Romero.«2 Das Horror-Genre wird hier, wie Steven Poole beschreibt,
gleichsam als dsthetischer Baukasten fiir filmartige Spiele herangezogen: »Re-
sident Evil [...] imitates a different medium altogether: as we’ve seen, it tries
to belike a film, making use of certain horror-movies camera angles and so on«
(Poole 2002, 120).
Fiir die Mechanismen und dsthetischen Strategien, um die mit Horror assozi-
ierten Effekte wie Angst, Schauder, Schock, Ekel, Furcht usw. hervorzurufen,
orientieren sich Spiele wie SILENT HiLL und RESIDENT EviL in vielerlei Hinsicht
an bekannten filmischen Konventionen. Auf der audiovisuellen Ebene kom-
men erprobte Effekte zum Einsatz, um dem Spieler auf den Leib zu riicken: lan-
ge Gange, dunkle Keller, nachhallende Schritte, Blut an den Wanden, mons-
trose Korper, spannungssteigernde Musik, Kameraperspektiven in schrager

Aufsicht, usw.
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Im Zusammenhang mit rezeptionsasthetischen
Fragestellungen gilt das Horror-Genre als Bei-
spiel fiir die These eines Affektkontraktes«3 zwi-
schen Genre-Filmen und Publikum. Demzufolge
besteht eine Ubereinkunft zwischen Film und
Publikum beziiglich kérperlich mitreifender Ef-
fekte als zentralem Lustangebot der genretypi-
schen Inszenierung. Die Zuschauer bezahlen an

der Kinokasse flur die Lust am Schrecken, die Er-
regung von Angst, die Sensation des Schocks. Im
Hinblick auf die Méglichkeit korperlicher Effekte
scheint es eine zumindest funktionale Uberein-

Abb. 1: Standbild aus SILENT HiLL 2

stimmung zwischen affektorientierten Filmgenres und entsprechenden Com-
puterspielen zu geben. Diesen Zusammenhang betont auch der finnische Com-
puterspielwissenschaftler Markku Eskelinen:

»There is also an important connection or at least a functional similarity between computer
games and so-called lower forms of cinema, especially the genres that cause or arouse physical
reaction in the viewer-spectator, including melodrama (tears), comedy (laughing), horror (fear)

and pornography (sexual excitement)« (ders. 2001).

Videospiel als mediales Dispositiv

Survival-Horror-Spiele stehen gegentiber dem Horror-Film in einem Verhalt-
nis der Nachahmung. Der genretypische Affektkontrakt des Horror-Films wird
in einem anderen Medium, dem der Videospiele, fortgeschrieben. Doch Vide-
ospiele sind mehr als bloBe Imitationen filmischer Vorlagen. Sie konfigurie-
ren ein spezifisches Verhdltnis zwischen Betrachter und Bild, evozieren ande-
re Modi der somatischen Involvierung. Ich gehe im Folgenden davon aus, dass
ein wesentliches Spezifikum von Videospielen darin liegt, wie sie ein taktiles
Verhdltnis von Betrachter und Bild disponieren. Meine These ist, dass das Hor-
ror-Genre deshalb als Vorbild fiir Videospiele so erfolgreich funktioniert, weil
es auf korperliche Empfindungen abzielt, auf affektive Adressierung und Invol-
vierung, die in Videospielen durch die Interface-Struktur begiinstigt werden.
Computer- und Videospiele erlauben dem Zuschauer nicht, in seiner distan-
zierten Betrachter-Position zu verweilen, sondern fordern neben einer spezi-
fischen Aufmerksamkeit insbesondere kérperliche Aktivitdt, selbst wenn diese
sich auf Fingerbewegungen beschrankt.
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Hierin liegt ein bedeutender Unterschied zu Film und Fernsehen: Computer-
spiele rufen den Zuschauer an als Teil des Geschehens im Bild.«4 Grundsatzlich
gehort es zur fundamentalen Struktur von Computerspielen, dass das Spiel
nicht ohne Aktionen des Spielers voranschreiten kann, sondern ihn fest ein-
plant als Motor des Geschehens im Bild.«5

Britta Neitzel hat diesen Umstand als »Doppelung« der Position des Rezipi-
enten beschrieben, der Computer- und Videospiele von anderen audiovisu-
ellen Medien unterscheidet. Computer- und Videospiele weisen dem Spieler/
Zuschauer »sowohl eine interne Handlungsperspektive als auch eine externe
Beobachterperspektive« (dies. 2002, 17) zu. Oder als Theater-Metapher formu-
liert: Videospiele weisen den Spielern gleichzeitig einen Platz im Zuschauer-
raum und auf der Bithne zu (ebd.).

Markku Eskelinen (2001) diskutiert diese eigentiimliche Position des Rezipien-
ten, indem er zwischen interpretativer und manipulativer Benutzerfunktion
unterscheidet. Wahrend die Perspektive des Zuschauers im Kino oder vor dem
Fernseher eindeutig durch die interpretative Benutzerfunktion beherrscht
wird, verbinden sich in Videospielen interpretative und manipulative Benut-
zerfunktion auf spezifische Weise, wobei die manipulative Funktion haufig

dominiert.

Technische Konfiguration

In der Videospielapparatur ist die manipulative Benutzerfunktion bereits als
technische Konfiguration vorgeformt. Um bestimmte Bewegungen im Bild an
Bewegungen des Spielers zu koppeln, verwenden Videospiele Eingabegerdte
wie Tastatur, Joystick, Gamepad usw. Das Eingabegerat bildet eine Seite der In-
terface-Struktur, tiber die der Spieler Aktionen im Bild beeinflussen kann und
so an den Apparat angebunden wird. Die motorische Aktion des Spielers wird
zum Input fiir das Spiel. Umgekehrt wird der an den Spieler gerichtete audio-
visuelle Output des Spiels fiir diesen zum Input: Bild und Bewegung werden
wechselseitig miteinander verbunden.

Die Notwendigkeit zur kérperlichen Aktion und die Anrufung des Spielers als
Bestandteil des Geschehens im Bild verringern grundsatzlich die Distanz zwi-
schen Betrachter und Betrachtetem. Wenn wir Videospiele spielen, begeben
wir uns in eine besondere Ndahe und Intimitat zum Bild, den Geschehnissen
im Bild, und zur technischen Apparatur, die unsere Position als Spieler und Be-
trachter festlegt.
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Videospiele organisieren durch ihr Interface eine sensomotorische Resonanz
zwischen Spieler und Spiel. Auf Grundlage dieser sensomotorischen Resonanz
erzeugen Spiele in >Echtzeitc«6 eine sensomotorische Synchronisierung zwi-
schen Spieler und Spiel. Diese sensomotorische Synchronisierung zielt auf die
Erzeugung von Prasenzeffekten und kann gewissermaRBen als Verstdrker fiir
die somatische Affizierung des Spielers wirken.

Somatische Affizierung im Actionfilm

Mit der Frage nach dem Affekt und der somatischen Affizierung wird die Frage
nach der Rolle des Kérpers im medialen Dispositiv beriihrt. Der Filmtheoreti-
ker Thomas Morsch (1999, 21-44) hat diese Frage im Hinblick auf die Rezeption
von Actionfilmen untersucht.

Morsch besteht darauf, dass eine »rein symbolische Lesart der Kérper« bei der
Analyse von Action-, Horror- oder Science-Fiction-Filmen zu kurz greift, und
die »Faszination am Spektakel physischer Kérperlichkeit nicht in den Blick be-
kommt« (ebd., 30). Was Morsch hier im Sinn hat, sind die Ausstellung von Ko6r-
perdestruktionen, Schock-Effekte und viszerale Uberwiltigungsstrategien, die
den Korper des Zuschauers adressieren. Solche Effekte zeichnen sich durch eine
»korperlich mitreiBende Faszination« aus, die einen libidinésen Mehrwert mit
sich bringt und nach Morsch als »zentrale[s] Lustangebot des filmischen Tex-
tes an die Zuschauer« (ebd.) zu werten ist.

Morsch insistiert dabei auf einer Differenz zwischen dieser »kdrperlichen« Zu-
schauerpositionierung einerseits und den »eher psychologischen Mechanis-
men der Identifikation« (ebd.) andererseits. Im Fokus auf korperliche Effek-
te, die in der Tendenz eine Dezentrierung des Subjekts bewirken, erscheint der
Begriff der Identifikation nicht addquat, um die »sensomotorische Riickkopp-
lung zwischen dem technischen Apparat, dem Bild und der sinnlichen Wahr-
nehmung des Zuschauers« zu beschreiben (ebd., 38). Statt von Identifikati-
on spricht Morsch deshalb von dem »Spiel libidindser Intensitaten«, das durch
»spezifische Strategien der Inszenierung« gesteuert werden kann (ebd., 34).
Die Bedingung der Moglichkeit der sensomotorischen Riickkopplung von audi-
ovisuellem Bild und Zuschauerkérper sieht Morsch in der menschlichen Fahig-
keit der mimetischen Aneignung gegeben. Die Fahigkeit der mimetischen An-
eignung beruht hier auf dem »Wissen was es hei8t, einen Kérper zu besitzen«
(ebd.), weshalb wir beispielsweise im Kino die Leiden und Aktionen der Kérper
auf der Leinwand mimetisch mit-erleben kdnnen.
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Wichtig scheinen mir fiir die Diskussion von Computerspielen hier vor allem
zwei Aspekte: Einmal das Verhaltnis von Zuschauerkdrper und Bild, das von
Morsch im Bezug auf das korperliche Miterleben physischer Handlungen als
»motorische und affektive Mimikry« beschrieben wird, und nicht unter dem
Begriff der Identifikation gefasst werden soll (ebd., 33). Zum anderen ein spe-
zifisches Vergniigen, eine Lust, die in dieser Verbindung von Bild und Zuschau-
er entsteht.

Korper und Mimesis

Mit dem Begriff »affektive oder motorische Mimikry« bezieht Morsch sich auf
Roger Caillois, der in seinem Essay Mimicry and Legendary Psychasthenia von
193547 den Begriff Mimikry im Hinblick auf »die Beziehung des Subjekts zum
Raum« analysiert. Caillois betont dabei die Unsicherheit von Kérpergrenzen
in seiner Formel von der »Verraumlichung des Ichs«. Das Verhdltnis zwischen
Organismus und Milieu bzw. zwischen Subjekt und Raum ist fiir Caillois der
Schliissel fiir das Verstindnis der Mimikry. Ausgehend von biologischen Mi-
mikry-Phdanomenen entwickelt er die These einer Anziehung durch den Raum
(»attraction by space»), in deren Folge die Grenzen des Organismus durchlas-
sig, vage und unbestimmt werden. Um diese entgrenzenden Effekte zu veran-
schaulichen, spricht Caillois auch vom Raum als einer verschlingenden Kraft
(»devouring force«). Ubertragen auf Wahrnehmungsphinomene bedeutet
dies, dass ein Individuum, das seine Abgrenzung zur Umgebung verliert, das
Raum wird (»becoming space«), eine Transformation an den Begrenzungen des

Korpers erfahrt.

»[...] the body separates itself from thought, the individual breaks the boundary of his skin and
occupies the other side of his senses. He tries to look at himself from any point whatever in

space. He feels himself becoming space [...]« (ders. 1987, 30).

Caillois thematisiert die Haut als Grenze und die Wahrnehmung (»the senses«)
als etwas, was diese Grenze lberschreitet und dadurch die Kérpergrenzen
durchlassig werden ldsst. Der durch die Haut begrenzte Kérper ist dann nicht
langer das privilegierte Zentrum als Ursprung der Raumkoordinaten. Die De-
personalisierung des Psychasthenikers, auf die sich Caillois hier als medizini-
sches Fallbeispiel bezieht, ist begleitet von einer Dezentrierung der Wahrneh-
mung, genauer der Selbstwahrnehmung: »He tries to look at himself from any
point whatever in space.« Das Subjekt wird zu einer Stelle im Raum, einer un-
gewissen Koordinate, die nur in Relation zu anderen Raumkoordinaten zu be-
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stimmen ist. Es geniel3t nicht mehr das Privileg des Zentrums, denn es wurde
durch das Raum-werden, »becoming spacec, in ein Wechselverhdltnis dezent-
rierender Krafte gesetzt.

Caillois Essay liber Mimikry ist fiir eine bestimmte Lesart von Mimesis von gro-
Ber Bedeutung, nach der Mimesis auf ein »Versagen der Grenzen zwischen In-
nen und AuBen« (Angerer 2001, 190) verweist, darauf, dass die Kérpergrenzen
ins FlieRen geraten kénnen. Im Begriff der Mimesis wird das »unhintergehba-
re Verhidltnis von Bild und Kérper, von Bild und Subjekt« (ebd.) thematisiert.
Mimesis wird dabei nicht mehr nur als Produktionskategorie einer (kinstle-
rischen) Nachahmung von Wirklichkeit thematisiert, sondern dariiber hinaus
als Rezeptionskategorie verstanden.«8 Die Frage hinter solch einem Begriff
der Mimesis ist, wie wir korperlich, wie unser Kérper durch mediale Konstella-
tionen/mediale Bilder beriihrt und affiziert wird! — und umgekehrt, wie wir in
Computer- und Videospielen selbst Bilder beriihren.

Die vielleicht wichtigsten Kennzeichen dieser Lesart des Mimesis-Begriffs ent-
nehme ich einem Text von Susan Ballard (2003) mit dem Titel My viewing body
does not end at the skin. Der Titel des Essays bezieht sich auf Donna Haraways
Cyborg-Manifest (dies. 1995, 33-72), in dem Haraway die Frage stellt: »Why
should our bodies end at the skin, or include at best other beings encapsulated
by skin?« Ballard skizziert den Begriff der Mimesis im Hinblick auf eine Bezie-
hung zwischen Betrachter und Betrachtetem, die auf die Involvierung des Kor-
pers bei der Seh-Erfahrung abzielt.

»Through this mimetic faculty the body viewing the artwork becomes implicated in, and part

of, the work that is being viewed« (Ballard 2003).

»[...] the question of seeing becomes also a question of the body. [...]Every act of viewing beco-
mes an event in which the boundaries of our bodies are imbricated in relations with other bo-

dies« (ebd.).

Mimesis als visuelles und viszerales (somatisches) Verhaltnis zum Bild konsti-
tuiert einen gemeinsamen Raum von Bild und Kérper, in den der Betrachterin-
volviert wird, in dem Kérper und Bild sich treffen (ebd.). Das mégliche Uber-
lappen der Grenzen zwischen Kérper und Bild kann zu Effekten destabilisierter
Verkérperung fiihren und eréffnet die Moglichkeit einen »hybriden Kérper«
(ebd.) zu realisieren.

Ubertrigt man dieses Konzept auf das Verhiltnis von Kérper und Affekt im Vi-
deospiel-Dispositiv, so ldsst sich formulieren, dass zwischen Spieler und Vi-
deospiel ein gemeinsamer Raum von Bild und Koérper konstituiert wird. Eine
wichtige Rolle kommt dabei der Interface-Struktur von Videospielen zu. In der
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sensomotorischen Synchronisierung von Spieler und Spiel ist die Funktion ei-
ner technischen Verdinglichung am Werk, die Bedingungen einer mimetischen
Relation zwischen Betrachter und Betrachtetem als Interface implementiert.

Hier unterscheiden sich die Rezeptionsbedingungen von Film und Videospiel
deutlich voneinander: Im Kino wird eine mimetische Rezeptionshaltung u.a.
durch den abgedunkelten Saal und die Bewegungslosigkeit des Zuschauers be-
glinstigt. Bild und Korper beriihren einander aufgrund der aktiven Empfang-
lichkeit des Kinozuschauers, der sich gegeniiber dem Leinwandgeschehen 6ff-
net. Dagegen wird der Spieler im Videospiel zum Handeln aufgefordert; Kérper
und Bild werden durch die Koppelung von motorischer Aktion und Bewegung
im Bild bereits auf apparativer Ebene verbunden und in eine Relation der Ndahe

gezwungen.

Ekel und Entgrenzung in Silent Hill 2

Wie realisiert sich nun das Verhaltnis von Kérper und Bild im konkreten Spiel
SILENT HiLL 2? Das Survival-Horror-Genre operiert mit der Lust am Schrecken.
Fiir SILENT HiLL 2 scheinen mir unter einem genrespezifischen Blickwinkel des-
halb zwei Empfindungen besonders relevant: Angst und Ekel.

mEkelc heiBt eine der heftigsten Affektionen des menschlichen Wahrneh-
mungssystemsg, schreibt Winfried Menninghaus in seiner umfassenden Stu-
die zur Theorie und Geschichte des Ekels (1999, 7). Selbst noch der medial si-
mulierte Ekel »schlagt eine Briicke zum dunklen, »dichten< und »intensivenc
Kontinent elementarer kérpervermittelter (Selbst-) Wahrnehmungen« (ebd.,
25). Nach Menninghaus lassen sich mindestens drei elementare Merkmale fest-
stellen, die Ekel kennzeichnen: (1) die heftige Abwehr, (2) eine physische Pra-
senz bzw. ein uns nahe angehendes Phdnomen, (3) eine in unterschiedlichen
Graden unterbewusste Attraktion bis offene Faszination (ebd., 13f.). Betrach-
tet man Ekel als Beispiel fiir somatische Affizierung, dann findet man bei Aurel
Kolnai (1929)«9 eine phanomenologische Bestimmung von Ekel, die als »Fun-
dament einer jeden Bestimmung des Ekels« (ebd., 28) angesehen werden kann,
und die eng mit einer Figur der Nahe und kérperlichen Entgrenzung verbunden
ist: Nahe ist, so Kolnai,

»[e]in Begriff, der in der Problematik des Ekels eine zentrale Stelle einnimmt. Denn die Nahe ist
eben nicht lediglich AnlaB, sondern zugleich ein Mit-Objekt des Ekelgefihls. Sie bildet als Sach-
verhaltsbeziehung die Briicke zwischen Erreger und Subjektperson des Ekels. [...] Wie sehr aber

das Moment der Ndhe in die fragliche Qualitdt mit eingeht, zeigt die Beobachtung, daR sogar
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[...] phantasiemaBige Ekelgefiihle [...] den vorgestellten ekelhaften Gegenstand woméglich be-
tonterweise in die »Ndhe« des Subjekts, in den unmittelbarsten Erfahrungsbereich seiner Sin-

nesorgane verlegen« (ebd., 524).

Ekel ist eine »dsthetisch gefdarbte« Abwehrreaktion, die hdufig gebunden ist
an den Erscheinungskreis der Faulnis, insbesondere an den »Verfall eines le-
bendigen Kérpers, Verwesung, Zersetzung, Leichengeruch, im Alilgemeinen der
Ubergang des Lebendigen in den Zustand des Toten« (ebd., 536). Ekelhaft ist
beispielsweise das Klebrige, Halbfliissige; Schmutz, der an Kérperoberflachen
anhaftet (ein schwarzes graues Etwas) (ebd., 538). Ekel, so Aurel Kolnai, muss
von bloRRer »Abscheu« unterschieden werden, denn er ist nicht nur »urspriing-
licher« und weniger »anerzogen« als Abscheu, sondern vor allem ist Ekel star-
ker als Abscheu sinnlich und leibgebunden (ebd., 519).

Was mich dabei besonders interessiert, ist die Nichtabgeschlossenheit des
Korpers, die Bedrohung seiner Begrenzung (und gesicherten Integritit), die
mit dem Ekel verbunden wird. Kolnais Beschreibung des Ekels als eine sinn-
liche Erregung, die durch ein IneinanderflieBen von Subjekt und Gegenstand
mitbedingt wird, scheint interessanterweise eine Relation der Nihe mit einer
Konzeption der Nichtabgeschlossenheit zu verbinden, wie sie bereits in der
Diskussion des Mimesis-Begriffs aufgetaucht ist:

»AuRere Lagerung der Subjektperson und ekelausldsender Gegenstand flieBen sohin, sei es
auch lasterlich ausgedriickt, gleichsam >harmonisch« ineinander. Dazu tritt noch die materiale
Seite des Ekels. Denn nicht nur soviel kann gelten, daf$ die Néhe des Ekelhaften seine Wirkung in
hohem Mafe bedingt, sondern es verhdlt sich damit so, daf gerade ein Zug der Néihe, des Nahe-
seinwollens, der Nichtabgeschlossenheit, ich moéchte sagen: des schamlosen und wie aufgelds-
ten Sichdarbietens den Ekelcharakter des Gegenstandes mit (keineswegs allein!) konstituiert«

(ebd., 525; Herv. S.\W.).

Vielleicht 1dsst sich bei der Analyse von SILENT HiLL 2 im Bezug auf das durch
das Spiel erzeugte flaue Gefiithl im Magen, seine Fahigkeit, korperliches Un-
behagen und Uberhaupt korperliche Affizierung hervorzurufen, eine Briicke
zwischen Ekel als Empfindung und der Anschlussstruktur des Subjekts an die
Apparatur schlagen. Die Idee ware dabei, dass es ein Element des Ekels in Si-
LENT HiLL 2 gibt, das speziell durch die Anbindung des Spielers an die Apparatur
hervorgerufen oder verstarkt wird. Wichtig ist hier die Art, wie der Spieler mit
der Apparatur in einer Relation der Ndhe intim wird, wie sein Kérper sich iiber
Riickkopplungen mit dem Videospiel verbindet.

Was ich mit Ekel im Bezug auf SILENT HiLL 2 meine, lasst sich gut vom Phdanomen
aus beschreiben. Es geht um die korperliche Reaktion des Spielers, also hier
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auch meine eigene, wenn ich einen der zahlreichen Zombies in Silent Hill tote.
Die Korper der Kreaturen in SILENT HiLL 2 liegen auf einer Grenzlinie zwischen
Belebt/Unbelebt. Wenn im Spiel die Monster auftauchen, sind einige von ihnen
zuerst bewegungslos und erinnern an unbewegliche Statuen oder Puppen. Die
glanzende Oberflache der Zombies wirkt so, als seien ihre Kérper von einem
feuchten Film liberzogen. Erst meine Gegenwart im Spiel, wenn ich mich mit
meiner Spielfigur den Monstern nahere, erweckt diese dann zum untoten Le-
ben. Die Bewegungen der Zombies sind unkoordiniert. Es gibt hier so etwas wie
ein Eigenleben der Extremitdten, eine unkoordinierte Bewegung, so als seien
die Koérper dieser Monster aus eigenstandigen Teilkdrpern zusammengesetzt.
Das Toéten von Monstern ist in Spielen nichts Ungewdhnliches.«10 Aber in Si-
LENT HiLL ist das Téten eine affektiv aufgeladene audiovisuelle Choreografie,
die in ihrer (zwanghaften) Grausamkeit mich kérperlich (und emotional) af-
fiziert, mich Schauern ldsst. Die Gestaltung von Bild und Ton in SILENT HILL 2,
gerade in den Kampfen gegen die Zombies, legt das Gewicht auf die korperli-
che Erfahrung des Tétens. Gerauscheinsatz (Radiokrisseln, Schmatzgerdusche,
Stohnen und Schreien) und Bildgestaltung (die Zombies als zerstiickelte Kérper
mit glanzender Oberflache, spritzendes Blut usw.) verdichten die Korperlich-
keit des Geschehens. Durch die Funktion des Force-Feedback in der Konsolen-
Version des Spiels wird zudem ein zusdtzliches haptisches Element eingefiihrt.
Beim Force-Feedback ist das Gamepad nicht nur Eingabegerit, sondern auch
Schnittstelle fiir einen physisch-taktilen Output des Spiels. Meine Hande neh-
men durch das Gampad als Interface Vibrationen auf, die durch Aktionen im
Bild ausgelost werden. Wenn ich mit der Eisenstange auf einen Zombie ein-
schlage, dann wird iiber das taktile Feedback ein kdrperlicher Widerstand ma-
terialisiert, der dem Korper im Bild eine spezifische Dichte verleiht. Einen Zom-
bie zu beriihren erzeugt eine spiirbare Antwort.

Am starksten ist die Empfindung des Ekels, wenn ich einen der Zombie-Kérper
tote, indem ich immer wieder mit der Eisenstange auf ihn einschlage. Der Vor-
gang des Totens spielt in SILENT HiLL 2 eine besondere Rolle: das wiederholte
Einschlagen auf den Gegner, wie oft ich mit welcher Waffe den Kérper des An-
deren treffen und verwunden muss. Einen ekelhaften Kulminationspunkt er-
reicht das Toten der Zombies, wenn ich noch mit der Eisenstange auf sie ein-
schlagen muss, obwohl sie schon am Boden liegen. Direkt mit meiner Aktion
des Schlagens/Angreifens verbunden ist ein akustisches Schmatz-Gerdusch,
das feucht klingt und den Einschlag des Eisens auf die Kérper der Untoten be-
gleitet. Blut spritzt zudem.

Mit meiner Aktion/Tat fiige ich dem anderen Koérper Schaden zu. Mein Kor-
per, der die Taste driickt, wird liber das Beriihren der Steuerung verbunden
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Mimesis mit dem Kérper im Bild, dem ich Gewalt antue.

Gleichzeitig wird die Berithrung von zwei Kor-

pern symbolisch im Bild vollzogen. Die Beriih-
Berihrung rung wird dabei im Bild iiber die Gestalt des Ava-

KORPER tars vermittelt.

Das Toten hat etwas Zwanghaftes an sich: Das

wiederholte Einschlagen auf den am Boden lie-

genden Korper als strenge Wiederholung der
AffEktkEnprf Bewegung des Ausholens und Zuschlagens. Ich

schlage zu wie unter Wiederholungszwang.

Abb. 2: Mimesis

Mein Schlagen affiziert den Kérper im Bild, das

Bild und den Ton, d.h. das Videospiel als audio-
visuelle Apparatur. Zugleich werde ich durch das Bild affiziert, so dass ich mich
selbst als Ursache des Geschehens im Bild begreifen muss. Ich spiire eine Art
Schaudern, das mich korperlich erfasst, ein Zusammenziehen in den Organen.
Die Beobachtung ist, dass sich dieses Schaudern kérperlich manifestiert und
damit Ausdruck einer korperlichen Affektion durch das Spiel ist. Diese Affek-
tion beruht auf der Verbindung von bildlichen, akustischen und sensomoto-
rischen Anteilen.
Wenn man diese besondere Form des Schauders, der kérperlichen Involvierung
in das Bild, als videospielspezifisch beschreiben will, scheinen mir die kyber-
netische Kopplung zwischen Spieler und Spiel qua Interface, die Funktion der
sensomotorischen Synchronisierung und mimetischen Relation, wie oben be-
schrieben, von zentraler Bedeutung.
Durch die Aktion im Spiel, die sich gegen die Monster wendet, bin ich — vermit-
telt Uiber die Apparatur —in der Lage, die Monster gleichsam zu beriihren. Ge-
rade wenn ich als Spieler die Beriithrung eines Monsters auslose, entsteht ein
flaues Gefiihl. Nicht allein deswegen, weil ich mich selbst rational als Ursache
einer Wirkung weif, die ich auf dem Bildschirm verfolgen kann, sondern weil
ich im Dispositiv selbst Bedingungen der korperlichen Entgrenzung (Interface)
ausgesetzt bin, die die Unabgeschlossenheit des Korpers betonen. Verkiirzt ge-
sagt: Weil ich durch die Verbindung mit der Apparatur in der Lage bin, Objekte
im Bild zu beriihren, besteht eine Relation der Nahe zwischen mir und diesen
Objekten, die mit der Erzeugung von Ekel korrespondiert. Das audiovisuelle Er-
eignis wird transformiert zu einer affektiven Verkdrperung oder besser: wird
verkorpert im Affekt, in somatischen Intensitaten. Kérper und Bild verbinden
sich zu einem gemeinsamen Affektkorper.«11 Der Affektkorper, den Computer-
spiele anrufen, ware dann ein Korper, den wir uns bestehend aus verschieb-

186 SERJOSCHA WIEMER



baren Intensitiats-Zonen der Interpenetration von Kérper und Bild vorstellen
kénnen.

Ekelhafte Storung

Ekel und Angst vermischen sich in der Spielumgebung von SILENT HiLL 2 und es
erscheint kaum mdéglich, eine klare Grenze zwischen diesen beiden Erregungen
zu ziehen. Doch innerhalb des Gemisches kann eine Empfindung vorherrschen.
Bei Kolnai orientiert sich die Unterscheidung zwischen Angst und Ekel an der
Gegeneinandersetzung von Bedrohung und Stérung:«12

»Wahrend namlich die Angst ihr Objekt als etwas Bedrohliches, etwas »Starkeres als ich selbst«
intendiert [...] ist in der Ekelintention eine gewisse Geringschatzung ihres Objektes, ein Ge-
fuhl der Uberlegenheit enthalten. Das Ekelhafte ist prinzipiell etwas nicht Drohendes, sondern
Stérendes, wiewohl eine bloBe Stérung an sich bei keinerlei Steigerung Ekel erzeugen wird. Als
ekelhaft wird immer ein Ding empfunden, das nicht fir voll genommen, nicht fiir wichtig ge-
halten wird: etwas, das man weder vernichtet noch flieht, sondern vielmehr hinwegraumt. Mit
anderen Worten: werde ich durch die Angst zunachst dazu gedrangt, mich aus meiner Umge-
bung, meiner Verumstdndung, meiner Lage zurlickzuziehen, so will mich Ekel vielmehr dazu
bringen, meine Umgebung, meinen Nahekreis zu sdubern und etwas daraus auszujaten. Im-
merhin ist dadurch schon eine Auswartswendung, ein >Anpacken« des Gegenstandes bedingt«

(Kolnai 1929, 526).

Diese Abgrenzung zwischen Angst und Ekel ermdglicht, die Mischung beider Af-
fekte im Kampf gegen die Zombies in SILENT HiLL 2 genauer zu beschreiben. Ich
kann Angst empfinden, solange die Monster fiir mich wirklich gefdhrlich sind,
solange der Kampf noch nicht entschieden ist. Wenn ich aber dann praktisch
gewonnen habe, das Monster vor mir auf dem Boden liegt und bereits wehrlos
durch meine vorherigen Angriffe ist, dann liegt es da als etwas Geringschatzi-
ges, etwas das ich — damit es auch in Zukunft nicht erneut zur Gefahr werden
kann ->wegraume-. Ich >sdaubere« die Ginge und Zimmer in den Gebauden von
SILENT HiLL 2. Gerade wenn ein Zombie-Kdrper wehrlos vor mir liegt und ich die
letzten Schldge ausfiihre, genau dann iiberkommt mich das Gefiihl des Ekels
gemeinsam mit dem Gefiihl meiner Uberlegenheit; Ekel auch vor der Grausam-
keit der Tat, Ekel vor dem feuchten, blutenden Untoten, vor dem ekelhaften Ob-
jekt, das schmatzt und tropft und glitschig glanzt und dessen Kérper ich mit
Gewalt aufbreche, damit es sich nicht mehr bewegt und endlich tot ist.
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Zusammenfassung

Formal und asthetisch baut ein Survival-Horror-
Spiel wie SILENT HiLL 2 auf audiovisuellen Strate-
gien, Motiven und Konventionen auf, die sich im
Film innerhalb des Horror-Genres etabliert ha-
ben. Hier steht das Videospiel-Genre gegeniiber
dem Film-Genre in einem Verhdltnis der Nach-

ahmung. Dadurch lasst sich ein rezeptionsorien-
tierter Ansatz aus der Filmtheorie, der die soma-

Abb. 3: Standbild aus SILENT HiLL 2

tische Involvierung des Zuschauers betont und

so genannte »lower forms of cinema« im Hin-
blick auf einen Affektkontrakt zwischen Publikum und audiovisuellem Ange-
bot betrachtet, auf Videospiele iibertragen. Der Affektkontrakt, der sich im
Film etabliert hat, wird hier in einem anderen Medium, dem der Videospiele,
fortgeschrieben und erweitert. Die affektive Beziehung zwischen Spieler und
Bild in SILENT HiLL 2 kann im Anschluss an die Arbeit von Thomas Morsch zum
Actionfilm als »affektive oder motorische Mimikry« beschrieben werden.
In Videospielen wird der Kérper jedoch auf andere Weise als im Film technolo-
gisch mit dem Bild in Kontakt gebracht. Die somatische Affizierung durch das
Bild wird im Videospiel-Dispositiv durch eine Form der Wechselseitigkeit er-
weitert, indem nicht nur der Spieler kérperlich durch das Bild affiziert wird,
sondern zugleich auch selbst durch seine Aktionen das Bild und die Objekte im
Bild affiziert. Damit scheinen Videospiele ein mimetisches Verhidltnis im Sinne
Susan Ballards zu organisieren, insofern der Kérper des Spielers und die Video-
spiel-Apparatur in dieser Wechselseitigkeit einen gemeinsamen Raum von Bild
und Kérper bilden. Die Funktion des Interfaces und der sensomotorischen Syn-
chronisierung von Spieler und Apparatur lasst sich somit als technische Imple-
mentierung der Bedingungen einer mimetischen Relation zwischen Betrachter
und Betrachtetem lesen. Videospiele als mediales Dispositiv zwingen den Spie-
ler in eine intime Nahe zum Bild.
Im Kontext von SILENT HiLL 2 erscheint die Programmierung des mimetischen
Verhdltnisses des Spielers zum Bild als Teil einer Involvierungsstrategie, die —
dem Genre gemaR - auf somatische Affizierung abzielt. Die Relation der Ndhe
zwischen Spieler und Bild im Videospiel-Dispositiv korrespondiert mit der Evo-
zierung von korperlichen Empfindungen wie Angst und Ekel und erméglicht so

eine (medien-)spezifische Form von Kérperhorror.
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»01 Die Zitate sind entnommen aus Online-Testberichten von Usern. Download http://www.
dooyoo.de/games_spiele/playstation_2_spiele/silent_hill_2/ und http://www.gamersu-

nitednetwork.de (letzter Zugriff 11.11.2004).

»02 Der Spieldesigner von RESIDENT EviL, Yoshiki Okamoto, betont den starken Einfluss, den
Filme wie Sam Raimis THE EviL DEAD, sowie George Romeros Trilogie NIGHT OF THE LIVING
DEAD, DAWN of DeAD und DAY ofF THE DEAD auf die Gestaltung des Spiels ausiibten. Vgl.

www.roogulator.esmartweb.com/horror/residentevil.hntm (letzter Zugriff 15.11.2004)

»03 Kirchmann 1999 verwendet den Begriff >Affektkontrakt:, um die Funktion des Genre-
Kinos als Erfiillungsform und Projektionsflache fiir die Affektlage und Bediirfnisse der je-

weiligen Zielgruppe zu bezeichnen.

»04 Das heildt nicht, dass ich als Spieler wortwdortlich selbst im Bild zu sehen sein muss, wie
das z.B. durch das Eye-Toy fiir die Sony Playstation geschieht, wenn der Spieler mittels ei-

ner Kamera selbst auf dem Monitor sichtbar wird.

»05 Im Kontext von Live-Shows und Gewinnspielen erprobt das Fernsehen Involvierungs-
strategien, die ebenfalls den Zuschauer zu einem Teil des Geschehens im Bild machen sol-
len. Dabei wird in der Regel das Telefon als Medium der >Anrufung« verwendet, da das
Fernsehen in seiner bestehenden technischen Struktur keine eigenen Moglichkeiten hat,

den Zuschauer in das Bild zu holen.

»06 >Echtzeit« ist einer der basalen Prasenzeffekte, die Videospiele implementieren kénnen.
Mit Echtzeit bezeichne ich eine Relation zwischen Spieleraktion und Spiel, bei der keine
wahrnehmbare Verzégerung besteht zwischen ausgefiihrter Aktion und der Reaktion im
Bild. Nicht alle Videospiele nutzen Echtzeit in gleichem MaRe. Im Hinblick auf ihre zeit-
liche Struktur lassen sich Spiele in Echtzeit von Spielen im »Turn-Modus« unterscheiden.
Spiele im Turn-Modus sind dadurch gekennzeichnet, dass der virtuelle Zeitfluss zwischen
den Spielziigen angehalten wird, und der Spieler so ohne Zeitdruck Spielhandlungen pla-
nen und Entscheidungen treffen kann. Diese Unterscheidung zwischen Echtzeit und Turn-

Modus findet sich bei Fritz 1997, 85f.

»07 Caillois’ Essay erschien zuerst in der franzdsischen Surrealisten-Zeitschrift »Minotaure«.

Die folgenden Zitate folgen dem Neuabdruck des Textes von 1987.
»08 Zur Begriffsgeschichte von sMimesisc vgl. Gebauer 1993 sowie Hiittinger 1994, 9-19.
Stefanie Hittinger betont in ihrer Untersuchung der Begriffsgeschichte der Mimesis, dass

sich der Mimesisbegriff in der Moderne zunehmend als produktiv und rezeptiv erweist.
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Gebauerweistaufkorperliche Aspekte mimetischen Handelns hin: »Das urspriinglich rhyth-
mische Agieren und die Performanz mit einer stark betonten kérperlichen Komponente
wird im Lauf der Zeit unterschiedlich akzentuiert [...] Aber es bleibt immer ein kérperlicher
Rest in mimetischen Handlungen. In dieser Beteiligung des Korpers und in der Beziehung
des Handelnden auf andere liegt die wesentliche Differenz der Mimesis zu rein kognitiven

Erkenntnisweisen« (Gebauer 1993, 343).

»09 Menninghaus hebt die friihe phdnomenologische Untersuchung von Aurel Kolnai als
»Fundament einer jeden Beschreibung des Ekels« hervor (Menninghaus 1999, 28). In seiner
Besprechung weist er kritisch auf die kulturelle und persénliche Pragung des Ekelhaften
hin, die bei Kolnai mitschwingt. So wird bei Kolnai dem Ekelhaften eine »ldeologie des
»Gesunden< und >Richtigen« (Menninghaus 1999, 32) gegeniibergestellt, durch die Kolnai,
so Menninghaus, seine »Neigung zu Harte und ménnlich soldatischen Tugenden« (ebd.) of-
fenbare. Im hier untersuchten Zusammenhang liegt der Schwerpunkt jedoch weniger auf
der soziokulturellen Pragung und ideologischen Konnotationen des Ekelhaften, als viel-
mehr auf den strukturellen Bedingungen der Ekel-Erzeugung, die Kolnai in seiner Studie
herausarbeitet, ndmlich die Ndhe zum Gegenstand, bzw. der Verlust von Distanz, die

Destabilisierung von Kérpergrenzen und die kérperliche Intensitédt des Ekels.

»10 Einer auf der Digital Games Research Conference 2003 in Utrecht vorgestellten australi-

schen Studie zufolge tauchen etwa in 60% aller Computer- und Videospiele Waffen auf.

»11 Mit Affektkérper bezeichne ich die Verschmelzung von wahrnehmendem Kérper und wahr-

genommenem Kérper im mimetisch-leibhaften Akt.

»12 Die Frage der Abgrenzung von Angst und Ekel behandelt Kolnai (1929) sehr ausfiihrlich.
Seine Argumentation hier im Detail nachzuvollziehen, wiirde den Rahmen dieses Aufsatzes
sprengen. Beide, Angst und Ekel, zahlt Kolnai zu den Abwehrreaktionen. Kennzeichnend fiir
den Ekel ist seine Konzentration auf die Beschaffenheit seines Gegenstandes. Kolnai sieht
darin als innere Logik des Ekels »eine Moglichkeit positiver Erfassung des Gegenstandes«
(ebd., 527) gegeben. Ekel setze »ex definitione« eine unterdriickte »Lust an seinem Erreger
voraus« (ebd.). Trotz seiner Mithe um Unterscheidung gesteht Kolnai aber die faktische
Vermischung von Ekel und Angst ein: »In der Tat sind ekelhafte Gebilde sehr hdufig vorwie-

gende Gegenstande der Angst, des Grauens, sind schrecklich und unheimlich« (ebd., 557).
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Britta Neitzel
WER BIN ICH?
THESEN ZUR AVATAR-SPIELER BINDUNG

DieFrage>Werbinich?«<wirdvon SiLENTHILL2gleich )
X . . »»lch betrachte den Mann im Spiegel und flistere

auf mehreren Ebenen evoziert. Das Spiel beginnt cine Frage .«
mit einer Cut-Scene auf der Herrentoilette eines
Parkplatzes. Ein Mann betrachtet sich im Spiegel Silent Hill2 Booklet
und beriihrt sein Gesicht dabei — er streicht sich
uber das Gesicht. Es ist einerseits eine Geste der
Selbstversicherung (vgl. Brinckmann, 2000) und, durch die Spiegelung, auch
ein Verweis auf eine Spaltung und/oder eine Verdoppelung (s. auch Rautzen-
berg in diesem Band). Der Mann, der sich dem Spiegel so weit nahert, dass er
ihn fast bertihrt, sucht scheinbar Selbstbestatigung (s. Abb.1).
Diese visuelle Prasentation der Spaltung, Spiegelung und Verunsicherung ist
eingebunden in eine Narration, in der ebenfalls die Identitatssuche im Vorder-
grund steht. Der Protagonist von SILENT HiLL 2 begibt sich im Spiel auf die Suche
nach seiner Vergangenheit. Ein Brief, den er von seiner verstorbenen Frau er-
halt, veranlasst ihn dazu, seine Vergangenheit zu erforschen, um lber die Fra-
ge »Wer war ich?« zur Beantwortung der Frage »Wer bin ich?« zu gelangen.
Neben der Evokation der Frage in der Diegese«1 von SILENT HiLL 2 schlieBlich
wirft jedes Computerspiel und jede spieldhnliche Computeranwendung«2 die
Frage »Wer bin ich?« auf. Und zwar in Hinblick auf das Verhiltnis der Spielerin
zum Spiel, konkret in Hinblick auf die Rolle, die
sie im Spiel einnimmt. Um dieses Verhdltnis zu

X X Abb. 1: James vor dem Spiegel
beschreiben, wird oft zu groRen Metaphern ge-
griffen: Es geht die Rede von >God-Games:« (si-
ehe Neitzel 2001), in denen die Spielerin gott-
ahnlich das Geschehen kontrolliert oder davon,
dass die Spieler neue zweite Identititen an-
nehmen, insofern als der Computer The Second
Self«3 bilde. Die Fragen nach der Rolle der Spie-
lerin im Computerspiel und ihrer Reprasentati-
on im Spiel stellen derzeit einen der wichtigsten
und interessantesten Fragenkomplexe der Com-
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puterspielforschung dar und kénnen in den groBeren Rahmen der Rezeptions-
forschung. eingeordnet werden. Damit weisen sie iiber den Bereich der Com-
puterspielforschung hinaus auf eine medienwissenschaftliche Fragestellung.
Partizipative digitale Medien stellen eine Herausforderung fiir die Rezeptions-
forschung dar, da die Rezipienten nicht nur die Interpretation eines Medien-
textes leisten, sondern auch an der Konstruktion des jeweils konkreten Textes
mitwirken.«4

In den letzten Jahren erschienen vermehrt Arbeiten zur Narrativitat von Com-
puterspielen, in denen zwar die Frage gestellt wurde, ob ein Computerspiel
eine Geschichte erzdhlt, dann jedoch das Augenmerk auf die Struktur der Ge-
schichte gelegt wurde (vgl. die Beitrdge in der ersten Ausgabe der Game Stu-
dies 2001). Die Frage, wie denn dieser Erzdhlprozess vor sich gehen sollte, wur-
de ausgeblendet. Andere Ansdtze weichen der Frage nach dem Erzdhlen bzw.
Spielen aus, indem sie Konzepte entwickeln, in denen die interaktiven (die
spielerischen) Teile, an deren Konstruktion die Spielerin mitwirkt, und die nar-
rativen Teile, die eine Interpretationsleistung verlangen, getrennt werden (vgl.
z.B. Furtwangler, 2001, Walter, 2001). Eine dritte Variante findet sich bei Torben
Gordal (2003), der auch nichtsprachliches Handeln als Erzahlen versteht. Diese
Konzepte machen deutlich, dass die Partizipation des Rezipienten am Medien-
text (in diesen Fallen an der Konstruktion einer Geschichte) kein triviales Pro-

Abb. 2: Erzéhlinstanzen im Videospiel

Programmierer Spielerin
Designer Spieler
Hardware
Software
Verleih

Produktion — Welt | Auswahl & Konstruktion —» Sujet

impliziter implizierter l
Schapfer Autor
Interpretation
l impliziter
Rezipient

Konstruktion

;

Geschichte
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blem ist. Ich habe mit vorangehendem Schema an anderer Stelle (Neitzel 2000)
versucht, diese Problematik deutlich zu machen (vgl. Abb.2).

Auf der extratextuellen Ebene stehen sich die verschiedenen realen Produkti-
onsinstanzen und die realen Spieler als Rezipienten gegeniiber. Das Spiel wird
in dieser Relation gedacht als das Produkt, das als verpackte CD-Rom (oder
auf einem anderen Speichermedium) an die Rezipienten verkauft wird oder
das sie z. B. im Internet — auch kostenfrei — vorfinden. Auf der textuellen Ebe-
ne, die zutage tritt, wenn das Spiel gespielt wird, finden sich verschiedene In-
stanzen und Rollen. Die Interpretation eines Sujets, d. h. einer im Text dar-
gestellten Handlungsfolge und die Konstruktion einer Geschichte durch die
Instanz der impliziten Rezipientin ist inzwischen in der Rezeptionsforschung
anerkannt. Der Produktionsprozess des Sujets im Computerspiel jedoch unter-
scheidet sich von den bisher in der Medienwissenschaft bekannten Verfahren.
Erist gespalten. Im Spiel wird eine Welt vom impliziten Schépfer«s produziert.
In dieser Spielwelt wahlt der vom Spiel implizierte Autor (Spiele implizieren,
dass eine Spielerin handelt) verschiedene in dieser Welt mégliche Handlungen
aus und bringt sie in eine Handlungskette, die als Sujet interpretiert werden
kann. Im Schema wird deutlich, dass sich die Aufgaben der Spielerin im Com-
puterspiel aufteilen in die interpretativen Aufgaben der Rezipientin (die sie
mit den Aufgaben der Rezipientinnen von nicht-interaktiven Medien teilt) und
die Aufgaben des vom Spiel implizierten Autors, die darin bestehen, eine Hand-
lungskette im Spiel herzustellen.«6 Um das Spielen zu beschreiben, muss die
Rezeptionstheorie, die sich, in Riickgriff auf die in Literatur-, Film- und Fern-
sehwissenschaft entwickelten Methodologien, bisher vor allem auf Blickstrate-
gien und kognitive Verarbeitungsmechanismen konzentriert, in Zukunft ggf.
auch starker Erkenntnisse der Handlungstheorie einbeziehen, um die >Rezep-
tion« von digitalen Medien zu beschreiben. Weiterhin ware zu fragen, ob nicht
generell eine Handlungstheorie der Medien zu entwickeln ware, in dem die >Re-
zeption« eine Aspekt darstellt.

Dies kann hier jedoch nicht geleistet werden, vielmehr dient diese Vorrede vor
allem der Einordnung des Fokus’ dieses Beitrags in einen gréReren Zusammen-
hang sowie dazu, die Differenzen zu etablierten Rezeptionstheorien aufzuzei-
gen, die sich nur mit einem Aspekt beschaftigen miissen — der Interpretati-
on.«7 Die angesprochenen narratologischen Ansdtze werden hier nicht weiter
verfolgt, es steht vielmehr die — im Schaubild vertikale — Beziehung zwischen
extratextueller und textueller Ebene im Vordergrund, und dabei nur die Ver-
bindung zwischen Spielerin und den (textuellen) Mitteln, die ihr zur Verfii-
gung stehen, um eine Handlungskette im virtuellen Raum hervorzubringen.
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Avatare

Ein Spiel zu spielen, bedeutet, Handlungen im Spiel auszufiihren.«8 Dies gilt
auch fiir ein Computerspiel. Um Handlungen in der Spielwelt (Diegese) auszu-
fithren, braucht jede Computerspielerin jedoch eine Reprdsentation im sym-
bolischen Raum. Die Handlungen in der Computerspielwelt sind mediatisiert,
denn man kann Gegenstande, wie z. B. einen Ball, nicht mit den eigenen Han-
den greifen und werfen. Computerspiele brauchen symbolisierte Hinde, die es
ermoglichen, mit der Symbolisierung des Gegenstandes umzugehen.

Die prominenteste Symbolisierung der Spielerin im virtuellen Raum ist der
Avatar. Mit dem Begriff Avatar ist eine Reihe von Bedeutungen verbunden. In
einigen Kontexten wird jede computergenerierte Figur als Avatar bezeichnet,
auch wenn sie unabhdngig von einem Benutzer funktioniert. Ein frithes pro-
minentes Beispiel ist der Channel 4 TV-Moderator Max Headroom, der jedoch,
so Bartels (2001, 70) nicht einmal computergeneriert war, sondern von einem
Schauspieler mit Maske gespielt wurde. Im engeren Sinne versteht man un-
ter einem Avatar die von einer Spielerin im Computerspiel gesteuerte Figur.«9
Hier werde ich nur tiber den Avatar in letzterem Sinn sprechen. Doch auch mit
dieser Verengung des Blickwinkels findet sich immer noch eine ganze Band-
breite von Bedeutungszuschreibungen. Sie reichen von der Vorstellung, dass
der Avatar eine Art zweiter Personlichkeit ist, bis zu der Vorstellung, dass der
Avatar nichts als ein Werkzeug ist. Alison McMahan (2003, 74) beschreibt Ava-
tare als »textual or graphic representations of users that include a character
designed to fit into the fictional environment in question, complete with a set
of personality traits, skills, and health status [Hervorhebung BN]«. Fiir James
Sunderland, den Mann vor dem Spiegel, trifft letzteres sicherlich zu, ihm wer-
den schon vor dem Spiel im Booklet bestimmte Eigenschaften zugesprochen,
unter denen seine Traurigkeit Uiber den Verlust seiner Frau hervorsticht, er
hat bestimmte Fihigkeiten — gehen, laufen, springen, schlagen, schiefen und
sprechen (diese teilt er allerdings mit vielen anderen Avataren) und einen be-
stimmten Gesundheitsstatus — auch hiermit steht er nicht allein. Doch macht
ihn das zu einer Reprasentation der Spielerin?

Andererseits finden wir Beschreibungen wie die folgende:

»When you play a game 10.00 times, the graphics become invisible. It’s all impulses. It’s not the
part of your brain that processes plot, character, story. If you watch a movie, you become the
hero — Gilgamesh, Indiana Jones, James Bond, whomever. The kid says, | want to be that. In a
game, Marioisn’t a hero.ldon’t want to be him; he’s me. Mario is a cursor« (Rob Fullop, zit. nach

Stuart Rosenberg, zit. nach Frasca 2001).
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Wahrend McMahan den Avatar als fiktionalen Charakter, der eine Spielerin
reprasentiert, beschreibt, konstatiert Fullop eine Art von Kurzschluss oder
gar ldentitat mit einem Cursor,«10 einer »Positionsanzeige« in der deutschen
Ubersetzung des Online-Wérterbuchs Leo (http://dict.lec.org/?lang=de).

Wer oder was ist also die Spielerin im Spiel? Was ist ein Charakter und was ist
ein Cursor? Und wo liegen die Gemeinsamkeiten und Differenzen in den Be-
ziehungen einer Spielerin zu einem Cursor oder einem Charakter? Ich méch-
te mich der Beantwortung dieser Fragen durch einen genaueren Blick auf die
Tatigkeiten, die beim Benutzen eines Computerprogramms ausgefiihrt wer-
den, ndhern.

In jedem Computerprogramm brauchen wir Meditation. In Textverarbeitungs-
programmen zeigt der blinkende Cursor den Platz an, an dem der nachste Buch-
stabe auf der virtuellen Seite, die der Monitor darstellt, platziert werden kann.
Die Ubersetzung mit »Positionsanzeige« ist also durchaus angebracht. Auf ei-
ner Internetseite zeigt ein keiner Pfeil den Ort an, an dem geklickt werden
kann, damit sich eine neue Seite oder ein Pop-up Fenster 6ffnet. Eine kleine
Hand symbolisiert, dass es mdglich ist, einen Textteil oder ein Bild zu »greifen:
und zu verschieben. Im Programm Photoshop finden sich ganze Paletten dieser
kleinen Bilder — ein Radiergummi, ein Bleistift, ein Lasso, ein Pinsel, ein Stem-
pel ... Diese Icons deuten auf die Handlungen, die >mit ihrer Hilfe< ausgefiihrt
werden kdnnen und zeigen auBerdem den Ort an, an dem sie ausgefiihrt wer-
den kdnnen, wenn wir sie auf dem Bildschirm hin- und her bewegen.
Computerspiele bieten ebenfalls eine Reihe von Icons an, mit denen Handlun-
gen ausgefiithrt werden kénnen, ein Fadenkreuz, z.B. beim MOORHUHN und ge-
koppelt mit einer Waffe in HALF-LIFE, oder auch eine Hand - z. B. bei MysT oder
BLAck AND WHITE. Die Hand als Universalwerkzeug wird in diesen Spielen in ver-
schiedenen Bedeutungen eingesetzt; in MysT in Anlehnung an das aus Compu-
terprogrammen bekannte Icon, in BLACK AND WHITE symbolisch aufgeladen als
Hand Gottes.

Ich mochte diese Symbolisierungen als Werkzeuge betrachten (und mich dabei
der Adobe-Sprachregelung anpassen). Werkzeuge werden benutzt, um Objekte
zu manipulieren. Sie er6ffnen die Mdglichkeit, Handlungen auszufiihren, die
ohne sie nicht ausgefiihrt werden kénnen — mit der Hand kann keine Schraube
eingedreht werden, ein Schraubenzieher jedoch macht dies moglich. Werkzeu-
ge konnen den Handlungsraum einer Person sowie das Repertoire der Hand-
lungen erweitern. Die digitalen Werkzeuge nun werden benutzt, um digitale
Bilder von Objekten zu manipulieren. Dies bedeutet, dass sie Handlungen er-
moglichen, die ohne sie nicht moglich waren, wobei der Handlungsraum einer
Benutzerin iiber den realen Raum hinaus in den gemeinhin virtuell genannten
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Raum ausgeweitet wird, dieser aber durch den Vollzug der Handlungen durch-
aus Realitat fiir die Benutzerin gewinnt. Ggf. ist diese Ausweitung des Hand-
lungsraum tatsachlich eine der Ursachen des Vergniigens am Computerspiel (s.
dazu Neitzel 2000, 170f.).

Die Verbindung mit einem Werkzeug ist eine koérperliche. Die kdrperlichen Fa-
higkeiten werden erweitert. Durch Gewshnung und Ubung kénnen Werkzeu-
ge inkorporiert werden: Wenn man an eine Brille gewdhnt ist, bemerkt man
sie normalerweise nicht, wenn man ein Auto fahrt, so denkt man meist nicht
besonders viel iiber diese Aktivitat nach, und die Computermaus und die da-
zugehorigen Reprasentationen auf dem Bildschirm werden fast automatisch
benutzt. Benutzt man die umgehrte Perspektive, so konnen Werkzeuge als Ex-
tensionen des Menschen bezeichnet werden (s. McLuhan 1963). Oder auch der
Mensch als von der Technik inkorporiert bzw. als Extension der Technik be-
schrieben werden.

Die Moglichkeit dieser unterschiedlichen Perspektiven deutet an, dass sich Aus-
schluss und Einschluss nicht gegeniiberstehen, sondern dass es sich tatsachlich
um eine Frage der Perspektive handelt. Und so kann Werkzeugbenutzung als
der erste Schritt auf dem Weg zum Cyborg bezeichnet werden, Prothesen und
Herzschrittmacher mdgen folgen. Ein kybernetischer Organismus enthalt or-
ganische und technische Teile, bei deren Zusammensetzung nicht entschieden
werden kann, ob der organische oder der technische Teil der erste war (vgl. z.
B. Haraway 1991). Martti Lahti (2003, 158) geht davon aus, dass Computerspiele
den Prozess der Cyborgianisierung einen guten Schritt vorwarts bringen:

»[V]ideo games epitomize a new cyborgian relationship with entertainment technologies,
linking our everyday social space and computer technologies to virtual spaces and futuristic
technologies. Games both rely on and thematize a contemporary sensibility and fantasy that
Anne Balsamo, among others, has identified. In Reading Cyborg Women, Balsamo suggests that
the ‘natural body’ is being replaced or supplemented with its technologically enhanced other.
Games — in particular fighting, shooting, and racing games — are symptomatic site of a confu-
sion or transgression of boundaries between the body and technology that characterizes con-

temporary culture.«

Benutzt man die Metapher vom Cyborg um die Beziehung zwischen Avatar und
Spielerin zu beschreiben, so wird der Aspekt der standigen Riickkopplung zwi-
schen diesen beiden Elementen stark gemacht: Kybernetik ist die Lehre von
der Riickkopplung. Spielerin und Avatar funktionieren zusammen. Es wird eine
Handlung ausgefiihrt. Das bedeutet, dass dieser Ansatz auf dem Aspekt des
kérperlichen Anndaherung beruht und weniger auf dem Aspekt der Reprasen-
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tation. Der Avatar bezeichnet den Spieler nicht, es besteht vielmehr ein Riick-
kopplungsverhdltnis zwischen beiden.

Gesten

In einem weiteren Schritt mochte ich die Werkzeugbenutzung im Computer-
spiel (und in anderen Computeranwendungen) als Geste bezeichnen. Gesten
sind, wie Flusser (1994) betont, Handlungen, die einen symbolischen Gehalt
haben. Gesten stellen etwas dar — er bezeichnet sie auch als »symbolische Be-
wegungen« (ebd. 10) — kénnen jedoch leicht mit ihrem Signifikat verwechselt
werden. Tranen, so Flussers Beispiel (ebd. 12), konnen einerseits die Darstellung
einer Stimmung (ein kodifiziertes Symbol), andererseits auch dessen AuRe-
rung (ein Symptom) sein ggf. aber auch beides zugleich. Gebauer/Wulf (1998,
81ff) weisen darauf hin, dass in der Etymologie von >Geste« der Ausdruck und
die Tat verbunden sind. Die Ubergéinge zwischen der mit dem Wort »Geste« be-
zeichneten Vorstellung und der Handlung seien flieBend. Gesten driickten, im
Gegensatz zu Sprachhandlungen, ihren Gehalt durch eine Nachahmung und
Wiederholung der urspriinglichen Bewegung (durch »mimetischen Nachvoll-
zug« ebd., 107) aus. Werden in Text-Adventures performative Sprechakte aus-
gefithrt, wenn die Spielerin Befehle wie »Kill Troll with sword.« (Zork) schreibt,
so wird in graphischen Computerspielen dieser Sprechakt von einer Geste des
Stechens und/oder Schlagens, kurz: des Troll-Tétens ersetzt. Wahrend des Spie-
lens von SILENT HiLL tétet die Spielerin keine Monster, sie fithrt vielmehr kom-
plexe Gesten aus, die das Kimpfen mit Monstern bedeuten. Komplex sind die-
se Gesten, weil sie aus verschiedenen zusammenwirkenden Teilen bestehen:
Zumindest aus dem Driicken einer bestimmten Tastenkombination gekoppelt
mit einer visuellen Darstellung. Die Geste vereinigt diese beiden Teile, die al-
lein keine Bedeutung tragen, bzw. keine Geste mehr darstellen wiirden. Das
Driicken einer bestimmten Tastenkombination ohne visuellen Effekt ware be-
deutungslos, wahrend es ohne die dazugehérige Tastenkombination zu keiner
visuellen Darstellung kdme. Als Geste, die immer eine bestimmte Bedeutung
tragt, konnen nur beide Teile gemeinsam gelten. Symbolischer Gehalt und Aus-
fihrung der Tat stehen im Computerspiel in einem spezifischen Verhdltnis: Die
Geste des Totens z.B. hat einen Effekt in der Diegese, d.h. sie bedeutet nicht nur
»Toten von Monstern« sondern zieht auch die Darstellung des Totens und des
toten Monsters nach sich. Im Spiel ist die Tat vollbracht.
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Gebauer/Wulf gehen davon aus, dass verschiedene Gesten des Machens, die
frither nur mit der Hand ausgefiihrt wurden, heute mit Hilfe von Werkzeugen
ausgefiihrt werden.

»Viele komplexe Handlungen des Greifens, Zupfens und Knetens, die sich beim Friihmenschen

zeigten, bilden die Voraussetzung fiir viele technische Gesten heute (ebd. 107).

»Mit dem Erscheinen des Schldgers, der Hacke und der als Werkzeug benutzten Hirschgewei-
he wird ... deutlich, dass die Operationen des Schneidens, Zerschlagens, Formens, Kratzens und
Grabens in das Werkzeug auswandern. Die Hand hort auf, Werkzeug zu sein, und wird Motor.««

(ebd.107). €11

Die »Exteriorisierung« der Gesten wiirde weiter getrieben iiber das Werkzeug
zu mechanischen und elektronischen Maschinen, in denen Gesten nur noch
indirekt ausgefithrt werden. Es 1dsst sich unschwer eine Verwandtschaft die-
ses Konzeptes mit dem McLuhanschen feststellen, das davon ausgeht, dass die
Funktionsweise der Medien auf koérperliche Funktionen zuriickzufiihren ist.
Damit die Geste jedoch ihren symbolischen Anteil, ihre Bedeutung als Aus-
druck und nicht nur als Handlung behdlt, kann sie nur im Zusammenhang zwi-
schen Tastenkombination und symbolischer Darstellung gedacht werden.

Mit George Herbert Meads Konzeption der Geste kann diese Bestimmung noch
um einen weiteren Punkt erganzt werden. »Die Geste ist jene Phase der indi-
viduellen Handlung, der sich andere innerhalb des gesellschaftlichen Verhal-
tensprozesses befindliche Wesen anpassen« (Mead, 1973, 85). Ihre Bedeutung
bekommt die Geste nach Mead erst, wenn sie eine Reaktion hervorruft. »Die
Handlung oder angepasste Antwort des zweiten Organismus gibt der Geste
des ersten Organismus die Bedeutung, die sie hat« (ebd.). Fir die sozialen In-
teraktion konstatiert er einen gewissen Spielraum, der bei dem, was als Geste
interpretiert werden kann.

Wenn man dies berticksichtigt, so bezeichnet der Ausdruck >Geste« sehr viel
besser als der Ausdruck >Befehl« die Aktionen, die eine Userin ausfiihrt, wenn
sie mit Computerprogrammen umgeht. .Befehlc konnotiert immer eine explizi-
te hierarchische Ordnung, in der der Befehlsgeber die Macht iiber den Befehls-
empfanger hat. »Geste« aber bezeichnet eine gegenseitige Anpassung, wobei
in der Beziehung Mensch-Computer es immer der Mensch ist, der sich anpasst,
da die adaptiven Fahigkeiten von Computern bestenfalls rudimentar vorhan-
den sind. Nur Gesten, die regelgerecht ausgefiihrt werden, werden vom Com-
puter als solche anerkannt und erfahren Bedeutung, indem sie eine Reaktion
hervorrufen. Diese Anpassungsleistungen wurden von Claus Pias (2002) aus-
fiihrlich beschrieben.
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Um eine Bedeutung zu erhalten werden die Gesten in den Computeranwen-
dungen eindeutig kodifiziert und visualisiert. Die Geste des Greifens wird
durch die kleine Hand symbolisiert, die Geste des Zeigens durch einen Pfeil,
Gesten des Schlagens durch verschiedene Schlagwerkzeuge und die Geste des
Schieens schlieRlich durch eine Waffe.

Doch werden in einem Spiel wie SILENT HiLL 2 nicht nur Werkzeuge abgebildet.
Zwischen die Werkzeuge und die Gesten, die mit ihnen ausgefiihrt werden, ist
noch eine Figur, der Avatar, geschaltet, mit deren Hilfe sich die Spielerin ein Ar-
senal von Werkzeugen aneignen kann, um dann mit ihnen die Gesten auszu-
fliihren. Der Avatar in SILENT HiLL ist dabei so vollstandig, dass man ihm eine ei-
gene Handlungsfahigkeit zuspricht. Wir haben nicht den Eindruck mit ihm als
Werkzeug zu handeln, sondern dass er an unserer Stelle handelt, seine Hand-
lungen Eigenstandigkeit haben. Bleiben wir also in der bis hierher entwickelten
Argumentationslogik, die besagt, dass die Werkzeuge Gesten symbolisieren —
so sind wir wieder auf die Frage nach der (Re)prasentation zuriickgeworfen.
Ein Avatar mag zwar ein Cursor im Sinne von »>Positionsanzeige« sein, weil er
die Position anzeigt, an der in der Spielwelt gehandelt werden kann (Point of
Action), wenn aber die Werkzeuge spezifische Gesten reprasentieren, so bleibt
die Frage, welche Geste der Avatar symbolisiert.

Reprasentation

Der Vergleich zwischen Avatar und Cursor vernachldssigt die Tatsache, dass ein
Avatar mehr als eine Funktion ausfithren kann. Mario z.B. kann springen und
rennen, andere Avatare haben noch weitere Funktionen, und sie sind damit zu-
mindest ein Funktionsbiindel. Danach ware der Avatar zumindest so etwas wie
ein Universalwerkzeug - ich werde darauf zuriickkommen. Zudem blendet der
Vergleich die graphische (Re)prasentation des Avatars aus. Wahrend ein Cursor
nur eine blinkende Linie ist, stellt ein Avatar eine Figur mit einem bestimmten
Aussehen, einem Namen, einer geschlossenen Form und bestimmten Fahigkei-
ten dar. Dies sind Eigenschaften, die einem Charakter zugesprochen werden
und dem Bild Eigenstandigkeit verleihen. Sie kénnen dazu fithren, dass die Fi-
guren auch auBerhalb des Spiels ein Eigenleben fithren — wie PacMan in einer
eigenen Fernsehshow (vgl. Herz, 1997, 132) — oder sogar als Rollenvorbild dienen
- wie zum Beispiel die Lara Croft Lookalike Wettbewerbe zeigen. (z. B. http://
www.planetlara.com/lookalikes.asp).«12 Diese Eigenstdndigkeit verhindert
eine vollstandige Inkorporation, es wird vielmehr die Vorstellung eines Ande-
ren evoziert. So wird in den Reihen des Game Designs dartuiber diskutiert, wel-
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che Art von Avataren man erschaffen sollte — stark charakterisierte oder offe-
ne, die als Leerfolie fir die Spielerin dienen kénnen. Newman (2004, 133) zitiert
hierzu Hideo Kojima, den Produzenten der MeTAL GEAR SoLID Reihe :

»We tried not to give him [Snake] too much character because we want players to be able to take
on hisrole. Snake isn’t like a movie star. He’s not someone you watch, he’s someone you can step

into the shoes of. Playing Snake gives gamers the chance to be a hero« (Kojima, 1998, 43).

Rollenspiel

Nicht nur Kojima spricht von Rolleniibernahme. In der Diskussion um die Bezie-
hung zwischen Spielerin und Avatar wird behauptet, dass eine Spielerin eine
Rolle in einem Spiel {ibernimmt — die Rolle des Klempners Mario oder die Rol-
le der Archdologin Lara Croft zum Beispiel. AuBerdem wird davon gesprochen,
dass sie sich mit einem Spielcharakter identifiziert (vgl. dazu exemplarisch die
von Newman, 2004, 127 —144 dargestellte Diskussion). Ich m6chte deshalb noch
einmal einen genaueren Blick auf Rolleniibernahmen, Rollenspiel und Identi-
fikation zu werfen.

Rollenspiel in nicht digitalen Spielen bedeutet vorzugeben, jemand anderes zu
sein (Caillois 1960 referiert mit seinem Konzept der Mimikry darauf). Dies kann
professionell geschehen, wie im Theater, oder nicht-professionell in Rollenspie-
len. In diesen Rollenspielen spielt Imitation eine Rolle. Sie kann sich auf AuRer-
lichkeiten, Gesten und Bewegungen beziehen - z. B. wenn ein Kind (oder eine
Erwachsene) eine Lokomotive spielt, die angewinkelten Arme kreisen lasst und
dazustschu, tschu, ... Laute (0. A.) ausstoRt — oder auf Charaktereigenschaften,
deren Verstandnis fiir einen Schauspieler nétig sein kann, um die Motivati-
onen einer Figur zu verstehen und sie glaubwiir-

Abb. 3: Spielergebniss sitenT HiLL 2 dig zu spielen.
Aus unterschiedlichen Griinden, so meine The-
SPIEL-ERGEBNIS se, findet beides in Computerspielen nicht statt.
A . Erstens ist die Spielerin der Imitation entho-
ben, weil das Programm AuRerlichkeiten, Bewe-
ek gungsmoglichkeiten und Gesten vorgibt. Ein di-
i gitales Spiel zu spielen hat nichts mit Imitation
zu tun. Eine Spielerin muss nicht vorgeben, Lara
Croft zu sein, weil Lara Croft vom Computerpro-

5enilfeh, win Sm /¥

7 . . .
; P;* gramm vorgegeben wird. Imitation kann auBer-
Ak Ak

Brll(hll"‘

halb des tatsdchlichen Computerspiels statt-
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finden (zum Beispiel im Casting fiir den Toms RAIDER Film, den erwdhnten
Lookalike-Constests oder beim Nachspielen der Abenteuer von Lara Croft im
ortlichen Neubaugebiet). Zweitens ist »glaubwiirdige Darstellung:« kein Krite-
rium in Computerspielen. Es gibt gemeinhin keine »richtige Motivation« des
Avatars fiir die Ausfiihrung einer Handlungskette, sondern nur eine Ausfiih-
rung, deren Qualitdt dann in Score-Tabellen oder anderen Ergebnisdarstel-
lungen nach quantitativen MaRstaben ermittelt wird (vgl. Abb.3). Eine Rolle
in einem Computerspiel zu spielen bedeutet nicht, eine Haltung, einen Cha-
rakter, eine Motivation oder Gefiihle zu libernehmen, sondern die Aufgaben
und die Position eines Handlungstragers in der Diegese. Der Avatar ermégli-
cht es der Spielerin in einer bestimmten Art und Weise in der Spielumgebung
zu handeln. Er kann damit also tatsachlich als Universalwerkzeug bezeichnet
werden, dass zundchst einmal konnotiert: Hier kann gehandelt werden. Die
Handlungsmdglichkeiten werden dann durch die jeweiligen konkreten Werk-
zeuge spezifiziert.

SILENT HiLL 2 jedoch versucht, so etwas wie eine Haltung des Avatars in die
Spielausfithrung einzubringen, indem es verschiedene Enden anbietet, die mit
der Haltung der Figur James zu seiner verstorbenen Frau Mary zusammenhan-
gen. Wenn James sich im Verlauf des Spiels intensiv mit den Erinnerungen an
seine Frau beschaftigt und sich darum bemiiht, moglichst unverletzt durch den
Alptraum Silent Hill zu gelangen, so wird ihm seine Frau (aus dem Jenseits her-
aus?) verzeihen und ihn auffordern, ein neues Leben zu beginnen. Ignoriert Ja-
mes hingegen die Erinnerungen und wendet sich mehr dem Trugbild (Wunsch-
bild) seiner Frau, Maria, zu, so wird er am Ende mit Maria die Stadt verlassen.
In der konkreten Ausfiihrung werden diese Haltungen jedoch wieder quanti-
fiziert. Um das erste geschilderte Ende herbeizufiihren, ist es notwendig, aus
dem Inventar moglichst haufig (die genaue Zahl ist mir unbekannt) den Brief
von Mary sowie ihr Foto aufzurufen und zu priifen, also eine rein mechanische
Tatigkeit auszufiihren. Brief und Foto miissen dabei nicht angesehen werden,
es muss lediglich dem Programm tibermittelt werden, dass sie angesehen wur-
den. Aullerdem sollte die Spielerin darauf achten, dass der Gesundheitsstatus
der Figur —wortlich zu nehmen —immer im griinen Bereich liegt, was in diesem
Zusammenhang Lebenswillen konnotiert. Die anderen Enden werden ebenfalls
durch bestimmte Tatigkeiten getriggert, die in jedem Walkthrough nachzule-
sen sind. Auch in diesem Fall miissen die auf der Ebene der Narration vorkom-
menden Gefiihle und Haltungen wieder quantifiziert werden.
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Identifizierung

Dies wird deutlicher wenn wir einen Blick auf einen anderen Begriff werfen,
der oft benutzt wird, um die Beziehung zwischen einer Spielerin und einem
Spielcharakter zu beschreiben: die Identifizierung. In der Psychoanalyse wird
Identifizierung konzeptualisiert als »[p]sychologischer Vorgang, durch den ein
Subjekt einen Aspekt, eine Eigenschaft, ein Attribut des anderen assimiliert
und sich vollstindig oder teilweise nach dem Vorbild des anderen umwandelt«
(Laplanche, Pontalis 1996, 219).

In der Star-Theorie, die sich mit Prozessen der Identifizierung im Kino beschaf-
tigt, unterscheidet Richard Dyer bezugnehmend auf Andrew Tudor die folgen-
den Aspekte von Identifizierung:

1. Emotional affinity: Damit wird eine lose Beziehung (attachment) zu dem Pro-
tagonisten eines Filmes bezeichnet, die aus der Rolle, dem Star-Image oder der
Geschichte entsteht. Tudor nennt es »the standard sense of involvement«.

2. Self-identification: Eine Zuschauerin versetzt sich in die Situation des Stars.
3. Imitation: Dies sei liblich unter jlingeren Menschen und tragt die Star/Rezi-
pienten Beziehung iiber den eigentlichen Akt des Ins-Kino-Gehens hinaus, in
dem der Star als »some sort of model for the audience« fungiert.

4. Projection: Imitation wiirde zu Projektion an dem Punkt, an dem der Pro-
zess mehr wird als ein simples Nachahmen der Kleidung, Frisur und ahnlichem
(Dyer 1998, 18). Sie zielen hiermit wahrscheinlich auf pathologische Formen
ab.

Im Vergleich mit der psychoanalytischen Bedeutung von Identifizierung sind
es nur Imitation und Projektion, die ins gleiche Bedeutungsfeld fallen. Uber-
raschenderweise korrespondiert der Begriff self-identification am wenigsten
mit der psychoanalytischen Bedeutung: Er referiert nicht auf Eigenschaften,
die vom anderen iibernommen werden. Vielmehr versetzt sich die Zuschauerin
an die Stelle des anderen: »Ich kann mir sehr gut vorstellen, in so einer Situa-
tion zu sein< oder »So etwas passiert mir auch immer« oder »Das erinnert mich
an eine Situation, in der ich so oft war« kdnnten Beschreibungen einer solchen
Beziehung zwischen Filmzuschauerin und Star sein. Ob Eigenschaften des an-
deren ilbernommen werden, bleibt dabei unbestimmt.

Self-identification im Kino ist ein mentaler Prozess. Die Zuschauerin vergleicht
die Situationen, die im Kino gezeigt werden, mit Situationen ihres Lebens. Im
Computerspiel kann diese Art der Selbstidentifizierung wortlich genommen
werden. Um ein Spiel zu spielen begibt sich die Spielerin in die Situation des
Avatars.—Und dies wiederum ist mit jeder Art von Avatar moglich. Es kann Lara
Croft sein mit den Fahigkeiten zu rennen, gehen, springen, klettern, schieBen,
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schwimmen, sprechen und sehen, oder PacMan mit der Fahigkeit sich zu be-
wegen und zu essen oder auch die Situation eines Panzers mit der Fahigkeit zu
schieBen; oder auch, wie Tim Friedman es vorschldgt, ein Computer, der eine
groBe Menge von Information verarbeitet, wie im Fall von Strategiespielen. In
diesen Spielen kontrolliert die Spielerin funktionale Riickkopplungsschleifen
mit der Hilfe von Datenbanken. Etwas, was der Computer normalerweise tut.
Friedman beschreibt diese Art der Identifizierung anhand des Spiels CiviLizA-
TION Il als:

»entering into a computer-like mental state: in responding as automatically as the computer,
processing information as effortlessly, replacing sentient cognition with the blank hum of com-
putation. When a game of Civilization Il really gets rolling, the decisions are effortless, instan-
taneous, chosen without self-conscious thought. The result is an almost-meditative state, in

which you aren’t just interacting with the computer, but melding with it« (Friedman, 2002).

Jedoch kénnen auch die Prozesse, die der psychoanalytischen Bedeutung von
ldentifikation ndher sind, im Umfeld von Computerspielen stattfinden. Avata-
re konnen als Rollenvorbild fungieren. Um diese Funktion zu erfiillen, muss ein
Avatar einige Charaktereigenschaften haben und madglicherweise auch eine
Geschichte. Auch wenn PacMan seine eigene Fernsehshow hatte, so fungierte
er doch nicht als Rollenvorbild. Und es klingt eher absurd, einen Cursor als Rol-
lenvorbild zu benutzen. Die Identifikationsprozesse der Imitation und Projek-
tion finden nicht zwangsldufig statt, und wahrend des Spiels ist es sogar un-
wahrscheinlich, dass sie stattfinden.«13 Die Beziehung, die notwendig ist, um
ein Computerspiel zu spielen, ist die Selbstidentifikation, das Sich-Versetzen
in die Situation des Avatars und die Ubernahme seiner Handlungsméglichkei-
ten. Im Unterschied zu nicht digitalen Rollenspielen, muss die Spielerin nicht
versuchen, sich wie die andere Person oder fiktionale Figuren zu verhalten,
der Computer schreibt vielmehr das Verhalten (inklusive einiger Freiheitsgra-
de) vor.

Aufgrund dieser Vorschriften muss die Konzeptionierung des Avatars als Uni-
versalwerkzeug modifiziert werden. Allgemein immer mit der Bedeutung , hier
kann gehandelt werden” versehen, fiihrt die jeweils spielspezifische Ausfiih-
rung des Avatars zur Konkretisierung des ,hier“: In dieser Spielwelt kann mit
dieser Figur, der bestimmte Eigenschaften und Handlungsmadglichkeiten zuge-
schrieben werden, gehandelt werden. Handlungen mit einem Figuren-Werk-
zeug versieht die Handlungen mit Bedeutung. So erschlagt James Sunderland
die Monster nicht intentionslos, er erschldgt sie, weil sie ihn in der Suche nach
seiner Frau Mary behindern. Figuren-Werkzeuge sind Teile der Narration des
Spiels. Sie symbolisieren absichtsvolles Handeln.
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Wer ist James Sunderland?

Auf der Herrentoilette eines Parkplatzes vor der Stadt Silent Hill betrachtet sich
ein Mann im Spiegel und bertihrt sein Gesicht dabei. Es ist eine Geste der dop-
pelten Selbstversicherung — durch die Selbstbetrachtung und die Selbstberiih-
rung. Wahrend er sich im Spiegel ansieht fragt der Mann: »Mary, bist du wirk-
lich in dieser Stadt?«

Im Booklet der PS 2-Version des Spiels hingegen ist zu lesen: »lch betrachte
den Mann im Spiegel und fliistere eine Frage ...« Dies kann als eine Zitation
von James’ Gedanken gelesen werden, ist zugleich aber auch eine Anspielung
auf die vorgebliche Identitdt von Spielerin und Avatar. Mehr noch — das Book-
let 1asst offen, wer dieses Ich ist und deutet an, dass es sich dabei um die Spie-
lerin handelt.

Im Spiel, d. h.in der ersten Cut-Szene des Spiels betrachte ich als Spielerin nicht
den Mann im Spiegel, sondern, wie beschrieben, einen Mann, der sein Spie-
gelbild betrachtet. In dieser Szene, wie auch in den anderen Spiegelszenen im
Spiel, wird die Verdoppelung der Spielenden in Nicht-Ich und nicht Nicht-Ich,
die fur jedes Spielen konstitutiv ist (vgl. z.B.Adamowski, 2000, 29f. oder mit
umgekehrten Vorzeichen Neitzel 2000, 53ff.), visualisiert.

Die Perspektive (Point of View) bleibt wahrend des Spiels von auBen auf den
Mann und seinen Handlungsraum gerichtet. Der Mann bildet jedoch zugleich,
wie oben erlautert, den Point of Action fiir die Spielerin, womit sie sich im
Handlungsraum befindet. So bleibt die in den Spiegelszenen explizit themati-
sierte Doppelung im ganzen Spiel vorhanden. Wir sehen James zwar in den Cut-
Scenes sehen, sehen aber weder hier noch in den Spielsequenzen mit ihm oder
an seiner Stelle. In den Spielsequenzen ist die Perspektive manchmal lose an
seine Blickrichtung gekoppelt — z. B. wenn er durch Giange 1auft und von hinten
abgebildet wird. Andere Spielsituationen stiften hier jedoch eher Verwirrung:
So fallt es nach einem Rundschwenk teilweise schwer, den Avatar wiederzufin-
den, und nach dem Benutzen einer Tir sieht man ihn manchmal von vorn und
manchmal von hinten, was die Orientierung erschwert und die Frage nach ei-
ner sKamera-Engine« aufwirft. Point of View und Point of Action fallen ausein-
ander. Ein interessantes Beispiel dafiir findet sich gleich zu Anfang des Spiels:
Um James die Toilette verlassen zu lassen, muss die Spielerin die Figur so steu-
ern, dass sie hinter dem Vorsprung einer Wand verschwindet — der Blick bleibt
fiir Sekundenbruchteile im leeren Toilettenvorraum zurtick.

Neben dieser Spaltung von Blick und Tat findet sich in SILENT HiLL 2 noch eine
Verdoppelung der Avatar Persona in Form von Maria. Maria, die Figur, die Ja-
mes’ verstorbener Frau Mary so dhnlich sieht, aber erotisch aufgeladen wird,
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<14 kann von der Spielerin nicht gesteuert werden,«15 ist jedoch eine Zeitlang
als Begleiterin an den Avatar James gebunden. Wird James durch Silent Hill be-
wegt so folgt Maria ihm, egal wie schnell er auch 1auft, egal wie eng auch der
Raum sein mag, den er betritt. In verschiedenen Cut-Scenes gibt sie ihm Hin-
weise zur Richtung, in der er seine Suche fortsetzen sollte, und einmal ist sie
behilflich beim Offnen einer verschlossenen Tiir — sie hat den Schliissel zum
Bordell (!). Im Gegensatz zu anderen NPCs, die ebenfalls dazu dienen, Hilfestel-
lungen zu geben oder auch Behinderungen darstellen, ist Maria aber von der
Spiellogik her ein Teil des Avatars James. Maria ist an die Handlungen von Ja-
mes gebunden, wenn sie stirbt, so erscheint »Game Over«: Es kann nicht weiter
gespielt werden, bzw. das Spiel muss von neuem begonnen werden. Dies ist ein
Ereignis, das ansonsten nur durch den Tod des Avatars ausgeldst wird.
Auch auf der narrativen Ebene kann sie als ein Teil von James gedeutet wer-
den: Die fleisch- bzw. bildgewordene Erinnerung an Mary — dass sie am Leben
bleibt, 1dsst auch ihn iberleben, erst wenn er sie am Schluss totet, aggressiv ge-
gen die Tote vorgeht, ist er befreit und die Trauerarbeit vollendet (wenn nicht
alles doch nur ein Traum war). Jeder Versuch, Maria vorher zu téten, fithrt kein
Ende herbei, sondern nur einen Abbruch.
Das Spiel legt die Interpretation nahe, dass James ein Trauma erlitten hat, das
mit dem Tod seiner Frau in Zusammenhang steht, entweder allein durch den
Tod seiner Frau, weil er sie getotet hat oder weil er sich fiir ihren Tod verant-
wortlich flthlt — das Spiel lasst jede dieser Interpretationen zu. Das Bedirfnis
des Traumatisierten, sich der traumatischen Erfahrung nicht zu stellen, son-
dern sie zu verdrangen und abzustellen, stellt sich auf der Ebene des Spiel-
flusses auch bei den Spielern ein. Denn Maria stért: Sie zieht permanent den
Blick auf sich und behindert so die Suche nach Gegenstdanden, die wichtig sind,
um im Spiel voranzuschreiten. Sie versperrt James teilweise den Weg (Abb.4)
(dies allerdings nur auf einer visuellen Ebene, weil sie sofort zur Seite tritt,
wenn er sich ndhert), erschreckt die Spielerin,

X X . X X Abb. 4: Maria steht im Weg
wenn sie schon in den Raumen steht, in die der
Avatar James gerade erst eintritt, weicht den
Monstern, die sich nahern, nicht aus, sondern
bleibt stehen, wenn diese angreifen und geht
schlief8lich nicht einmal zur Seite, wenn James
ein Monster erschlagen will. Die Spielerin/James
kann ihr nicht entkommen - so schnell man ihn
auch laufen lasst, sie folgt. Der einzige Weg, Ma-
rialos zu werden ist, sie zu téten —und nicht ein-
mal dagegen wehrt sie sich. Eine nicht-reprasen-
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tative Umfrage unter SpielerInnen von SILENT HiLL 2 ergab, dass es den meisten
eine Freude war, Maria von den Monstern verpriigeln zu lassen und auch, sie
zu toten — es variierten lediglich die Praferenzen in der Art, Maria umzubrin-
gen. Doch leider ist das Spiel mit dem Tod Marias vorbei und will man ans Ende
gelangen, so beginnt die ganze Arbeit von vorn. Gameplay und narrative Ebe-
ne werden durch die Figur Maria verschachtelt. Ihre Funktion als standig ge-
genwartige und nicht zu liberwindende Behinderung im Spielfluss findet ihre
Entsprechung in dem stindig gegenwdrtigen und erst am Ende des Spiels zu
uberwindenden Trauma von James. Das Trauma wird externalisiert und durch
die Spielhandlung greifbar.

Doch wer also ist James Sunderland? Sicherlich nicht die Reprdasentation ei-
ner Userin, es sei denn diese hatte die Fahigkeit zu unkérperlichem Sehen bei
gleichzeitigem blinden Handeln bzw. die Fahigkeit zu Sehen bei gleichzeiti-
gem unkorperlichen Handeln. Sicherlich auch kein Held, an den die Spielerin
im Spiel durch ein empathisches Verhaltnis gekoppelt ist. Und sicherlich auch
keine blofRe Positionsanzeige, denn die Figur James Sunderland mit den ihr zu-
geschriebenen Eigenschaften konnotiert eine an filmische Darstellungsweisen
angelehnte Narration. D. h,, auf basaler Ebene hat er Gemeinsamkeiten mit der
Funktion einer Positionsanzeige, indem er Ort anzeigt, an dem gehandelt wer-
den kann. Er konnotiert jedoch zudem, dass im Spiel gehandelt werden kann
und zwar in einer Spielwelt, in der an filmische Narrationen angelehnte Ent-
wicklungen stattfinden. Es kann als Zeichen fiir Narration interpretiert wer-
den. Die Eigenschaft ein Zeichen fiir Film, Kino und einen Protagonisten zu
sein, hat er mit anderen Avataren gemeinsam. Eine Spezifizierung erfahrt er
dann im konkreten Spiel, wobei SILENT HiLL 2 insbesondere die Gespaltenheit
oder Verdoppelung der Position der Spielerin thematisiert.

208 BRITTA NEITZEL



»01 Der Filmwissenschaftler Etienne Souriau bescheibt als diegetisch »alles, was man als
vom Film dargestellt betrachtet und was zur Wirklichkeit, die er in seiner Bedeutung vor-
aussetzt, gehort. (Souriau, 1997, 151) Da (Computer)spiele ebenfalls eine spielimmanente
Wirklichkeit konstruieren, iibernehme ich den Begriff Diegese aus der Filmwissenschaft um
dieses Konstrukt zu bezeichen. Im Unterschied zur Narration umfasst der Begriff Diegese

nicht nur die Geschichte, die sich abspielt, sondern auch die Welt, in der sie sich abspielt.

»02 Hieranwaredie Diskussion der Frage anzuschlieBen, inwieweit jede Computeranwendung
mit einem Spielen zu vergleichen ware. Eine Frage, der hier aber nicht nachgegangen wer-

den kann.

»03 So der Titel des 1987 erschienen Buches der Psychologin Sherry Turkle.

»04 Zwar gibt es noch andere Rezeptionsweisen eines Computerspiels — man kann anderen
beim Spielen zuschauen, Rezensionen lesen, sich die Aufzeichnung eines Spieles ansehen -

ein Spezifikum liegt jedoch in der Rolle derjenigen Person, die spielt.

»05 Diese Metapher als Benennung der Produktionsinstanz bietet sich an, weil es um die
Produktion einer Spielwelt mit verschiedenen Potenzialititen geht, die wahrend des

Spielens als gegeben angenommen werden.

»06 Die Instanz des vom Spiel implizierten Autors ist, um es noch einmal zu sagen, lediglich zu-
standig fiir die Herstellung der Handlungskette innerhalb des Rahmens der Potenzialitdten

des Spiels. Dieser Rahmen wird von der Instanz des impliziten Schépfers gesetzt.

»07 Die Frage, ob die Spielerin nun Produzentin oder Rezipientin eines Computerspiels ist,
wurde dabei nebenbei auch geklart. Auf der auRertextutellen Ebene ist sie potenzielle
Rezipientin, auf der textuellen Ebene kann sie als Produzentin des spielerischen Geschehens
bezeichnet werden, wobei >spielerisches Geschehen< immer auf einen Rahmen verweist,
der das Geschehen als ein spielerisches ausweist und der nicht unbedingt von der Spielerin

aufgestellt wird.

»08 Die Diskussion dariiber, ob diese Handlungen eine spezifische Gestimmtheit der Spielerin
oder spezifische Rahmungen erfordern, kann hier nicht wieder aufgenommen werden.
Einen guten Einblick in diese Diskussion bietet Sutton-Smith 1997.

»09 Kocher (2002, 2) unterscheidet Avatare in Hinblick auf ihre Kontrollierbarkeit.

»10 Die in ihrem Impetus deutliche wie in ihrer Definitionskraft unscharfe Formulierung »In

AVATAR-SPIELER-BINDUNG 209



a game, Mario isn’t a hero. | don’t want to be him; he’s me. Mario is a cursor.« diirfte nicht

unwesentlich dazu beigetragen haben, dass sie immer wieder zitiert wird.

»11 Sie zitieren André Leroi-Gourham (1980) Hand und Wort. Die Evolution der Technik, Sprache
und Kunst. Frankfurt/M.: Suhrkamp, S. 301f.

»12 Lara Croft ist kein Beispiel wie alle anderen. Denn sie (!) hat eine besondere Rolle un-
ter den Spielcharakteren, weil sie der erste prominente weibliche Spielcharakter ist und
als Rollenvorbild fiir die wachsende Gruppe von weiblichen Computerspielerinnen die-
nen kann. Unter Spielcharakteren sind weibliche Figuren immer noch selten, so dass die

Auswahl unter moglichen mannlichen Rollenvorbildern noch immer erheblich gréRer ist.

»13 Emotional affinity und imitation kénnen aber durchaus eine Rolle in der subjektiven
Wahrnehmung eines Spiels spielen. Um herauszufinden, was dies fiir Rollen sein mogen,

waren empirische Studien notig.

»14 Uber zufillige oder absichtliche Ahnlichkeiten mit der Figurenkonstellation Mutter Maria

und Maria Magdalena soll an dieser Stelle nicht diskutiert werden.

»15 In den Versionen SILENT HiLL 2 INNER FEARS, RESTLESS DREAMS, DIRECTORS CUT und GREATEST
HiTs besteht die Moglichkeit in einem Zusatzkapitel mit dem Titel BorN FROM A WisH Maria
zu steuern. Dazu wadre eine eigene Interpretation notig. Hier sei lediglich erwdhnt, dass
der Titel BORN FROM A WisH die Interpretation der Figur Maria als James’ Wunschbild un-

terstitzt.
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Gunnar Sandktihler

DER HISTORIKER UND SILENT HILL
PROSPEKTIVE QUELLENARBEIT

Das Computerspiel stellt mittlerweile ein Medium dar, welches sich fest in der
Erfahrungs- und Medienwelt der Gegenwart verankert hat. Es ist ein in zahlrei-
che transmediale Zusammenhdnge eingebundenes Unterhaltungsformat und
mithin ein Kulturprodukt, dem sich die Geschichtswissenschaft kaum noch
verschlieRen kann. In der bisherigen historischen Forschung wurde das Com-
puterspiel in erster Linie unter den medienarchdologischen Aspekten seiner
Entwicklung behandelt (Pias 2002), in Form journalistischer Einzelstudien (Co-
hen 1984) oder deutlich kompendiarisch in der Art einer mit Zitaten der »Ma-
cher« angereicherten Chronologie (Kent 2001). Weitere Studien, die sich mit
Theorien und Verfahren der Geschichtswissenschaft des Computerspiels mit
dem Ziel beispielsweise einer »Sozialgeschichte des Programmierers« oder der
»Wirtschaftsgeschichte der Softwarestudios< annehmen, sind derzeit kaum
auszumachen.«1 Eine weitere Form der Auseinandersetzung findet sich in per-
sonalisierten »Spielergeschichtens, die von individuellen Spielerlebnissen aus
der Frithzeit der Computerspiele berichten und an diese medien- und spielthe-
oretische Uberlegungen kniipfen (vgl. Lischka 2002; Mertens/Meiner 2002).
Die Mdglichkeiten das Spiel, seine Entwickler, die Spieleindustrie und selbst-
verstandlich auch die Spieler zum Gegenstand historischer Untersuchungen zu
machen, sollen an dieser Stelle lediglich angedeutet werden. Es soll vielmehr
darum gehen, aufzuzeigen, dass Computerspiele auch als Quellen fiir die Ge-
schichtswissenschaft in Frage kommen kénnen.

Vor der Frage »Was bietet die SILENT HiLL-Reihe der Geschichtswissenschaft?«
steht die Frage >Mit welcher Quellenart hat die Geschichtswissenschaft es
uberhaupt bei Computerspielen zu tun?«. In dem vorliegenden Beitrag soll ver-
sucht werden, diese beiden Fragen zu beantworten, um zundchst aus einer
allgemeineren Perspektive auszuloten, welcher -Mehrwert« darin liegen kann,
das Arsenal der verfiigbaren Quellen um ein populdres Unterhaltungsformat
wie das Computerspiel zu erweitern. Eben die so zu erarbeitenden Méglichkei-
ten und Grenzen werden dann am konkreten Beispiel von SILENT HiLL auf ihre
Tragfahigkeit hin tiberpriift.
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Zur Quellenkritik des Computerspiels

Die traditionelle Historiographie ist es gewohnt, fixierte Quellen zu bearbei-
ten.«2 Eine solche Fixierung ist beim Computerspiel im Gegensatz zur klassi-
schen Text- oder Sachquelle nur schwer méglich. Gerade durch die Anlage des
variablen Verlaufs mit unterschiedlichen Enden, wie er in den SILENT HiLL-Spie-
len zu finden ist, und dem performativen Charakter des Spielens wird es pro-
blematisch, eine abgesicherte, letztgiiltige Fassung des Spielablaufs zu fassen
zu bekommen: Es existiert keine historisch-kritische Ausgabe einer Spielsit-
zung am Computer. Dieses Problem betrifft die iibliche Trennung zwischen Be-
fund und Deutung, denn das bekannte Vetorecht der Quelle, nach dem eine
Deutung oder Interpretation nicht den Befunden widersprechen darf, wird
bereits an der Stelle ausgehebelt, an der die Befunde divergierend sein kon-
nen: »Denn die Quellenkontrolle schlieBt aus, was nicht gesagt werden darf.
Nicht aber schreibt sie vor, was gesagt werden kann« (Koselleck 2000, 153).
Die dargestellte Handlung in den Spielen der SILENT HiLL-Reihe ist durch den
wandelbaren performativen Akt des Spielens variabel. Damit sind jedoch auch
die Befunde auf der Ebene der Erzihlung eines Spiels stets variabel; die Quel-
le Computerspiel wird >unzuverldssig«. Bei einer solchen Kritik des Computer-
spiels als Quelle liegt jedoch ein Missverstandnis vor, denn die Fragestellung
kann nur sehr eingeschrankt in die Richtung zielen, ob die dargestellten Er-
eignisse »wahr« sind.«3 Eine erweiterte Geschichtswissenschaft, die sich unter
dem Label der Neuen Kulturgeschichte subsumieren ldsst, 6ffnet sich auch sol-
chen Quellen, deren Wert nicht daran bemessen werden kann, ob die darge-
stellten Abldufe >korrekt« sind, sondern scharft den Blick fiir die Art und Wei-
se der Darstellung und die Griinde ihrer Wirksamkeit (vgl. Mergel/Welskopp
1997; Daniel 2001). Damit wird ebenfalls klar, dass auf diesem Wege auch fikti-
onale Werke wie Romane, Spielfilme und eben Computerspiele einen Quellen-
wert zugesprochen bekommen. Ferner liegt auch auf der Hand, dass das Com-
puterspiel als Quelle in seiner realisierten, gespielten Form zu verstehenist, da
seine Wirksamkeit darin besteht, als Spiel mit dem aktiven Zutun der Nutzer
rezipiert zu werden. Dies umso mehr vor dem Hintergrund, dass gerade eine
kulturgeschichtliche Perspektive darum bemiiht ist, das Individuum ins Zen-
trum der Betrachtung zu setzen, mithin also die reine Betrachtung des Spiels
als Programm (vgl. Anm. 10) ohne die Nutzerseite nicht in Frage kommt. In die-
se Richtung argumentiert auch Oexle, wenn er den Fokus der Betrachtung auf
die handelnden Individuen lenkt:
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»Fur eine Historische Kulturwissenschaft dieser Artist »Kultur« nicht das, was nach >Herrschaft«
und >Wirtschaftc tbrigbleibt, sondern vielmehr die Gesamtheit menschlichen Denkens und
Empfindens, Verhaltens und Handelns und der daraus hervorgehenden Objektivationen. Dabei
wird also die subjektive Seite des kulturellen Prozesses hoch eingeschétzt und deshalb auch das
Phanomen des historischen Wandels besser erlautert als mit anderen historisch-sozialen An-

satzen.« (ders. 1997, 208).

Methodisch tut sich die Geschichtswissenschaft mit Objekten, die mehrere In-
formationskandle nutzen, nach wie vor etwas schwer, obschon sich seit 1an-
gerem das der Darstellungsweise nach verwandte Medium Film durchaus als
quellenkritisch fassbar erweist (vgl. die Beitrdge in Rother 1991).
Problematisch erscheint in erster Linie die Tatsache, dass Computerspiele in
Folge ihrer Marktorientierung hochgradig inszeniert sind. Sie bieten damit
keinen unmittelbaren Zugang zur Gegenwart ihrer Entstehungszeit — nur fir
diese konnen sie aber als Quelle gelten —, sondern lediglich einen selektiven,
»gelenkten« Einblick. Diese Lenkung jedoch lasst einen indirekten Blick zu: Com-
puterspiele sind bewusst komponierte Ensembles einzelner Elemente und Pha-
nomene einer bestimmten epochenspezifischen Kultur.«4 Dabei bedient sich
das Computerspiel in hohem MaRe bekannter Elemente anderer Medien. Es ist
in vielen Fallen kaum zu {iberblicken, an welchen Stellen Anlehnungen oder
sogar direkte Zitate anderer Formate entnommen wurden.«5 So erweist sich
das Computerspiel fiir die Geschichtswissenschaft als ausgesprochen sperrige
Quelle. Gerade darin liegt auf der anderen Seite jedoch auch ein grofRer Vorzug:
Computerspiele wie die SILENT HiLL-Serie weisen eine hohe Informationsdichte
auf. Gerade vor diesem Hintergrund hat sich namentlich die Geschichtsdidak-
tik seit einigen Jahren, wenn auch eher am Rande, der vergleichbaren Quelle
Film gegeniiber ge6ffnet. Ein Grund dafiir ist sicherlich neben der Suche nach
einer Attraktivitatssteigerung des Unterrichts die Erkenntnis, dass gerade der
flr ein breites Publikum marktgerecht hergestellte Spielfilm eine ausgespro-
chen ergiebige Quelle fiir die Mentalitatsgeschichte«6 sein kann (vgl. Fledeli-
us 1979; Hey 1988; Rother 1991). Zu Recht merkt Fledelius (1979, 299) an, dass in
erster Linie die Vorstellungen, Uberzeugungen und Ideologien der Produzen-
ten im Endprodukt deutlich werden. Dennoch ist davon auszugehen, dass diese
Entscheidungen iiber die Inhalte und transportierten Anschauungen gerade in
kommerziell erfolgreichen Spielfilmen — und Computerspielen — auch eine Re-
aktion auf die Bediirfnisse des Publikums darstellen (vgl. Maase 1997).

Analog dazu findet die Beschaftigung mit Computerspielen innerhalb der Ge-
schichtswissenschaft derzeit so gut wie ausschlief8lich im Bereich der Didaktik
statt. Ein hoher Stellenwert wird in diesem Zusammenhang den Computerspie-
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len als Moglichkeit der Simulation zugewiesen. Haas (2002; skeptischer Rave
1997) geht dabei davon aus, dass ein hohes Potential von Computerspielen da-
rin liege, im Sinne der spekulativen Geschichte einzelne Variablen einer histo-
rischen Ausgangslage zu isolieren und zu verdndern, um dadurch deren Wir-
kungsbreite zu verdeutlichen.«7 Auch Grosch argumentiert aus einer explizit
unterrichtspraktischen Perspektive, zeigt jedoch dabei die M6glichkeit auf, das
Computerspiel als Quelle zu betrachten:

»Spielmittel und Spielverhalten sind, wie eingangs dargelegt, gesellschaftlich bedingt und des-
halb als Quellen nutzbar - sie kdnnen Auskunft Gber ihre Zeit und die in ihr gangigen Vorstellun-
gen geben. Da Computerspiele aber noch gar nichtsoaltsind, lassen sich heute allenfalls Aussa-
gen Uber die Beliebtheit bestimmter Themen oder Epochen machen. [...] Diese Fragestellungen
werden sich aber mit groBerem zeitlichen Abstand viel besser bearbeiten lassen und spielen

deshalb bei den folgenden Uberlegungen kaum eine Rolle« (ders. 2002, 68)

An dieser Stelle erscheint ein praktischer Hinweis notwendig, der sich an die
oben angesprochene Dimension des »Spielverhaltens« anlehnt. Pandel weist
auf die Tatsache hin, dass der Erfolg historischen Lernens auf die Authentizitat
angewiesen ist, die den jeweiligen -Medien historischen Lernens« idealerwei-

se zu Eigen sein soll:

»Die Authentizitdtsanspriiche historischen Denkens werden erst véllig eingeldst, wenn die
sinnliche Erfahrung der Authentizitat hinzukommt. Historisches Lernen verlangt Sinnlichkeit,
eine sinnliche Qualitat, die nur originale Quellen liefern konnen. [...] Historische Sinnlichkeit
und sinnlich erfahrbare Vergangenheit haben schon immer die Faszination der Geschichte aus-

gemacht« (ders. 1997, 420).”8

Damit stellt sich die Frage, ob diese »sinnliche Erfahrung« des Spielens eines
Computerspiels tatsachlich durch die mittlerweile fiir dltere Spielsysteme not-
wendig gewordene Nutzung von Emulatoren noch gegeben ist. Ohne Frage
wire eine ideale Uberlieferungssituation fiir die Quelle Computerspiel dann
gegeben, wenn vor der Befragung auf ihre Aussagen, der Deutung also, eine
Erhebung der Befunde in der Form vorldge, dass neben einer zeitlichen Einord-
nung auch die konkreten Produktionsbedingungen erfasst waren. Denn ge-
rade die Frage nach »Autor« und >Adressat¢ ist dann relevant, wenn es darum
geht, nach dem Wert der Quelle zu fragen. Im Falle der SILENT HiLL-Reihe ist
es beispielsweise von groBem Interesse, dass die Handlung zwar offensicht-
lich in den USA spielt,«9 der Titel jedoch in Japan entwickelt wurde. Fiir die In-
terpretation des Spiels als Quelle bedeutet dies, dass streng genommen die
dargestellten Vorstellungen und Befindlichkeiten durch den Blick eines Pro-
duktionsteams gebrochen sind, gewissermalen schon dadurch mutmaRlich
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Klischees und Fremdwahrnehmungen transportiert werden. Weitere Elemen-
te der Einordnung sind Angaben iiber das Budget der Produktion, die Anzahl
der Beteiligten, die Auflage und auch die Vertriebswege des Spiels.«10

In der traditionellen Terminologie der Quellenarbeit entspricht dies genau
dem, was als »aullere Quellenkritik« eine bewahrte und robuste Methode in-
nerhalb der Geschichtswissenschaft mit klaren Leitlinien darstellt (vgl. Rusinek
1992; Arnold 2002). Ergdanzend wire es selbstredend wiinschenswert, das je-
weilige Spiel auf der urspriinglichen Plattform erfahrbar zu machen.«m

Befunde

So wird sich bei einer solchen Kritik zunachst herausstellen, dass es sich zwar
um eine, die optischen Details betreffend, recht realistische Darstellung der
Alltagsgegenwart des ausgehenden 20. Jahrhunderts handelt. Nicht haltbar
ist hingegen die Behauptung, dass diese Welt iber und iiber von derangierten
Zombies bevdlkert war. Erklarbar wird dies dadurch, dass es sich offenkundig
bei dem Medium des Computerspiels um ein Unterhaltungsformat handelt,
welches bestimmten Genreregeln folgt. Klar kenntlich werden hier Anleihen,
welche aus dem Bereich des Horror-Genres stammen.

Die dulleren, offensichtlichen Befunde in der SILENT HiLL-Reihe sind zweifellos
von Interesse fiir das, was gemeinhin als Alltagsgeschichte verstanden wer-
den mag. In einem ersten Zugang bieten sich diese vornehmlich auf der Ebene
einer bestimmten Alltagskultur. Zu nennen sind hier beispielsweise typische
Kleidungsgewohnheiten des ausgehenden 20. Jahrhunderts. Vor dem Hinter-
grund, es mit einer realistischen Darstellung der materialen Kultur zu tun zu
haben, lassen sich diese Befunde mit anderem Quellenmaterial, z.B. einschla-
gigen Modekatalogen, kohdrent abgleichen. Ohne Widerspruch lieRe sich fest-
stellen, dass offensichtlich Army-Jacken, Motorradboots oder kurz geschnit-
tene Pullover »in< waren. Zugegeben: Der Mehrwert eines solchen Befundes
erscheint recht mager und wird nicht unerheblich dadurch geschmalert, dass
auch stets die oben angesprochenen Brechungen des Blickwinkels der Produ-
zenten und der Konsumenten und der Inszenierungscharakter im Hinterkopf
behalten werden miissen. Diese mageren Befunde schreiben sich fort: Es gab
also offensichtlich Fernseher, Radios, Kettensdgen, handliche Feuerwaffen und
Vergniigungsparks.

Auf einer Metaebene muss jedoch als harter Befund festgehalten werden, dass
es das Medium des Computerspiels liberhaupt gegen Ende der 199o0er Jahre
offenbar geschafft hatte, sich als Teil einer Massenkultur zu etablieren. Im
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Abgleich mit den Verkaufszahlen, der Tatsache, dass SILENT HiLL bis 2004 im-
merhin in vier Teilen vorlag, die auf unterschiedlichen Plattformen umgesetzt
wurden, und einer umfangreichen Rezeption iiber den Akt des Spielens hin-
aus, wie siein einer Vielzahl von Internet-Beitragen nachweisbar wird, wird die
Verankerung in der Populdrkultur evident. Dass dabei auch stets eine Verbin-
dung zu Bediirfnissen des jeweiligen Publikums mitgedacht werden muss, hat
zuletzt Maase fiir die »Massenkiinste« Film, Radio, Fernsehen oder Sport zwi-
schen 1850 und 1970 nachgewiesen:

»Die Massenkiinste reagierten durchaus auf die Zeitverhaltnisse, und die Rezipienten setzten
das Angebot in Beziehung zu ihren Erfahrungen und zu ihrem Bild der Welt. Was auf diese Wei-
se in den Képfen an Deutungen entstand, war so reich und vielfaltig wie die individuellen Bio-

graphien selber« (ders. 1997, 34).

Deutungen

Wo liegt nun die Reaktion auf die Zeitverhdltnisse? Begreift man eine Serie
wie SILENT HiLL als Quelle der Kultur- oder der Mentalitatsgeschichte, so las-
sen sich in allen vier Teilen der Reihe Muster finden, die gleichermaRen giiltig
sind: Es sind immer Geschichten, die sich um Angste drehen, um den Verlust
von Partnern, seiner Selbst, der Unschuld, des Verstandes, kurz: um den Ver-
lust der rationalen Kontrolle iiber das eigene Leben. Ganz zweifellos lassen sich
das Genre Horror und das Phinomen solcher Angste nicht trennen (vgl. dazu
Rautzenberger, Walz, Wiemer in diesem Band). Doch weist Gelder auf eine Ent-
wicklung der Horror-Texte hin, als deren Folge sich der Horror im alltaglichen
Bewusstsein verfestigt hat:

»Once, horror was condemned to the otherworldly; but now, [..], it inhabits the very fabric of
ordinary life, daily picking away the limits of reason and the aspirations underpinning >moral

improvementc, and gaining new identities along the way« (ders. 2000, 2).

Auch in SILENT HiLL tritt der Horror in alltdgliche Situationen ein. Wenngleich
damit nicht nachweisbar wird, dass das Lebensgefiihl einer ganzen Generation
davon gepragt ist, dass an jeder Stelle mit dem Einbruch des Schrecklichen in
den Alltag gerechnet werden muss, so kann jedoch abgelesen werden, dass zu-
mindest eine Vorstellung des Horrors und seines plotzlichen Einbrechens in die
Normalitat existiert.«12

Mentalitdatsgeschichtliche Deutungen, die allein auf der Auswertung einer
Quelle beruhen, sind zweifellos von fragwiirdigem Wert. Problemlos liel3e sich
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aus der Betrachtung der SiLENT HiLL-Reihe ein diisteres Bild der Jahrhundert-
wende entwerfen, in dem eine tiefe und im Alltag verfestigte Verunsicherung
zu einer weit geteilten Grundhaltung geworden ist. Nun kann Angst durchaus
als eine anthropologische Konstante verstanden werden, welche auch eine his-
torische Dimension hat:

»Die Angst gilt vielen Forschern als Urphdanomen, die Urangst des Menschen vor dem Tod, vor
Krankheit, Schmerz, Katastrophen, Hunger und Feinden hat jedoch im Laufe der Jahrhunderte
unterschiedliche Gestalten angenommen. Bei der kollektiven Bewiltigung dieser Angste — vor
allem der Angst vor dem Tod - kann man im Laufe der Neuzeit ein Verblassen religidser Vorstel-
lungen feststellen, die durch Hoffnungen auf die moderne Naturwissenschaft ersetzt werden.
Die Menschen der neuesten Zeit schieben daher den Tod ab, drangen ihn an den Rand des Le-

bens, verbannen ihn ins Krankenhaus, bewaltigen die Angste nicht, sondern verdrangen sie«

(Vocelka 1993, 295).

In diesem Zusammenhang zeigen sich in einer interessanten Umkehrung deut-
liche Parallelen zur Darstellung solcher Angste in der SILENT HiLL-Reihe. Zum ei-
nen sind es ja genau religiose Vorstellungen einer Sekte — wie in Teil 1 — und
der Gegenwelt, die als das Andere in den Alltag der Protagonisten einbrechen.
Vor diesem Hintergrund kann SILENT HiLL als Reflexion iiber das oben ange-
sprochene »Verdrangen« gelesen werden. Zum anderen liegt deutlich auf der
Hand, dass die Rolle der Naturwissenschaft — verkérpert durch den Arzt und
den Handlungsort des Krankenhauses — als Rettungsinstanz des Individuums
vollstandig verdreht wird. Gebrochen wird eine solche Sichtweise jedoch wie-
derum dadurch, dass den Spielfiguren in allen Teilen der Serie »moderne« tech-
nische Hilfsmittel zur Verfiigung stehen: das Radio, die Pistole und sogar Ge-
sundheitstranke.

Weiterhin kann auf eine erganzende Perspektive verwiesen werden, denn die
Mentalitatsgeschichte des spaten 20. Jahrhunderts beschrankt sich selbstver-
standlich nicht auf Vorstellungen von Angst, sondern umfasst ebenso posi-
tiv besetzte Befindlichkeiten. Aus diesem Blickwinkel heraus kann festgehal-
ten werden, dass der Umgang mit der Angst im Spiel«13 realisiert wird, dass
also eine spielerische Auseinandersetzung mit Horror und Schrecken méglich
ist. Vor dem Hintergrund der Uberlegung, dass Massenkunst immer auch auf
die Bedirfnisse der Konsumenten eingeht, Iasst sich auch diese Deutung er-
harten.

Beziiglich der Konsumenten stellt sich daran anschlieBend die Frage, was eine
Reihe wie SILENT HiLL so populdr und erfolgreich macht. Begreift man das Com-
puterspiel als Kommunikationsform, so zeigt sich, dass es sich punktuell ei-
ner »literarischen Kommunikation« annahert (Schneider 2004, 311ff). In die-
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sem Zusammenhang lassen sich vier Typen von Literatur differenzieren, die
jeweils spezifische historische Auspragungen und an gesellschaftliche Milieus
gekoppelte Partizipationsniveaus aufweisen, jedoch funktional eine hohe Kon-

tinuitat zeigen:

»Dabei handelt es sich um die Kompensationskultur der Unterschichten sowie die Unterhal-
tungskultur der Mittelschichten, die beide hauptsachlich auf seelische und kérperliche Wir-
kungen abzielen. Ferner ware die gelehrte Kultur der Gebildeten zu nennen, in der die geis-
tigen Effekte dominieren. Und viertens ist die Reprdsentationskultur der gesellschaftlichen
Fihrungseliten zu erwahnen, in der iberwiegend die seelischen und die geistigen Kommunika-

tionsfunktionen im Vordergrund stehen« (Schneider 2004, 14f.).

Vor diesem Hintergrund weist die SILENT HiLL-Reihe zwei Merkmale auf. Zum
einen ist das Spiel zweifellos Unterhaltung, die Beschaftigung mit ihm dient
dem Zeitvertreib. Auch die gesellschaftliche Verortung seiner Nutzer in der
Mittelschicht ist nachvollziehbar.«14 Als typisch fiir diese Form der »Unterhal-
tungskultur« muss der Transport normierter Werte oder Diskurse (Schneider
2004, 446f) angesehen werden, der sich auch in den SILENT HiLL-Spielen erken-
nenldsst, denn die jeweils handelnden Protagonisten nehmen schlieRlich nicht
unerhebliche Gefahren auf sich, um die »Normalitat« wiederherzustellen. Dem
gegeniiber steht andererseits das klassische Element der »Kompensationskul-
tur«, namentlich die explizite, auch auf das kdrperliche Erfahren von Ekel ange-
legte (vgl. dazu Wiemer in diesem Band) Gewaltdarstellung. Es bleibt dabei zu
fragen, ob sich das Interesse der Konsumenten dabei als (selbst-)ironische Bre-
chung in der Beschaftigung mit dem »Brutalen« und »Obszénen«im Sinne einer
postmodernen >Trash-Kultur«lesen lasst —oder ob nicht die rein sinnliche Freu-
de an Gewalt und Schrecken hier eine motivierende Rolle spielt.

Zusammenfassung

Im Verbund der Unterhaltungsmedien hat das Computerspiel einen festen
Platz eingenommen. Es ist einerseits Produkt einer wirtschaftlich relevan-
ten Unterhaltungs- oder Massenkulturindustrie, auf der anderen Seite aber
ebenso Gegenstand der Freizeitgestaltung eines Kollektivs der Spielerinnen
und Spieler. Damit ist es Teil der wahrnehmbaren und beschreibbaren gesell-
schaftlichen Realitdt geworden und kann daher zukiinftig als Quelle fiir die
Geschichtswissenschaft dienen. Geht man dabei nicht von einer explizit tech-
nischen Herangehensweise aus, sondern bemiiht sich um einen weitaus >wei-
cheren< hermeneutischen Zugang, so bieten sich in erster Linie die Verfahren
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der Kulturgeschichte, namentlich das der Mentalitatsgeschichte, an, um Com-
puterspiele auf in ihnen transportierte Vorstellungen hin zu untersuchen. Ei-
nem solchen Zugang stets voranzustellen ist jedoch immer eine dullere Quel-
lenkritik, die sich als der Quellenkritik des Spielfilms nah verwandt darstellt.
Technische Aspekte der Uberlieferung und der Gewihrleistung der Lauffihig-
keit der Software stellen dabei ebenfalls nah verwandte Probleme dar. Die Be-
funde und Deutungen, die sich aus der Quelle Computerspiel ableiten lassen,
milssen immer vor dem Hintergrund betrachtet werden, dass es sich um fikti-
onale Inszenierungen handelt.

Das konkrete Beispiel der SILENT HiLL-Reihe bietet — auch dadurch bedingt, dass
es als Genrespiel eng an Konventionen gebunden ist — verhdltnismaRig geringe
Erkenntnisse. Mit einigem guten Willen lassen sich marktwirksame Vorstellun-
gen von Horror ausmachen, auf die sich Produzenten und Rezipienten gewis-
sermafBen >geeinigtc haben. Mithin ldsst sich kaum mehr festhalten, als dass
die SILENT HiLL-Reihe einen Einblick darin gewahrt, wie sich (japanische) Ent-
wickler eine (US-amerikanische und europdische) Vorstellung einer méglichen
Spielart von Horror machen.

Um jedoch zu sinnvollen Erkenntnissen zu gelangen, reicht es dabei keinesfalls
aus, lediglich ein Spiel, also eine singuldre Quelle zu betrachten. Vielmehr ist
es notwendig, einerseits zwischen unterschiedlichen Spielen zu vergleichen,
andererseits aber auch Vergleichsquellen anderer Formate hinzuzuziehen. Das
Computerspiel kann lediglich ein Mosaikstein im Gesamtsystem der verfiigba-
ren Quellen des beginnenden 21. Jahrhunderts darstellen.

01» Die von Schachtner (1997) und Siefkes (1998) herausgegebenen Biande weisen zwar in eine
solche Richtung, legen jedoch den Schwerpunkt der Beitrage klar auf gegenwartsbezoge-

ne Soziologie.

02» Vgl. zum Quellenbegriff komprimiert Arnold (2002), dass eine Offnung der
Geschichtswissenschaft hin zu anderen Quellen als traditionelle Text- und Uberrestquellen
zu vermerken ist, zeigt die Fokussierung auf den Erkenntniswert als Qualitdtskriterium:
»Das entscheidende Kriterium fiir die Quelle ist ihr Erkenntniswert fir die historische
Forschung. Dabei kommt es weniger auf ihre duBere Form an als auf ihre Ndhe oder Ferne

zu den entsprechenden Ereignissen oder Zustidnden« (ebd., 253).
03» Die Frage nach der >Korrektheit« der Darstellung der Geschehnisse wird besonders her-
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vorgehoben bei Computerspielen, die historische Inhalte haben. In gewisser Weise ist dies
eine Kernperspektive der Geschichtsdidaktik, wenn sie Computerspiele behandelt. Dabei
erscheint jedoch die Frage, ob die dargestellten historischen Ereignisse >korrekt«dargestellt

werden oder nicht m. E. entschieden zu kurz gegriffen (vgl. dazu Grosch 2002).

04» Eine solche epochenspezifische Kultur und ihre jeweilige Darstellungsweise bestimm-
ter Elemente auch vergangener Zeiten ldsst sich ebenfalls an Spielen ablesen, die nicht
wie SiLtent HiwL in der Gegenwart spielen. Auch die Darstellung von Vergangenem in histo-
risch angelegten Spielen entspricht immer der gegenwartigen Vorstellung lber den je-
weiligen Gegenstand. Eine Ausnahme kdnnen — unter der MalRgabe, dass eine groRtmog-
liche Zerlegung der einzelnen Elemente des Spiels erfolgt — eingefiigte Photographien,
Dokumente oder Filmsequenzen aus der Zeit, in der das jeweilige Spiel handelt, bilden.
Doch auch in diesem Falle dient die Darstellung der Inszenierung und der Erzeugung von

Immersion durch eine vorgetduschte Authentizitat.

05» Um ein Beispiel aus SiLenT HiLL 2 zu nennen: Die Ubereinstimmung des »Lakeview-Hotel«
mit dem »Overlook Hotel« aus Kubricks THe SHininG (USA 1980) sind mehr als offensichtlich;
subtilere Anspielungen lassen sich jedoch ausmachen, wenn man die Karussell-Szene aus
SILeNT HitL 1 mit der abschlieRenden, ihrem Grundgehalt nach optimistischen Passage aus

Salingers Catcher in the Rye in Verbindung bringt.

06» Eineknappe,aberrecht prizise Definition der »Mentalitat« gibt Dinzelbacher: »Historische
Mentalitat ist das Ensemble der Weisen und Inhalte des Denkens und Empfindens, das fiir
ein bestimmtes Kollektiv in einer bestimmten Zeit pragend ist. Mentalitdt manifestiert sich

in Handlungen« (ders. 1993, XXI).

O7» Die in diesem Zusammenhang auch unter dem Schlagwort »Ungeschehene Geschichte«
(Demandt, 2001) bezeichnete Vorgehensweise fand in Form so genannter Simulationen
oder Rollenspiele schon friiher — wenngleich nicht unumstritten — Einzug in das
Methodenrepertoire des Geschichtsunterrichts (vgl. Mayer 1997; Schulz-Hageleit 1991).
Harsche Kritik am spekulativen Umgang mit Geschichte auRerhalb der Fachdidaktik fin-
det sich dagegen bei Kiesewetter (2002). Die nicht zwangslaufig historisch ausgeleg-
te Softwareform der Simulation wird hingegen ebenfalls als didaktisches Werkzeug im
Rahmen des »Serious-Games«-Projekts (vgl. Crawford 2003) propagiert. Spiele und spie-
lerische Anwendungen, die auf dem Prinzip der Simulation — im Sinne einer transparent
gestalteten Manipulation von Variablen innerhalb eines mehr oder minder komplexen
Systems - beruhen, stellen somit eine Art Riickkehr des Computers zu seinen Wurzeln dar,
womit die groBe Erzahlung seiner Herkunft aus dem militarisch-industriellen Komplex eine

gewisse Bestatigung erhalt (vgl. dazu Pias 2002).
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08» Ganz offensichtlich finden sich hier Beziige zum Aura-Begriff Benjamins; auf die
Aktualitat des Problems der Reproduzierbarkeit von Kunstwerken im Zusammenhang mit
den Méglichkeiten der digitalen Verbreitung kann hier nur kurz hingewiesen werden. Vom
Standpunkt der Didaktik her [dsst sich aus rein praktischen Griinden, wie der Verfiigbarkeit
oder auch der Lesbarkeit beispielsweise von Originalquellen, kaum auf eine Aufbereitung

von Quellen verzichten.

09» Dies wird zwar an keiner Stelle innerhalb der Reihe explizit erwdhnt, lasst sich jedoch
aus etlichen Details zuverlassig erschlieBen. Als Beispiele sind zu nennen die »typischen«
Handlungsortewiedie BowlingbahninTeil 2,dersprachliche AkzentderFiguren, dieoptische
Gestaltung der StraBenschilder, die dargestellten PKW, die Namensgebung der Personen
usw. Zweifellos allerdings steht an dieser Stelle die Kritik der Quelle an der Schwelle zur
Interpretation oder Deutung, denn es kdnnte nur schwer widerlegt werden, wenn man im
Folgenden davon ausginge, dass das Spiel in Kanada spielt. Die Voreingenommenbheit des
Blicks und die Standortgebundenheit des betrachtenden Subjekts werden dadurch deutlich
illustriert. Methodisch ist dieses Problem in der Geschichtswissenschaft gerade im Zuge
der angesprochenen Neuen Kulturgeschichte durchaus wahrgenommen und reflektiert
worden: »Die >Subjekte« der Kulturgeschichtsschreibung, [...] wissen, dass sie nicht jenseits
der Beschreibungen und Erklarungen stehen, die sie geben, sondern dal3 sie ein Teil von ih-
nen sind. [...] Es ist Aufgabe der methodischen Selbstreflexion, diese Wechselwirkungen
zwischen den >Subjekten< und den »Objekten« der Geschichtsschreibung zu thematisieren.
[...] Eine solch differenzierte und gelassene Form der wissenschaftlichen Selbstreflexion
zeichnet heute vor allem die im weitesten Sinn des Wortes kulturwissenschaftlich argu-

mentierenden Positionen aus« (Daniel 2001, 17f).

10» Die Liste der wiinschenswerten oder zumindest fiir eine Analyse notwendigen Fakten, die
sich festhalten lassen, erhebt hier keinen Anspruch auf Vollstandigkeit. Vielmehr ist der zu
erhebende Datenbestand auch von der Methode und Fragestellung der Untersuchung ab-
hangig. So ist es denkbar, die SiLent HiL-Reihe unter rein technisch-formalen Aspekten zu
betrachten, um der Frage nachzugehen, ob sich beispielsweise grundlegende Anderungen
in der Produktionsmethode ergeben haben. In diesem Falle des Ansatzes einer histori-
schen Informatik ware es unverzichtbar, auch auf die Ebene des Codes und der eingesetz-

ten Werkzeuge einzugehen.

11» Ein solches Beispiel fiir archivgerechte, nationalen und internationalen Standards entspre-
chende Inventarisierung von Software am Beispiel von Spielen bietet Huth (2004). Bei dem
dort beschriebenen Verfahren kommen aus technischen Uberlegungen heraus Emulatoren

zum Einsatz.
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12» Ergdnzend dazu bote sich ein vergleichender Blick auf Sient HitL: THE Room und das beinahe
zeitgleich erschienene THe MomeNT of Sitence an. In beiden Titeln beginnt die Geschichte auf
dem diinnen Eis des scheinbar >normalencAlltags. Ganzlich anders verhalt es sich hingegen

bei der oftmals im Vergleich zu Sient HiLL genannten Resipent Evit-Reihe.

13> Zur Rolle des Spiels als funktionalem Bestandteil (post)moderner Gesellschaftssysteme

vgl. auch Runkel (2003).

14» Detaillierte Studien iliber die sozio6konomische Verfassung des Publikums von
Computerspielen stehen noch aus. Als Indizien fiir die hier vorgenommene Verortung
kénnen beispielsweise der recht hohe Preis der Spiele und der Hardware oder die techni-
schen Ressourcen, welche in die Gestaltung von Fan-Sites im Netz flieBen, genannt wer-
den. Gerade im letztgenannten Bereich wird die Anndherung von Spiel und Literatur aus-

gesprochen deutlich.
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Jorg Miller-Lietzkow

BLOOD SELLS
VON SHOCKERN, SHOOTERN UND PIXELBLUT

Ist Pixelblut »geil<? In Analogie zum klassischen Paradigma der Medien, »Sex
sells¢, konnte man dies fast meinen, beobachtet man ein wenig den Markt
fir Computer- und Videospiele. Immer wieder dominieren die pixelblutori-
entierten Spiele die Charts und vor allem die Fachpresse. Im Rahmen dieses
Beitrags wird weitestgehend auf PC-Spiele eingegangen. Hier werden insbe-
sondere die Genres 3D-Action, Horroraction, Taktikshooter, Crime und Stra-
tegie fokussiert. Nach einer entsprechenden Einleitung, die sich mit vier si-
gnifikanten Veréffentlichungswellen«1 auseinandersetzt, wird dann auf die
Markte und Konsumentenstrukturen fiir diese Spieltypen ndher eingegangen.
Auf eine moralische Bewertung wird hier weitestgehend verzichtet, da a) der
Autor selbst nicht frei davon ist, eine ganze Reihe dieser Spiele gerne gespielt
zu haben und b) auch der Schluss, dass jemand der sich fiir diese Spiele interes-
siert ein grundlegendes Gewaltpotenzial in sich birgt, nicht wissenschaftlich
gerechtfertigt und abgesichert ist. Diese vielfach vor anderem wissenschaft-
lichen Hintergrund gefiihrte Diskussion wird nicht thematisiert. Ausgangs-
punkt der Uberlegungen ist dabei das Horror-Action-Adventure SiLENT HiLL 2
(Director’s Cut), wobei hier die Grenzen in Richtung der Fragestellung aufgelo-
ckert worden sind. Im Mittelpunkt steht die Thematik, inwiefern Pixelblutdar-
stellung, wie sie eben auch in SILENT HiLL 2 verwendet wird, verkaufsférdernde
Wirkung hat.

Vier Veroffentlichungswellen

Wer im Herbst 2004 in die aktuellen Verkaufscharts fiir Computer- und Video-
spiele schaut, wird fiir den PC-Bereich nicht iiberrascht sein, dort auf Platz 1 der
Verkaufscharts Doom Il zu finden. Doom Il ist die Essenz aus 3D-Action-Shoo-
tern, Horror-Shockern und in letzter Konsequenz einer Menge Pixelblut. Durch
entsprechendes »Werkzeug« kann man dann dieses in Stromen flieRen lassen.
Die Presse (hier beispielhaft PCAction) »feiertc entsprechend:
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»(...) Mindungsfeuer farbt Zombiefratzen erst goldgelb, danach sorgen Ku-
geln fiir ungesundes Rot. Alle Gegnertypen wirken mit sabbernden Gebissen,
Fleischwunden und blutigen Krallen derart bedrohlich, dass Sie vermutlich am
liebsten Ihre Tastatur gegen den Bildschirm hammern mdchten. Das brauchen
Sie aber nicht: Dafiir sind ja die virtuellen SchieBeisen da. Ob Schrotflinte, Plas-
ma-Kanone, Raketenwerfer oder Kettensage — damit 1dsst es sich gut metzeln«
(Ciszewski, 2004, 86).

Ein weiterer Titel, auf den die Computerspielergemeinde wartet, ist HALF LIFE
2. Auch dieses Spiel ist eine Symbiose aus Horror, Science Fiction und harter
Einzelkimpfergeschichte. Auch dieses Spiel wird — genauso wie Doom Ill in
Deutschland -, trotz sehr blutreichen Szenen, nicht zensiert auf den Markt ge-
bracht werden. Ein dritter typischer Titel, welcher in diesen Kanon hereinfillt,
ist das schon vor einigen Monaten erschienene FAR Cry. Auch in diesem Shoo-
ter kampft sich der einsame Held (ein »Urlauber< mit Navy Seals-Ausbildung)
gegen >Wachen« und »Trigenen« bis zum Endgegner durch. Die Story setzt auch
auf Schocks (z. B. die Angriffe der Trigenen«2), Blut (in der Erstauflage der
deutschen Fassung, welche dann vom Markt genommen wurde, deutlich sicht-
bar«3) und Action (mit allerlei Waffen hat man zahlreiche Tétungsoptionen).
Alle drei Spiele werden dem Genre 3D-Shooter zugeschrieben, wobei eigentlich
der Genremix aus Horror, Blut und Action im Vergleich zu anderen 3D-Actions-
hootern diese Spiele besonders auszeichnet und sie zu internationalen >Block-
bustern«macht. Diese Art von Spielen soll hier als erste Veréffentlichungswelle
(2003-2005) gekennzeichnet sein, wobei einige weitere Titel, wie z. B. PAINKIL-
LER, F.E.A.R. oder STALKER, diese Welle erganzen (werden).

Eine zweite Veréffentlichungswelle der letzten drei Jahre lenkt das Interesse
auf die Kriegs- bzw. Taktik-Shooter. Hier sind insbesondere die Blockbuster Me-
DAL OF HONOR, BATTLEFIELD 194244 und BATTLEFIELD VIETNAM, CALL OF DuTY oder
VIETCONG zu nennen. Diese Spiele stellen vergleichsweise realitatsnah Kriegs-
szenarien dar. »Sterben« und >Téten« von >Feinden« auf moglichst spektakulare,
militdrisch >brillante< Art und Weise bei dufRerst realistischen »Restzuckungen:
der tédlich getroffenen Gegner sowie der entsprechenden Pseudo-Trauer wer-
den mit den Attributen >Teamss, >Helden« und >Ehre« aufgewertet und durch
entsprechende virtuelle »Orden« gewiirdigt. Einen neuen Héhepunkt dieser
Entwicklung stellt hier AMERICA’S ARMY dar, welches als »Werbespiel« der US-
Army kostenfrei im Internet heruntergeladen werden kann. Zu diesen 3D-Vari-
anten gesellen sich die entsprechenden Strategiespiele, wie SOLDNER: SECRET
WARS, COMMAND & CONQUER: GENERALS oder auch PANZzERs. Hier kann der Spie-
ler als »Befehlshaber« nun seine Truppen ins Blutpixelbad schicken. GENERALS —
kurznach dem11.9.2001-erschienen wartet dabei noch zynischerweise mit der
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erfreulichen«< Variante einer »Globalen Befreiungsarmee« auf,«5 bei der man
durch Selbstmordattentdter entsprechend erfolgreich sein kann.

Die dritte Veréffentlichungswelle bezieht sich auf die so genannten Horror-
Action-Titel. SILENT HiLL 2 gehort zu dieser Kategorie. Horror-Action-Adventu-
res suchen den Briickenschlag zwischen Horrorfilm und interaktiver Unterhal-
tung. Neben SILENT HiLL sind insbesondere die RESIDENT EviL-Reihe oder das
aktuellere OBscURE zu nennen. Aufgrund der Third-Person-Steuerung der Ak-
teure bieten sich diese Spiele sehr gut fiir den Konsolenmarkt an. Inzwischen
werden sie aber auch parallel fiir den PC-Markt, welcher in Deutschland un-
gleich groBer ist, entwickelt. Insgesamt bestarken steigende Absatzzahlen die
Multi-Plattform-Strategie der Publisher, zumal die Darstellungsoptionen beim
PC deutlich besser ausfallen als dies bei den gangigen Konsolen Playstation 2
oder XBox der Fall ist.

Eine sicherlich kommerziell sehr erfolgreiche vierte Verdéffentlichungswelle
kann man mit den so genannten >Crime«-Spielen ausmachen. Der Spieler ist
hier z. B. Bad Guy oder Richter und Exekutivorgan in Personalunion (ahnlich der
Comic-, Film- und Computerspielfigur »Judge Dredds). GTA Vice CiTy— einer der
erfolgreichsten Titel iiberhaupt — passt hier ebenso ins Bild wie z.B. die beiden
MAX PAYNE ABENTEUER. Auch das indizierte Spiel MANHUNT«6 fdllt in diese Ka-
tegorie. Vorlaufer war librigens das indizierte Spiel KING PIN. Die Crime-Spie-
le — anders als die klassischen Egoshooter — nutzen dabei genau den Selbstjus-

Abb. 1: Marktvolumen fiir Enter- und Edutainment-Software 2003 in Deutschland in Mio. Euro,

GFK Panel 2004
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tiz-Reiz aus, bei dem selbst harmlose Zeitgenossen ihre »dunkle Seite« ausleben
kénnen.

Fasst man die vier beschriebenen Veréffentlichungswellen«7 zusammen, so
bleibt ein gemeinsamer Nenner: die duBerst realistische Darstellung von Ge-
walt mit entsprechenden Pixelblut-Einlagen (vgl. Graff, 2004«8). Ohne hier auf
die Fragen der Medienwirkung naher einzugehen (vgl. u.a. Fritz, o. J.), kann
man aus 6konomischer Sicht klar diagnostizieren, dass dieser gemeinsame
Nenner ein profitabler ist (vgl. Wessely, 1997, S. 206). Die Frage, die sich da-
ran anschliel8t, ist: Welchen Anteil haben Spiele mit entsprechendem Poten-
zial am Gesamtmarkt? Diese Frage 1asst sich (ohne weitere empirische Unter-
suchungen) nicht eindeutig beantworten, da a) keine eindeutigen Statistiken
vorliegen und b) die echten Marktdaten von den Publishern bewusst geheim
gehalten werden. Betrachtet man aber aktuelle veréffentlichte allgemeine
Marktzahlen fiir die Branche in Deutschland (GFK-Panel), so lassen sich zumin-
dest einige Schatzungen abgeben.

Marktkennzahlen und eine Hochrechnung

Zunachst einmal kann festgestellt werden, dass das Marktvolumen insge-
samt im Vergleich zu den Jahren 1999-2001 deutlich zuriickgegangen ist.«9 Als
Spitzenwert fiir das Jahr 2000 gaben die Marktforscher der Gesellschaft fiir
Konsumforschung (GFK) ein Gesamtvolumen von 1,6 Mrd. Euro fiir den deut-
schen Markt an. Wie die Grafik zeigt, hat sich nach einem besonders schwa-
chen Jahr 2002 der Markt in 2003 nur schwach erholt und liegt nun bei ca. 1,1
Mrd. Euro.«10 Daraus resultiert ein relativ hoher Druck fiir die Anbieter, denn
beiinsgesamt riickldufigen Umsatzzahlen fallen Misserfolge bekanntlich star-
ker ins Gewicht.

Offen ist, welchen Teil vom Kuchen die Pixelblutspiele ausmachen? Auch hier
kann nur eine Hochrechnung herangezogen werden. Ausgehend von der Gen-
reverteilung fiir PC-Spiele im Jahr 2003 und der gewichteten USK Einstufung
fir die Jahre 1994-2002 kann man mit folgenden Annahmen rechnen: Der Ge-
samtmarkt 2003 betrdgt 1,1 Mrd. Euro in Deutschland. Vorausgesetzt, dass die
Genreverteilung bei Konsolentiteln dhnlich der von PC-Spielen ist, gehoren ca.
50-55 % der Spiele zu den Genres, welche mehr oder weniger auf Gewaltdar-
stellung und/oder Pixelblut setzen (Action, Strategie, Rollenspiele, Adventu-
re). Von diesen wiederum bekommen im Mittel 5§ % eine USK 18 und 18 % eine
USK 16 Einstufung (USK, 2004). Daraus ergabe sich, geht man von 50 % der Titel
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aus, dass »nur« 126.500.000 Euro mit Spielen, bei denen reichlich Pixelblut ver-
gossen wird, umgesetzt werden.

Handelt es sich also gar nicht um >Big Business«< und stimmt die These »Blood
sells« so gar nicht? Oberflachlich betrachtet waren es gerade einmal 10 % des
Gesamtumsatzes mit Computerspielen in 2003 (Deutschland), so dass im Ver-
gleich zum Rest recht wenig umgesetzt wiirde. Auf den zweiten Blick aber wird
recht schnell klar, dass diese Hochrechnung durchaus nicht bedeuten muss,
dass die These »Blood sells« verworfen werden muss. Dagegen sprechen im We-
sentlichen drei Griinde: Erstens wurde hier nur der deutsche Markt berticksich-
tigt. International sehen die Absatzzahlen deutlich besser aus (Elspa, 2003).
<11 Zweitens leiden gerade die Spiele, in denen Pixelblut eine Rolle spielt, stark
unter den Tauschborsen, da ihr Bekanntheitsgrad recht hoch ist und dement-
sprechend die Tauschhaufigkeit (Brennerstudie 2003, eigene Befragung). Drit-
tens handelt es sich um eine Hochrechnung, die in ihren Annahmen a) den Ge-
samtmarkt (also auch Edutainment-Software) beriicksichtigt und b) natiirlich
nichts tiber die Anzahl der am Markt angebotenen Spiele aussagt. Damit ist
auch nichts iiber die Gewichtung ausgesagt. Die USK priift jahrlich ca. 1000-
1200 Spiele (Angabe USK-Website). Schatzungen gehen aber davon aus, dass
ca. 2.500-3.000 neue Spiele jahrlich auf dem deutschen Markt erscheinen. In-
sofern bleibt offen, ob die USK alle Spiele erfasst.«12 Als Fazit der Rechenspie-
le kann daher nur festgehalten werden, dass ceteris paribus die berechneten
126 Mio. Euro ein guter Indikator fiir den Erfolg von Pixelblut darstellen. Ver-
mutlich lage der Umsatz, wiirde die Anzahl der Raubkopien via Internet in real
bezahlte GroRen umgewandelt, auch noch signifikant héher. Aus einer 6kono-
mischen Perspektive handelt es sich also offensichtlich um ein gutes Geschaft,
zumal weltweit der Absatz dieser Spiele (aufgrund wesentlich schwécherer Ju-
gendschutzvorschriften) noch proportional deutlich gréRer ausfallen durfte.

Historische Perspektive

Handelt es sich eigentlich bei den oben beschriebenen vier Veréffentlichungs-
wellen um ein neuartiges Phanomen? Sind die angerissenen Beispiele Pionier-
beispiele oder viel mehr schon geradezu altbacken? Diese Frage kann man un-
terschiedlich beantworten:

Aus einer historischen Perspektive scheint die Antwort sehr einfach und klar:
Schon die Nummerierung der Titel deutet vielfach an, dass es sich um Nach-
folgespiele (bzw. Derivate) handelt und Pixelblut schon seit sehr langer Zeit
die Spiellandschaften prdgt. Einige frithe Beispiele widren hier Doom |, CAsT-
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Abb. 2: Die Wertschopfungskette der Spieleindustrie (in Anlehnung an Bouncken & Miiller-Lietzkow,

2004a)

LE WOLFENSTEIN, DUKE NUKEM, QUAKE oder auch das Horror-Adventure ALONE
IN THE DARK (vgl. auch Wirsig, 2003, 5. 20 f,, S. 83 f,, S. 134 f., S. 140, S. 377). Inso-
fern stellen diese Spiele seit Jahren »Normalitdatc am Markt dar und kein groRer
Publisher kann sich heute erlauben, Produkte dieser Art nicht in seinem Port-
folio zu haben. Viele dieser »Blockbuster« dienen im Ubrigen zur Querfinanzie-
rung (Ludwig, 1998; Beck, 2002) zahlreicher anderer Spielprojekte, die vor ei-
nem kulturellen, kiinstlerischen oder paddagogischen Hintergrund anzusiedeln
sind. Aktuelle Schatzungen gehen heute davon aus, dass lediglich 20 % der Ti-
tel, die jahrlich erscheinen, hoch profitabel sind.«13

Andererseits haben die aktuellen Veroffentlichungswellen zweifelsfrei einen
Pioniercharakter. Dieser liegt allerdings nicht so sehr im Spieltypus, sondern
viel eher im Realismusgrad begriindet. Waren Computer- und Videospiele der
8oer und goer Jahre durchaus noch durch die Hardwarefahigkeiten (insb. die
grafische Darstellung betreffend) limitiert, werden heute die Spiele schon mit
einem »Ultrarealismusmodus« ausgestattet, um Hardware, welche noch nicht
einmal am Markt erhdltlich ist, bis an die Grenzen der Darstellungsfihigkeit
auszureizen. Insbesondere Doom Il kann mit heute (was heilt in diesem Markt
schon heute - also September/Oktober 2004) im Handel verfiigbarer Softwa-
re nicht auf der hochsten Detailstufe entsprechend sruckelfreic gespielt wer-
den.«14 Pioniere sind diese Spiele aber nicht nur im Bezug auf die Grafik. Auch
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der Sound und die immer realistischer klingenden Todesschreie und Klange
von Schusswaffen sowie eine entsprechende musikalische Untermalung run-
den die Produkte ab. Die Bewertung von Spielen berticksichtigt diese Themen
immer mehr (vgl. Gamestar 11/2004, S. 72 f.) und auch der Konsument will sei-
ne teure 7.1-Soundanlage ja nicht umsonst gekauft haben. Daher kann hier das
Fazit gezogen werden, dass beziiglich des Realismusgrades die neuen Spiele
eindeutig im Vergleich zu ihren historischen Vorgangern Pioniere im Bereich
der grafischen Darstellung und Technik sind. Fakt ist auch, dass die Wertschop-
fungsmaschinerie entlang der gesamten Wertschépfungskette der Spielindus-
trie entsprechende Titel stark in den Vordergrund hebt.

Vom Pixelblut zum Dollar & Euro

Wie angedeutet, muss man aus 6konomischer Perspektive mehrere Akteure der
Spielwertschopfungskette beriicksichtigen. Nachfolgend soll vor dem Hinter-
grund der stark fragmentierten Wertschépfungskette im Sinne Porters (1999a
& 1999b) kurz fir die einzelnen Akteure eine Einschatzung der Bedeutung von
Pixelblut fir deren Wertschépfungsbereich abgegeben werden.

Aus finanzieller Sicht ist die Entwicklung von Computerspielen kein »billiges
Vergniigen¢, sondern ein stark risikobehaftetes, projektbasiertes Geschaft.
Nicht wenige Entwicklungsfirmen gehen daher — trotz entsprechender Erfol-
ge in der Vergangenheit — in die Insolvenz (z. B. Interplay oder Acclaim) oder
versuchen von grofRen Publishern iibernommen zu werden. Aktuellere Studi-
en deuten auf Entwicklungskosten zwischen 1-10 Mio. Euro pro Spiel hin.«15
Hinzu kommen nicht zu unterschitzende Marketingkosten, die bei einem glo-
bal angebotenen Produkt sehr schnell die Produktionskosten um ein vielfaches
ubersteigen konnen, mindestens aber mit derselben Summe wie die Spielent-
wicklung angesetzt werden kénnen. Daraus folgt, dass Publisher sehr gezielt
Produkte fiir einen (globalen) Markt offerieren miissen (Bouncken & Miiller-
Lietzkow, 2004Db). Pixelblut ersetzt hier weitestgehend Sex.«16 Betrachtet man
dies nun Uber die Wertschopfungskette verteilt, lassen sich folgende Beobach-
tungen fiir die einzelnen Bestandteile feststellen:

Produzenten/Entwickler

Grundsatzlich ist die Entwicklung von Computerspielen aufgrund der inzwi-
schen hohen Entwicklungskosten ein riskantes Geschaft geworden. Die meis-
ten Entwicklungsstudios kdnnen Spiele nicht aus Riicklagen finanzieren, son-
dern benétigen eine entsprechende Vorfinanzierung durch potente Geldgeber.
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Vielfach sind dies die Publisher. Daraus folgt, dass Entwicklungsstudios prin-
zipiell gezwungen sind, entsprechende kommerzielle Erfolge vorzuweisen,
wollen sie Nachfolgeprojekte finanziert bekommen. Vor diesem Hintergrund
verwundert es nicht, dass Mainstreamentwicklungen, die mit einer héheren
Wahrscheinlichkeit kommerziellen Erfolg nach sich ziehen, bevorzugt werden.
Gerade im Action-Genre aber auch bei Abenteuer- und Strategiespielen sind
es dabei immer wieder ganz spezifische Szenarios, die hier potenziell in Frage
kommen. Es dominiert das Konflikt- bzw. das »Gut-Bdse-Szenario«. Bei fast al-
len Konflikten geht es dabei um eine gewaltsame >Losungs, die grundsatzlich
mit entsprechenden Waffen herbeigefiihrt wird. Insbesondere Krieg, Horror,
Crime und Science Fiction stellen dabei den Hintergrund des Inhalts dar. Pro-
duzenten, die sich auf diese Szenarien konzentrieren, vereinfachen somit ihre
Aufgabe und entwickeln immer lieber entsprechende Nachfolgespiele als ech-
te eigene (neue) Spielideen, die mit einem hoheren Risiko behaftet sind.«17
AuRerdem wollen sich viele Entwicklungsstudios einen Namen machen. Der
Verdrangungswettbewerb erzeugt entsprechend eine »Optimierungsspirale«
dergestalt, dass man an >Referenz-TiteIn¢, wie z. B. HALF-LIFE, zeigen mdchte,
dass man ein noch »besseres« Spiel gestalten kann.

Publisher

Verglichen mit der Anzahl der Spiele, die jahrlich entwickelt werden, ist die An-
zahl der Spiele, die tatsachlich entsprechende kommerzielle Erfolge nach sich
ziehen, gering (Schatzungen gehen, wie schon oben angedeutet, von 5 bis ma-
ximal 25 % aus). Das heiRt auch in diesem Feld der Medienwirtschaft stellt
die Querfinanzierung einen entscheidenden Beitrag zur Gestaltung von Viel-
falt dar.«18 Umgekehrt zwingt dies die Publisher entsprechende >Blockbuster«
zu vermarkten. Hierzu zahlen die eben schon bei den Produzenten genann-
ten Genres und Szenarios. Sie sichern — im Gegensatz zu zahlreichen anderen
Spieltypen — sehr hdufig mediale Aufmerksamkeit und finanziellen Erfolg zu-
gleich. Konkret wird die Berichterstattung meist entsprechend reiBerisch for-
muliert. Nicht zuletzt aufgrund des groBen Erfolges von Vorgangerspielen und
den hohen technologischen Anforderungen stehen diese Spiele also exponiert
da. Aufgrund der extrem kleinen Verkaufsfenster fiir Vollpreisspiele wollen die
Publisher diese mediale Aufmerksamkeit nutzen. Pixelblutspiele haben also
eine Quasi-Aufmerksamkeitsgarantie. Dabei gilt in manchen Fallen, wie z.B.
bei den Spielen BLooD 2, SOLDIER OF FORTUNE oder PAINKILLER, dass je brutaler
das Spiel ist, die Aufmerksamkeit umso gréRer wird. Diese Spiele werden zwar
nicht selten indiziert oder erhalten zumindest eine »nur ab 18« Freigabe, aber
selbst dies stellt eher ein Giitesiegel und Kaufanreiz denn ein Hindernis dar.
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Zynisch kénnte man formulieren, dass jeder Tropfen Pixelblut sich vielfach in
Euro auszahlt, gelingt es die Aufmerksamkeit der Medien zu gewinnen. Damit
konnen die Publisher zumindest kurzfristig ihre Umsatze signifikant steigern.
Nicht zuletzt finanzieren die Verleger auch dementsprechend eher Nachfolge-
spiele oder Spiele, die durch eine entsprechende Darstellung Aufmerksamkeit
erregen, als Projekte, die mehr auf Qualitat und Vielfalt ausgerichtet sind. Wie
riskant allerdings eine solche Strategie ist, wird vielfach erst klar, wenn auf-
grund mangelnder Qualitdt bei Nachfolgern die Umsatzerwartungen nicht er-
fiillt werden kénnen.

GroRBhandel und Handel

Eine bestimmt sehr schwere Position hat heute der (Einzel-)Handel. Dies re-
sultiert im Wesentlichen aus zwei Komponenten. Zum einen stellt die >kosten-
giinstige« Variante des »Saugens< aus dem Internet eine fiir den Konsumenten
wenig risikobehaftete Alternative zum Kauf dar«19 (vgl. Brennerstudie 2004)
und zum anderen bedeutet der harte Verdrangungswettbewerb der groRen
Fachhandelsketten, dass es zusatzlich zu einer Preisschlacht kommen kann.
Spiele haben meist daher nur ein effektives Verkaufsfenster von wenigen Wo-
chen, in denen sie zum Vollpreis verkauft werden kdnnen. Im Anschluss daran
werden zahllose Spiele sehr schnell (mitunter schon nach 3 Monaten) zum re-
duzierten Preis bzw. in Spielsammlungen kostengiinstig angeboten (vgl. Miil-
ler-Lietzkow, 2003). Diese reduzierten Preise sind aber fiir den Handel weni-
ger attraktiv. Der Handel ist also sehr interessiert an Spielen wie eben Doom
11l oder HALF LiFe 2, wohl wissend, dass die Zahl derer, die bereit sind, das Spiel
zum Vollpreis zu erwerben ungleich héher ist, als bei Spielen die fiir eine spezi-
ellere Zielgruppe konzipiert sind, selbst wenn diese Spiele in entsprechenden
Tauschborsen gehandelt werden.

Medien, insbesondere Fachorgane

Wie tétet man am schonsten, effektivsten oder einfach nur grausam? Egal um
welche Pixelblutorgie es sich handelt, die Fachpresse nutzt die Marktmechanis-
men, wohl wissend, dass die extensive Berichterstattung tiber Spiele mit hin-
reichend Pixelblut zu steigenden Leserzahlen fithrt. AuRerdem kénnen gera-
de die (Fach-)Printmedien (Konsumentenmagazine), welche neben Giga TV in
Deutschland die wichtigste Informationsquelle fiir Konsumenten darstellen,
<20 von der Kette >Vorberichterstattung-Release-Updates-Modifikationen-
Nachfolger« profitieren.«21 Sehr exzessiv konnte/kann man dies jlingst im Zu-
sammenhang mit Doom Il oder HALF LIFE 2 beobachten. Aber auch Shooter mit
einem Kriegsszenario (z. B. MEDAL oF HONOR oder CALL oF DuTY) bekommen sei-
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tenlange Lobeshymnen, die sich vordergriindig auf die Technik, das Gameplay
oder die High-End-Grafik beziehen. Vielfach wird aber dennoch der »SpielspaR«
anstatt der gelobten Technik oder dem Gameplay zum entscheidenden Bewer-
tungs-Kriterium gemacht. Dieser wiederum wird dabei nicht selten aus der Art
und der Folgen des Tétens im Spiel abgeleitet. Die Wortwahl fillt dabei entwe-
der sehr moderat oder, wie im obigen Beispiel aus der PC Action, reilerisch aus.
Hinzu kommt dann jeweils das entsprechende Bildmaterial, welches den Text
untermalen soll. Somit nehmen die Zeitschriften eine ganz zentrale Rolle zwi-
schen Anbieter und Nachfrager ein und profitieren deutlich von Pixelblut (we-

sentlich mehr als von Pixelsex).«22

Konsumenten/Spieler

Auch wenn es zundchst profan erscheinen mag, stellt >Pixelblut« in gewisser
Weise auch ein inhaltliches >Qualitatskriteriumc« dar. Qualitatskriterium« er-
klart sich schnell, beriicksichtigt man die Kommunikationskandle der Branche.
Zum einen stellen die schon erwdahnten Magazine einen ganz zentralen Infor-
mationskanal dar. Zum anderen —und auch das darf nicht unterschatzt werden
- ist Mundpropaganda ein ganz wesentliches Element in der Branche. Wenn
die Peer-Groups ein Spiel durch z. B. die frithzeitige Ankiindigung von Mods
fordern, ist immer damit zu rechnen, dass dieses Spiel auch ein kommerziel-
ler Erfolg wird. Im PC-Sektor dominieren Pixelblutspiele in der Beliebtheitsska-
la; auch hier ist es beliebt, entsprechende Mods zu kreieren.«23 Dementspre-
chend unverstandlich ist es auch, wenn die Publisher entsprechende Tools fiir
die PC-Spieler nicht bereitstellen. Gerade das weltweit bekannteste und belieb-
teste Mod-Spiel COUNTERSTRIKE ist genau so entstanden. Fiir die Popularitat der
Entwickler von Valve oder dem Verleger Sierra war dies kein Nachteil, sondern
hat eher Vorteile am Markt verschafft, konnten doch kommerzielle Add-Ons,
wie OPPOSING FORCE oder BLUE SHIFT wesentlich leichter verkauft werden. Ein
Umstand auf den auch schon Jeppesen & Molin (2003) hinweisen.

Fasst man diese Beobachtungen zusammen, kann man insgesamt deutlich ei-
nen Trend zur Mitte (dem Mainstream) beobachten (Sjurts, 2002, S. 14). Diese
Mitte definiert sich heute aus der gewaltsamen Konfliktlésung. Auch die SILENT
HiLL Serie fallt unter diesen Gesichtspunkten in diese Mittelkategorie.
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Einige Anmerkungen zu Silent Hill 2 (Director’s Cut) und Si-
lent Hill 3

Thema des vorliegenden Bandes ist SILENT HiLL 2. Daher hier noch einige kon-
krete Anmerkungen zu diesem Spiel und seinen Nachfolgern. Im Gegensatz
zum herkdmmlichen 3D-Action-Shooter bzw. 2D-Strategieszenario (auch wenn
immer von 3D-Engines gesprochen wird) stellt die SILENT HiLL Serie die Fort-
setzung des traditionellen Adventures dar. Dies ermdglicht eine schnelle Mul-
tiplattformnutzung und erméglicht es geilibten Spielern sich schnell in der
gewohnten >Umgebung« (vor allem auch mit der eingeilibten Steuerung) zu-
rechtzufinden. Im Gegensatz zu schnellen Shootern ist es eher die Kombination
aus Ratsel, Action und Horror, die den Spieler bei Laune halten soll. Martialisch
ist die Art und Weise des Tétens: Hier kann man mit Kettensdge oder Nagel-
brett gleich zu Beginn unférmige Gestalten abschlachten (PC Director’s Cut).
Auch wenn die Frequenz, mit der die Gegner auftauchen, nicht anndhernd so
hoch ist wie in liblichen 3D-Shootern, flieBt Pixelblut in Stromen. Es wird durch
die bizarren, mit teilweise offenen Wunden versehenen Kérper und verwischt
an Winden, Tiren und auf Béden positioniert.

Jenseits der Frage, ob man solche Adventurespiele mag oder nicht, scheint die-
ser Mix zu gelingen. Vorgadngerspiele, wie die ALONE IN THE DARK-Serie, hat-
ten zwar ein dahnliches Spielprinzip, aber wesentlich weniger Shock-Elemen-
te. Allerdings bedeutet ein erfolgreicher zweiter Teil noch lange nicht, dass
der Nachfolger ebenso erfolgreich am Markt positioniert werden kann. Laut
einer Meldung des Fachmagazins MCV (5.3.2003) konnte der Konami-Titel Si-
LENT HiLL 3, der am 23.05.03 auf den Markt kam, angeblich nur 5.000-mal in
den ersten Wochen verkauft werden. SILENT HiLL 2 wurde als Vollpreis-Version
70.000-mal innerhalb weniger Wochen in Deutschland verkauft (Spiegel-Onli-
ne, 13.6.2003).424 Insbesondere die schlechte Wertung in den fithrenden Fach-
organen (Gamesfront, Gamestar etc.) diirften es vor allem - trotz der einge-
flihrten Serie — SILENT HiLL 4 noch schwerer machen. Konkrete Aussagen iiber
den Markterfolg dieses Spiels kdnnen aber, da es erst jiingst erschienen ist,
noch nicht gemacht werden.

Fiir einen Erfolg der gesamten Serie sprechen hingegen die internationalen
Zahlen. SILENT HiLL 2 soll sich laut Konami weltweit liber 1,3 Mio. Mal verkauft
haben (ca. 0,5 Mio. Stiick in Europa). Griinde fiir den internationalen Erfolg lie-
gen zum einen in der breiten Skalierung (Konsole und PC), zum anderen bei
kulturellen Vorlieben, die allein in den USA und Japan zu einem Absatzvolu-
men von Uber 650.000 Stiick bei SILENT HiLL 2 gefiihrt haben. Auch ohne kon-
krete Zahlen soll SILENT HiLL 3 zu einem groBen Gewinnwachstum bei Konamis
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Softwaresparte gefiithrt haben (MCV, 18.5.2004). Insofern gilt international of-
fensichtlich: Blood sells!

Ein 6konomischer Blick in das Jahr 2008

Doom V, HALF LIFE 3, SILENT HiLL 8 — noch realistischer, noch brutaler und vor al-
lem durch StromstoR-Gamepad-Feedback noch sndher« an der Realitdt? Auch
wenn diese Vision iiberzogen erscheinen mag - zukiinftig werden sich die
Spielentwickler und Publisher iiberlegen miissen, wie sie ihr Pixelblut mit >an-
sprechenden« Zusdtzen anregen, wollen sie den Kunden nicht mittelfristig ver-
lieren. Durch hinreichend viele Nachahmer und Konkurrenzprodukte erscheint
der Markt ansonsten gesattigt, wie schon Lischka (2002) bemerkt:

»Der Zwang zur Fortsetzung ist vielleicht noch stdrker als im Filmbereich. Denn Spiele missen
sich im Laden gut verkaufen, sie haben keine zweite Chance. Bei Filmen gibt es noch die weite-
re Verwertung in der Videothek oder im Fernsehen. Wenn aber ein Spiel nicht sofort zum Ver-
kaufserfolg wird, muss man es nach einigen Monaten als technisch veralteten Flop abschrei-
ben. Deshalb sind wohl die einst innovativen und klar trennbaren Genreklassiker -Doom¢, sDuke
Nukemc« und »Dark Forces«< nach unzdhligen Fortsetzungen zu einer »Dark Duke Doom«-Masse

verschwommen«(ebd.).

Hier werden neben der Hardware ebenso der »Markt« bzw. genauer die Konsu-
menten mit entscheiden. Klar ist, solange der »Markt: entsprechende Spiele
verlangt und die Umsatze weit iiber den jeweiligen Produktionskosten liegen,
werden Shocker und Shooter am FlieRband produziert, wie die in der Einleitung
beschriebenen Veroéffentlichungswellen dokumentieren. Das viel beschworene
Argument der Bedeutung des Contents (im Sinne anspruchsvoller inhaltlicher
Qualitat) wird durch Doowm Ill eindeutig widerlegt und auch die SILENT HiLL-Rei-
he (insb. Teil 4) weil nicht wirklich durch Inhalte zu tiiberzeugen. Schock und
Gruseleffekte kompensieren aber offensichtlich mangeinde Inhalte sehr gut.
Eine echte Trendumkehr ist hier wohl kaum zu erwarten, zumal in nahezu allen
Genres Pixelgewalt und —-blut zunehmen. Damit wird auch — glaubt man der ak-
tuellen Kick 4.0-Studie — dem Nachfrageinteresse nachgekommen (Lieblings-
genres, S. 15; ebenso Kick 3.0)
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Fazit

Eines ist a posteriori gewiss: Es wird auch in Zukunft eine Menge Pixelblut
vergossen werden — zumindest solange es sich offensichtlich um ein dem Ge-
schdftsmodell zutrdgliches Konzepthandelt. Wie im Rahmen der 6konomischen
Kurzanalyse gezeigt werden konnte, profitieren hierbei nicht nur die Spielepu-
blisher, sondern vor allem auch Produzenten (Stichwort: Risikominimierung)
sowie Konsumenten (Stichwort: Vertrauensgut). Spiele wie SILENT HiLL 2 und
seine Nachfolger und »Geschwisterspiele« zeichnen sich dabei — im Vergleich
zu den starker PC-basierten 3D-Shootern — durch eine Multiplattformfahigkeit
aus, welche zumindest unter Skalierungsaspekten nicht unbedeutend ist. Ins-
gesamt wird >Pixelblutc wahrscheinlich auch weiterhin >Pixelsex« als Verkaufs-
zugpferd substituieren und ganz wie Gabe Newell (Produzent und Entwick-
ler von HALF LIFE 1 & 2) es schon im Jahr 2000 prognostiziert hat, werden die
Nachfolgespiele sich damit leichter am Markt positionieren lassen als Newco-
mer. Erfreulich aus Sicht der Forschung ware, wenn die Publisher entsprechen-
de (reale) Marktzahlen verfiigbar machen wiirden, so dass validere Aussagen
bzgl. der GroBe des Markterfolges von Spielen mit hohem Blutanteil sowie de-
ren Produktions- und Marketingkosten gemacht werden kénnten. Somit ware
eine tiefgehende Analyse anhand des hier vorgestellten Wertschopfungsket-
tenansatzes moglich.

Unabhdngig davon, ob man diese Art von Spielen mag oder nicht, sprechen aus
6konomischer Sicht einige gute Griinde fiir pixelblutorientierte Spiele. Parado-
xerweise fordert hier namlich Einfalt die Vielfalt des Gesamtangebots. Zahlrei-
che Spielepublisher waren ohne die Verkaufserfolge gar nicht in der Lage alter-
native Spielkonzepte gegen zu finanzieren (Querfinanzierung, Ludwig 1996 &
1998; Beck 2002). Insofern kann man Spiele, die eine gewisse Absatzsicherheit
haben, durchaus begriifen, dies allerdings jenseits der Qualitatsfrage (vgl.
Miiller-Lietzkow, 2004).

Eine Erklarung fiir die Beliebtheit und den hohen weltweiten Zuspruch fiir
Spiele mit viel Pixelblut kann an dieser Stelle nicht geleistet werden (siehe hier-
zu u. a. Schindler & Wiemken 1997; u. a.) Dies kann aber vielleicht auch mit der
nordamerikanischen Mentalitat erklart werden, werden doch dort die meisten
Spiele entwickelt. Aber diese Spekulationen iiberlasse ich an dieser Stelle lieber
Michael Moore«25 und widme mich dem tatsachlich pixelblutfreien, aber nicht
minder spannenden STARWARS BATTLEFRONT.
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01» Unter Veréffentlichungswellen wird hier nicht die zeitliche Dimension verstanden, nach
der iiber einen ldngeren Zeitraum hinweg eine bestimmte Sorte Spiele erscheint. Gemeint
ist eher, dass eine entsprechend groBe Anzahl von Spielen derzeit wie eine Welle in gewis-

sen Genres den Markt erreicht und sich wie eine groRe Welle liber den Markt >ergieRt«.

02p Die Trigenen sind >Mutanten¢, welche das (misslungene) Ergebnis von Laborversuchen

im Spiel sind.

03» Eine Besonderheit sind dabei noch die so genannten Rag-Doll-Effekte, bei denen ein schon
Toter durch Tritte oder zusatzliche Messerstiche wie eine Gummipuppe geschleudert wer-

den kann und zusatzlich aus der Leiche nochmals viel Blut hervortritt.

04» In der deutschen Verkaufsversion ist zunachst kein Pixelblut zu sehen. Durch entspre-
chende Mods (modifizierte Programmvarianten) kann man dann wieder >alles< sehen. Dies
gilt Gibrigens fiir zahlreiche Spiele, die eine »deutsche Variante« haben. Durch so genannte
»Blutpatches« wird der urspriingliche Programmcode wieder hergestellt und das Pixelblut,

welches z. B. griin eingefarbt wurde ist wieder rot sichtbar (vgl. auch Strempl, 1999).

o5» Diese »globale Befreiungsarmee« ist vor allem deshalb so kritisch zu betrachten, als dass

der Spieler explizit Selbstmordattentéter sproduzieren< und dann »agieren« lassen kann.

06» Gerade ManHunT wurde iibrigens erst zum Verkaufsschlager, als die Wahrscheinlichkeit
der Indizierung kommuniziert wurde (R6tzer, 2004), da im gleichen Atemzug auch der
Inhalt publik gemacht wurde. Ein Auszug aus der Analyse von Florian Rétzer mag belegen,
wie zentral die Frage des Pixelblutes gerade bei ManHUNT gewesen ist: »Was dem Porno
der cum-shot, das ist MANHUNT der Augenblick des Todes: Wenn Cash einen Bildschirm-
Gegner umbringt, dann setzen fiir ein paar Sekunden alle Belange von Narration und
Interaktivitat vollig aus — das ist purer orgasmischer Exzess. Die Morde laufen als ultra-
blutige Animationssequenzen ab, im wechselnden Schnitt auf drei, vier Perspektiven, alle
gestaltet wie Videokamera-Bildsucher, als wiirden diverse Handkameras das Geschehen

gleichzeitig aufnehmen.«

07» Ggf. wiirde sich sogar noch eine weitere Welle anbieten. Es geht dabei um die sogenann-
ten »Hack'n’Slay« Spiele. Hier waren z. B. Rung, aktueller GLADIATOR — SwORD OF VEGENANCE,
Enciave oder KNniGHTs of THE TEmpLE zu nennen. Allerdings, geht man vom Bekanntheitsgrad
aus, scheinen diese Spiele nicht dieselbe Aufmerksamkeit wie z. B. die 3D-Egoshooter zu
genielRen. Auch der hier beobachtbare extrem schnelle Preisverfall deutet darauf hin, dass

diese Spiele nur einen wesentlich geringeren Markterfolg erzielen.
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08» Nicht geteilt wird die polemische, ablehnende Darstellung von Graff (2004). Hier soll le-
diglich darauf verwiesen werden, dass auch dieser die neue Realismusdimension der heu-

tigen Spiele hervorhebt!

09» Aufgrund der veranderten Erhebungsmethode seitens der GFK (im Auftrag des VUD, vgl.

VUD 2004) liegen keine korrigierten Zahlen fiir 1999-2001 vor.

10» Hier muss allerdings angemerkt werden, dass laut VUD die GFK ihre Erhebungsmethodik
korrigiert hat. Insofern ist unklar, wie stark der tatsachliche Riickgang im Vergleich zum

Jahr 2000 ausfillt.

11» Unter anderem ist die international breitere Distribution pixelblutreicher Spiele auch da-
mit zu begriinden, dass die Altersbeschrankungen in UK oder den USA wesentlich lascher

als in Deutschland sind. Somit ist der Zugang wesentlich einfacher.

12» Hierzu kann man hinzufiigen, dass die USK den Blutzoll von Spielen nicht >objektiv¢
misst, sondern z.T. recht widerspriichliche MaBstidbe ansetzt, womit es zu entsprechen-

den Verzerrungen kommt.

13> Aus dieser Rechnung wurden Handy- und Kleinkonsolenspiele herausgenommen.
Ebenso wurden Online-Gebiihren von entsprechenden Online-Rollenspielen nicht er-
fasst. Langfristig sind dies aber genau die Wachstumsbereiche der Branche und miissen in

Zukunft entsprechend beriicksichtigt werden.

14» Performance-Faktor Nr.1sind hier natiirlich die Grafikkarten, da sowohl Prozessor als auch
Arbeitsspeicher nicht so limitierend wirken. Sowohl die Schwestermagazine PCGames und
PCAction als auch andere wie z. B. die VGA betonen in ihren aktuelleren Ausgaben, dass mit
denderzeitim Konsumentenmarkterhiltlichen Spitzenmodellen der Grafikkartenhersteller
(der 68oo0er-Serie von NVidia und der X8oo0-Serie von ATI) keine ruckelfreie Darstellung des

Ultra-Quality-Modus von Doom Il méglich ist.

15» In Ausnahmefdllen kdnnen die Entwicklungskosten auch wesentlich héher ausfallen.
Zum Beispiel hat das Spiel EnTer THE MATRIX Zum zweiten Matrixfilm angeblich 25 Mio. 0

Produktionskosten gehabt.
16» Spiele, die Sex in den Vordergrund schieben, sind eher weniger erfolgreich am Markt, wie

z. B. das Spiel BMX XXX. Lediglich Parodien, wie die Leisure Suit Larry-Reihe oder auch die

Luta-Reihe, kdnnen vom Faktor Sex profitieren.
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17» Eine hierzu passende Ankiindigung kann man in der aktuellen Ausgabe des Gee-Magazins
nachlesen. Demnach will der »nAusnahmedesigner American McGee« nichts weniger als das

»goriest game ever made« produzieren (GEE, 10/2004, S. 12).

18» Implizit wird an dieser Stelle dabei davon ausgegangen, dass Vielfalt auch ein héheres
MaR an Qualitdt mit sich bringt. Diese Annahme ist allerdings nicht wissenschaftlich be-
legt, sondern basiert auf der Wahrscheinlichkeitsannahme, dass bei mehr variantenreichen

Titeln mit mehr Qualitat zu rechnen ist.

19» Hinzu kommt, dass diesbeziiglich kein echtes Unrechtsbewusstsein bei den Menschen
herrscht. Prinzipiell wird, trotz zunehmender Kampagnen der GVU und des VUD so-
wie anderer Interessensverbande, >saugen« und >kopieren« als Kavaliersdelikt seitens der

Konsumenten betrachtet.

20» Ausgenommen wird an dieser Stelle bewusst die Mundpropaganda und die zahllosen

Internet-Magazine.

21» Ein schénes Beispiel hierfiir ist die unmittelbar an das Release von Doom Il angekiin-
digte Quake 4, welches friilhestens im Sommer 2005 erscheinen wird. Dennoch haben es
die Konkurrenzmagazine Gamestar und PCAction beide in ihren Ausgaben 11/2004 zum

Titelthema gemacht.

22» Immer wichtiger wird hier in Deutschland auch GIGA TV. Gerade am Beispiel Doom Il
konnte man sehen, wie wichtig fiir die Quote die Berichterstattung liber diese Spiele ist.
Obwohl sich die Geschaftsfiihrung eigentlich thematisch von Doom Ill distanzieren wollte,
haben die Zuschauer massiv um >noch mehr« Berichterstattung gebeten. Hier gilt sicher-

lich »Blood sells«!

23» Fiir Konsolen gibt es kaum >echte« Modifikationen, die, wie bei PC-Mods Ublich, frei und
unentgeltlich heruntergeladen werden konnen. Allerdings gibt es eine Reihe kleinerer

Modifikationen, wie Blut-Patches oder Spielstande.

24» Trotz freundlicher Nachfrage wollte man bei Konami Deutschland weder Absatz
noch Umsatzzahlen fiir die Forschung zur Verfiigung stellen. Daher wurde hier auf

Sekundarquellen zuriickgegriffen.
25» Insbesondere sei hier auf Moores Dokumentarfilm BOWLING FOR COLUMBINE (Michael
Moore, USA, 2002) verwiesen, welcher sich explizit mit der Waffenindustrie in Nordamerika

beschaftigt.
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MEDIEN "WELTEN

BRAUNSCHWEIGER SCHRIFTEN ZUR MEDIENKULTUR

[

STRATCGIE 5P CLEN
MEDIALITAT. GESEHICHTE UND PaoiTic
R

Die Schriftenreihe Medien”Welten exi-
stiert seit 2004 im LIT-Verlag Minster
und wird editorisch betreut von Dr. Rolf F.
Nohr. Die Reihe versucht interessante und
innovative Auseinandersetzungen mit der
Medienkultur zu versammeln. In Fallstu-
dien und >Probebohrungen« untersucht
die Schriftenreihe den genealogischen
und archdologischen Kontext, innerhalb
dessen sich die kulturellen Praktiken der
Medien entfalten. Die einzelnen Beitra-
ge der Reihe erforschen Medien als kom-
plexe und sozial wirksame Formationen,
in denen unterschiedlichste Formen von
Wissen produktiv werden kdnnen. So-
mit vollzieht sich in dieser Fokussierung
auch eine deutliche Wende weg von hie-
rarchischen und institutionell gepragten
Modellen der Medienfunktionalitat hin zu

einem Verstandnis der Medien als in
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Rolf F. Nohr / Serjoscha Wiemer (Hg.):
Strategie Spielen.
Medialitdt, Geschichte und Politik des Strategiespiels

Das Spielerische ebenso wie das Strategische ha-
ben Konjunktur. Dies manifestiert sich in medialen
Spielanordnungen, die zunehmend politische, wis-
senschaftliche, militarische und 6konomische Hand-
lungsfelder und Diskurse durchdringen. Offenbar
materialisiert sich strategisches Denken und Han-
deln bevorzugt in der Form des Spiels. Nicht allein im
Schachspiel oder im klassischen Kriegsspiel finden
sich enge Verbindungen von Spiel und Strategie, son-
dern auch in Trainingsprogrammen fiir Manager, in
Stadt- und Geschichtssimulationen oder in aktuellen
Computerprogrammen, die im Bereich der Terroris-
musbekdmpfung zum Einsatz kommen. Damit ist das
Strategiespiel mehr als »nur« ein Spiel, es ist 1dngst ein
Bestandteil gesellschaftlicher Steuerungstechniken.
Es dient der Entscheidungsfindung in kritischen Situ-
ationen, es soll das Denken schulen und fordert uns
zur Selbstoptimierung auf und zur Adjustierung an
gesellschaftliche Handlungsschemata, Normen und
Ideologien. Strategiespiele suggerieren Kontrolle, Re-
gierbarkeit und den Erfolg (in der Politik, im Beruf, im

Sport) durch >richtiges«< Denken.

2008, 272 S., 24.90 EUR, br., ISBN 978-3-8258-1451-9



Matthias Bopp / Rolf F. Nohr / Serjoscha Wiemer
(Hg.):
Shooter. Eine Multidisziplinare Einfiihrung

Kein anderes Computerspiel-Genre wird in der Of-
fentlichkeit so kontrovers diskutiert wie Shooter-
Spiele. In der politischen und padagogischen Rheto-
rik ist seit einiger Zeit sogar von >Killerspielen« die
Rede. Dieser Band will einen Beitrag zum Verstiand-
nis dieser umstrittenen Spielformen leisten. Dabei
geht es den hier versammelten Aufsdtzen nicht allein
um die Frage der mdglichen »Wirkungen« gewalthal-
tiger Spiele wie etwa Doom, Quake, Half-Life, GTA
oder Counterstrike. Es geht dariiber hinaus auch um
die wissenschaftliche Analyse konkreter Spielformen,
um Einsichten in die Asthetik populdrer Spiele sowie
um die Frage nach den Diskursen, Ausdrucksformen
und sozialen Gemeinschaften, die Shooter als Pha-
nomene der zeitgendssischen audiovisuellen Kultur
kennzeichnen. Damit gibt der Band einen Einblick in
die Vielfalt aktueller Ansatze der Computerspielfor-
schung und macht dadurch die Konturen eines noch
jungen Forschungsfeldes anschaulich. Beriicksichti-
gt werden beispielsweise, padagogische, psycholo-
gische, kunst- und kulturwissenschaftliche, enthno-
logische, diskursanalytische und medientheoretische
Zugangsweisen.

2009, 416 S.,39.90 EUR, br., ISBN 978-3-643-10189-1

sozialen und subjektiven Bedeutungen,
Politiken und Handlungsformen einge-

betteten Systemen.

Weitere Informationen unter:
http://www.nuetzliche-bilder.de/
medienw.html

http://www.lit-verlag.de/reihe/mewe
VORANKUNDIGUNGEN

Herbert Schwaab:

Erfahrung des Gewdhnlichen —

Stanley Cavells Filmphilosophie als

Theorie der Popularkultur
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Sebastian Scholz / Fabian Lettow /
Alexander Pinto (Hg.):

BildKONtext.

Zur politischen Verfasstheit des Medialen

Ralf Adelmann:

Visuelle Kulturen der
Kontrollgesellschaft.

Zur Popularisierung digitaler und video-

grafischer Visualisierungen im Fernsehen

Matthias Bopp:
Computerspiele. Eine medienpadago-

gische Analyse (A.T)

Gunnar Sandkdihler:
Das historisierte Computerspiel als

fixiertes, reaktives Stegreiftheater

Britta Neitzel:
Gespielte Geschichten? Narration und

visueller Diskurs in Computerspielen

Hilde Hoffmann:
Fernsehen und politisches Ereignis.
Die Medialisierung von »Wende« und

>Wiedervereinigung« (A.T.)
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Rolf F. Nohr

Die Natiirlichkeit des Spielens. Vom Verschwinden des
Gemachten im Spiel

2008,304S., 24.90 EUR, br., ISBN 978-3-8258-1679-7

Judith Keilbach, Alexandra Schneider (Hg.)
Fasten your Seatbelt! Bewegtbilder vom Fliegen
2009, 208S.,24.90 EUR, br,, ISBN 978-3-643-10053-5

Heike Klippel (Hg.)

»The Art of Programming«. Film, Programm und Kon-
text

2008,296 S.,24.90 EUR, br., ISBN 978-3-8258-1323-9

Judith Keilbach

Geschichtsbilder und Zeitzeugen. Zur Darstellung des
Nationalsozialismus

im Bundesdeutschen Fernsehen

2008,304S.,24.90 EUR, br., ISBN 978-3-8258-1141-9

Andrea Seier

Remediatisierung. Die performative Konstitution von
Gender und Medien

2007,176 S.,19.90 EUR, br., ISBN 978-3-8258-0234-7

Markus Stauff

nDas neue Fernsehen«. Machtanalyse, Gouvernemen-
talitdt und Digitale Medien

2006, 304 Seiten, 24.90 EUR, br., ISBN 3-8258-7802-3

Michael Glasmeier / Heike Klippel (Hg.)

»mPlaytime« - Film interdisziplinar. Ein Film und sieben
Perspektivenc«

2006,144 S.,19.90 EUR, br., ISBN 3-8258-8375-2,
Farbinnenteil

Rolf F. Nohr (Hg.):
Evidenz - »...das sieht man doch!«
2005, 288 S.,19.90 EUR, br., ISBN 3-8258-7801-5



»See I'm real...«. Computerspiele sind mittlerweile ein wichtiger Bestand-
teil der populdren Kultur und stehen zunehmend im Fokus wissen-
schaftlicher Forschung. Dieser Band bietet zum ersten Mal im deutsch-
sprachigen Raum einen breiten multidisziplindaren Blick auf dieses
junge Forschungsfeld und zeigt, wie stark sich »Game Studies« in-
zwischen ausdifferenziert haben. Beriicksichtigt werden dabei medien-
wissenschaftliche, padagogische, literaturwissenschaftliche, informa-
tionstheoretische, historische und 6konomische Zugangsweisen. Um
Differenzen und Gemeinsamkeiten der aktuellen Forschungslandschaft
deutlich zu machen, konzentrieren sich alle Beitrage auf eine populdre
Spielserie - Silent Hill - und lenken dabei zugleich den Blick auf das
Computerspiel im Allgemeinen.

Mit Beitragen von Matthias Bopp, Frank Degler, Stefan Griinvogel,
Benno Griitzmacher, Andreas Lange, Jorg Miiller-Lietzkow, Britta Neitzel,
Rolf F. Noht, Markus Rautzenberg, Gunnar Sandkiihler, Karla Schmidt,
Richard Wages, Steffen P. Walz, Serjoscha Wiemer und Andreas
Wolfsteiner.
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