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VORWORT

von Jens Schroter

Das Computerspiel ist eine der meistdiskutierten medialen Phanomene der
letzten Jahre. Damit ist nicht die liberhitzte Debatte liber seine vermeintlich
schadlichen Auswirkungen auf Jugendliche gemeint, sondern die medienwis-
senschaftliche Diskussion. Computerspiele als eine der populdrsten Formen,
in denen Computer genutzt werden, fordern schon ihrer schieren Komplexi-
tat wegen die Analyse heraus. Doch zu Beginn der Game Studies standen erst
einmal Grundsatzfragen im Raum, also z.B. diejenige ob eher spieltheoretische
oder narratologische Beschreibungsmodelle angemessen seien. Es ging letzt-
lich um das Problem, was ein Computerspiel ist.

Solche Was-Fragen neigen aber zur Generalisierung: Diese ist sicher notwen-
dig, um den Gegenstandsbereich einzugrenzen, um zu entscheiden, ob ein ge-
gebenes Vorkommnis ein Computerspiel ist oder nicht. Aber sie droht auch
die Frage nach der Komplexitdt der Spiele, in denen Bilder, Schrift, Gerdusche,
Stimmen, Musik und vor allem die Spiel/Spieler-Bindung in Form von Avataren
zusammenwirken, zu iiberlagern. Diese Komplexitat in den Blick zu nehmen ist
eine der wichtigsten Aufgaben der Games Studies.

Studien wie die vorliegende widmen sich detailliert ihrem Material, beobach-
ten jenseits grofRer Verallgemeinerung, wie denn konkrete Spiele ihre zahl-
reichen verschiedenen Elemente konfigurieren und funktionalisieren. Daraus
folgt erstens die unmittelbar einleuchtende Bestimmung des Computerspiels
als hybrider Formzusammenhang, als auch zweitens die bislang noch kaum
ausfiihrlich verfolgte Idee, die in den Filmwissenschaften erprobten Verfahren
neoformalistischer Analyse — modifiziert - fiir die Spielanalyse heranzuziehen.
An diesen Ansatz und seine detailreiche Durchfithrung werden viele weitere
Arbeiten zum Computerspiel anschliefen konnen. Der Riickgriff auf den Neo-
formalismus erlaubt auch, die formalen Strategien der Spiele intermedial auf
das postklassische Kino zu beziehen. Platitiiden wie diejenige, irgendwie sei
das postklassische Kino ja durch Computerspiele beeinflusst, konnen so detail-

liert und prazise liberpriift und kritisiert werden.
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Mit diesen drei Pointierungen — Computerspiel als hybride Form, Einsatz des
Neoformalismus fiir die Spielanalyse und schlieRlich die prazise Beschreibung
der Intermedialitat von Computerspiel und Film - bildet die vorliegende Studie
einen wichtigen Beitrag zu den Game Studies.

Siegen 2010
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| EINLEITUNG

»Yet it is a cliché today to claim that movies are becoming more and more like video games.

What exactly does such a claim mean?« (Galloway 2006b, 39)

Alexander Galloway kritisiert zurecht die haufig unfokussierten und/oder
zu sehr auf rein inhaltlich-thematischer Ebene operierenden Gegeniiberstel-
lungen von Filmen und Computerspielen. Doch wie kann ein sinnvoll struktu-
rierter Vergleich dieser beiden Medienangebote aussehen, die zwar bspw. im
Hinblick auf (Erzdhl-)Motive groRe Uberschneidungsflichen aufweisen, sich
bei Rezeptionsstrategien aber durch scheinbar ebenso groBe Abweichungen
auszeichnen? Existiert so etwas wie Gamic Cinema oder Cinematic Gaming?
An welchem Hebelpunkt kann eine Untersuchung von Wechselwirkungen an-
setzen?

Das Problem vieler aktueller Film-Computerspiel-Vergleiche scheint in erster
Linie eine Tendenz zur Bildung von allzu starren Vergleichskriterien zu sein, die
entweder in euphorischen Verweisen auf Medienkonvergenzen ein Verwischen
der Grenzen zwischen Film und Spiel prophezeien oder aber dogmatisch die
grundlegende Unvereinbarkeit von filmischen und spielerischen Attraktions-
momenten demonstrieren wollen. Im ersten Fall verfithrt eine Uberbewertung
der multimedialen Verschmelzung von Grenzen etablierter Mediendispositve
hiufig zu oberflichlichen Analysen, die stets auf eine Art diffuse »digitale As-
thetik« hinauslaufen.«1 Im zweiten Fall wird vorzugsweise der grundlegende,
aber letztlich unergiebige Vergleichspunkt Interaktivitdt strapaziert.«2 Beide
Herangehensweisen haben dabei gemeinsam, dass sie in der (Uber-)Betonung
der Ahnlichkeiten bzw. Unterschiede keinen Raum fiir Feinabstufungen in den
Mediendsthetiken des Films/Spiels lassen, da das Ziel ja i.d.R. —um den Ansatz
besonders plausibel erscheinen zu lassen — in der Nivellierung dieser Details
liegen muss.

Um die euphorischen und dogmatischen Ansdtze gleichermallen zu vermei-
den und somit Raum fir differenzierte Analysen von bild- und rezeptionsas-
thetischen Aspekten zu schaffen, wird in dieser Arbeit ein formdsthetischer
Vergleich von Film und Computerspiel angestrebt. Die Kategorie der Form be-

EINLEITUNG
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10

schreibt hierbei prinzipiell bedeutungsoffene mediale Konventionen, etwa
von narrativen, spielerischen oder auch bildasthetischen Stilistiken. Es geht
also um Phanomene, die einerseits zunachst einmal »von einem bestimmten
materiellen Substrat abgeldst« (Schroter 2008, 586) sind und sich auf diese
Weise in verschiedenen Medien finden, andererseits in der konkreten Analyse
-in Riickbindung an die jeweiligen technischen/handwerklichen/produktions-
bedingten Besonderheiten — medienspezifisch werden. Mit Jens Schroter kann
hier von formaler oder transmedialer Intermedialitdt (1998/2008, vgl. hierzu
auch Kap. | — 1), mit Rainer Leschke vom Transfer medialer Formen (2010) ge-
sprochen werden.

Die Offenheit und Flexibilitdt eines solchen formasthetischen Vergleichs ist
dabei nicht einfach nur als provozierter Schwerpunkt eines Gegenentwurfs zu
den hier kritisierten starren Vergleichssystemen zu sehen, sondern stellt viel-
mehr eine grundlegende Funktionslogik medialer Formen dar.

»So etwa der Lichtblitz oder -strahl, der Zustandsanderungen oder Zustandsdifferenzen
markiert. Dieser dient genauso gut zur Verbildlichung der Differenz Gottlich/Nicht-Gottlich,
etwa in der Aureole oder im Himmelsstrahl in der bildenden Kunst des Mittelalters und der
frihen Neuzeit, wie er im Film den Ubergang von Realitét zu Traum bzw. den Ubergang von
einer Fiktionskonvention zu einer anderen markiert und im Computerspiel das Ausscheiden
aus dem Spiel, also das game over anzeigt. Dieses Floaten der Bedeutung unter der Form und
die prinzipielle Bedeutungsoffenheit von Form ist fiir den Formentransfer zwischen Medien,
also das, was unter dem Label Intermedialitat bekannt geworden ist, von Wichtigkeit. Waren
Formen demgegeniber eindeutig, dann wiirde sich ein Medienwechsel von Form mehr oder

minder verbieten.« (Leschke 2010, 32; Hervorhebung im Original)

Um diese strukturelle Flexibilitat nun aber in der Riickfithrung von der theore-
tischen Metaebene hin zum Untersuchungsgegenstand nicht zu einer Beliebig-
keit von Vergleichskriterien verkommen zu lassen, erscheint eine thematische
Fokussierung notwendig. Der Titel dieser Arbeit verrdt dabei bereits die an-
gestrebte Vergleichsebene — den Point of View (POV) und (daraus abgeleitete)
Formen von Figurenperspektive bzw. Figurensubjektivitat.«3 Es geht also um
Formen einer Positionierung — Perspektivierung — zum bzw. im Film/Spiel«4,
die sowohl Phanomene wie die Imitation oder Anndherung eines Blickpunkts
(subjektive/semi-subjektive Kamera bzw. First-Person-/Third-Person-Avatar),
aber auch abstraktere Strategien (wie Darstellungen von Wahrnehmungssto-
rungen, Wahnzustanden, Traumen) umfassen — doch zu den Varianten der
POV-Formen spater mehr ...

EINLEITUNG



Die Wahl der thematischen Zentrierung ergibt sich nicht nur (1) aus der diskur-
siven Relevanz der Kategorie POV, sondern auch (2) aus ihrer formasthetischen
»Ergiebigkeit, in narrativer wie bildasthetischer Hinsicht.

Ad 1. Die Kategorie POV erweist sich, wie im Folgenden noch zu zeigen sein
wird, als zentrale Schnittstelle wichtiger Asthetiken des zeitgenédssischen
Films bzw. Computerspiels und markiert damit gleichzeitig einen zentralen
Knotenpunkt fiir den Transfer von Formen zwischen diesen beiden Medien.«5
Bereits ein kurzer Blick auf einige aktuelle Debatten der Filmwissenschaft und
der Game Studies zeigt die Relevanz der Frage nach Formen der Perspektivie-
rung/Subjektivierung - sei es nun die leidige Debatte zum narrativen Poten-
zial von Computerspielen oder die Kritik einer -Theme Park-Dramaturgie« des
zeitgendssischen Kinos unter dem vieldiskutierten, aber begrifflich nach wie
vor diffusen Label Videospieldsthetik (welches das scheinbar ebenso vieldisku-
tierte wie diffuse Label Videoclipdsthetik abgeldst hat). Einen neuralgischen
Punkt dieser Debatten bildet stets die Frage nach Formen der Zuschauer-Film-
welt- bzw. Spieler-Spielwelt-Bindung —und damit die Frage nach einer Ankopp-
lung¢ an eine Film-/Spielwelt, kurz: nach einer Perspektivierung. Natiirlich ist
die Kategorie der Perspektivierung/Subjektivierung seit der Aufklarung zen-
traler Gegenstand philosophischer Diskussion (vgl. Kap. | - 2), doch kann und
soll dieser komplexe wie bedeutungsschwere Aspekt hier letztlich nur die Hin-
tergrundfolie bilden. Um die Verkniipfung mit den Untersuchungsgegenstan-
den direkter zu gestalten, wird vielmehr nach Techniken und Konventionen -
und damit eben nach konkreten medialen Formen - gefragt. So geht es hier
nicht nur um die Reprasentation eines philosophischen Diskursprodukts, son-
dern vor allem um die analytische Beschreibung von Darstellungsasthetiken
und Handwerk.

Ad 2. Die Kategorie POV soll hier sowohl als bildasthetische (insb. Blickpunkt-
Darstellung) als auch als narrative Darstellungsform (metaphorische Perspek-
tive) aufgefasst werden und funktioniert somit als eine besonders breite inter-
mediale Reibungsflache zwischen Film und Computerspiel. Wahrend fiir das
Computerspiel ein POV-Ansatz aufgrund der oft Genre-definierenden Avatar-
Perspektive (insb. First-Person-/Third-Person-Shooter) als iiberaus pragnant
gelten darf, erscheinen im Film Formen der Figurenzentrierung zunéchst eher
abseits des Mainstreams relevant — sei es als Experimente mit der subjektiven
Kamera (POV im engeren Sinne) oder als Extremfalle von figurenzentrierten
Erzahlstilen (z.B. Unreliable Narration; POV im weiteren Sinne). Spatestens
seit dem postmodernen Kino (vgl. Kap. V - 3) ldsst sich die gesteigerte Bedeu-
tung von visuellen und erzdhlerischen Formen der Figurenzentrierung aber
auch in massenattraktiven Filmangeboten nachweisen. Anders formuliert: Aus
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dem sintermedialen Aufeinandertreffen« der Genre-definierenden (aber the-
oretisch wenig bearbeiteten) Figurenzentrierung im Computerspiel und den
filmischen Subjektivierungstechniken (die scheinbar weniger verbreitet, aber
theoretisch breiter bearbeitet sind) ergibt sich eine Entwicklung, die den POV
als Formkategorie zentral werden ldsst. Die Haufung der intermedial beein-
flussten Formen von figurenzentriertem Erzahlen ist dabei gerade in den letz-
ten Jahren besonders pragnant geworden und soll hier durch die Zusammen-
flihrung von Ansatzen der Filmwissenschaft und der Game Studies erstmals
eingehend untersucht werden.

Filmwissenschaft, Game Studies, Intermedialitatsforschung

Wie ldsst sich ein solcher themenzentrierter, formdsthetischer Vergleich nun
innerhalb bestehender medienwissenschaftlicher Diskurse verorten? Handelt
es sich um einen Beitrag zur Filmwissenschaft, zu den Game Studies oder zur
Intermedialitatsdebatte? Uberspitzt formuliert: Fragt die Arbeit primir, wie
das zeitgendssische Kino auf die wachsende kulturelle Bedeutung von Compu-
terspielen reagiert? Oder geht es vor allem um ein Austesten von etablierten
filmtheoretischen Ansdtzen in der vergleichsweise jungen Disziplin Game Stu-
dies? Oder aber handelt es sich in erster Linie um eine Intermedialitatsdebatte,
bei der die Untersuchungsobjekte Film und Computerspiel eher auf einer Me-
taebene verhandelt werden?

Die Rhetorik der Fragestellung ldsst bereits vermuten, dass keiner der drei
Schwerpunkte zutrifft. So betrifft die folgende Argumentation natirlich stets
Fragestellungen der Filmwissenschaft, der Game Studies und der Intermedi-
alitatsforschung, jedoch restrukturiert der formasthetische Ansatz die klas-
sischen Querverbindungen zwischen den drei Disziplinen und somit auch die
Anndherung an die Untersuchungsgegenstande. Auf diese Weise ermdglichen
Form-Analysen eine Art »friedliche Koexistenz« von medienspezifischen Dar-
stellungen und intermedialen Gegentiberstellungen, denn gerade die Zusam-
menschau der jeweiligen medienspezifischen Form-Manifestationen und da-
mit verkniipfter Transferlogiken erhoht hier den Erkenntnisgewinn. Aufgrund
der bereits dargelegten prinzipiellen Bedeutungsoffenheit von Formen ist das
Ziel eben keine abgeschlossene Sammlung von vermeintlich typischen Gemein-
samkeiten und Unterschieden von Filmen und Computerspielen, sondern es
geht zundchst einmal um eine moglichst breit gefacherte Identifikation und
Analyse von POV-Formen.

EINLEITUNG



»Es geht um die Funktion von Formen im Mediensystem und nicht nur um die Formen eines
Mediums, bei denen man ohne den intermedialen Blick leicht versucht sein konnte, das Pro-
blem etwa durch eine Aufzdhlung von Genres und Formaten loszuwerden.« (Leschke 2010,

19-20)

»Mediale Besonderheiten« und Interpretationsansatze der jeweiligen Beispiel-
analysen bilden dabei - liberspitzt formuliert — gewissermalen zundchst erst-
mal ein »Nebenprodukt« der Analyse — ein Umstand der jedoch weniger gegen
die Pragnanz, sondern vielmehr fiir die Flexibilitat des Ansatzes spricht.

Natiirlich muss die Begriindung der theoretischen Basis sowie des thema-
tischen Schwerpunkts im Format einer Einleitung zwangslaufig noch recht
vage ausfallen. Deshalb erscheint nach dem einleitenden Vorpreschen zum
theoretischen Hebelpunkt zundchst ein Schritt zuriick ratsam, namlich die Ein-
ordnung des formasthetischen Ansatzes in bestehende Debatten. Die beiden
wichtigsten Bereiche — die Intermedialitatsdebatte und die philosophiege-

schichtliche Positionierung — sind hier bereits benannt worden.

I-1  Point of View-Formen & Intermedialitatskonzepte

Wenn davon auszugehen ist, dass sich die Ausdrucksformen von Film und Com-
puterspiel in einer diversifizierten Medienlandschaft in irgendeiner Art und
Weise vermischen bzw. gegenseitig pragen, fithrt ein erster Weg unweigerlich
zu Intermedialitatstheorien — oder um es mit einem beriihmten Vorlaufer ak-
tueller Intermedialitidtsansitze zu beschreiben: »Die alten Formen der Uber-
mittlung [...] bleiben durch neu auftauchende nicht unverandert und nicht ne-
ben ihnen bestehen. Der Filmsehende liest Erzahlungen anders. Aber auch der
Erzdhlungen schreibt, ist seinerseits ein Filmsehender.« (Brecht 1967 [1931], 156)
Zwar ldsst sich der Begriff Intermedialitat schon 1812 bei Coledrige nach-
weisen«6, im Folgenden soll es jedoch vor allem um diejenigen Formen
von Intermedialititsanalysen gehen, die sich im Zuge der Konstitution der
Medienwissenschaft(en) Anfang der 1990er Jahre (vgl. etwa Primm 198847
oder auch Eicher 1994) und in der Postmoderne«8 herausgebildet haben.

Auch wenn mittlerweile allein im deutschsprachigen Bereich«9 eine beeindru-
ckende Fiille an hochkardtigen Auseinandersetzungen mit dem Thema Inter-
medialitat existiert, scheint die bisherige Diskussion stets von einer begriff-

lichen Unschédrfe gepragt (oder auch angetrieben).«10

»Eine Vielzahl von Konzepten, Ansdtzen und Auffassungen aus den Reihen verschiedenster

Disziplinen eroffnet immer neue, mehr oder weniger vage Wege der Anndherung an Phano-

INTERMEDIALITATSKONZEPTE
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mene des Intermedialen. >Intermedialitdtc wird so zu einem modischen Terminus, der zwar
in aller Munde, kaum aber klar definiert ist und - im Gegensatz etwa zum Konzept der Inter-
textualitat[«11] - noch keiner eigenstindigen Theoriebildung zugefiihrt wurde.« (Rajews-

ky 2002, 2-3)

Da hier jedoch »nur« eine Einordnung des vorliegenden Ansatzes in die Inter-
medialititsdebatte und keine ausgedehnte und grundlegende Auseinanderset-
zung mit den Systematisierungsstrategien dieser Debatte angestrebt wird, soll
fiir eine konzeptuelle (und methodische) Verortung der nachfolgenden Analy-
sen auf bestehende Strukturierungsvorschlage zuriickgegriffen werden. Jens
Schroter (1998/2008) unterscheidet vier Typen von Intermedialitat: (1) synthe-
tische Intermedialitat, (2) formale oder transmediale Intermedialitat, (3) trans-
formationale Intermedialitat und (4) ontologische Intermedialitat — wobei der
dritte und vierte Typ »eher als verschiedene Seiten derselben Medaille aufzu-
fassen« (1998, 129) sind.

Ad 1. Synthetische Intermedialitdt beschreibt die »Fusion mehrer Medien zu
einem neuen Medium« (ebd., 130; Hervorhebung im Original). Entscheidend ist
dabei, dass eine solche Fusion stets mehr als die Summe ihrer Teile ist, anders

formuliert:

»Ein mediales Produkt wird dann inter-medial, wenn es das multi-mediale Nebeneinander
medialer Zitate und Elemente in ein konzeptionelles Miteinander Uberfiihrt, dessen (dsthe-
tische) Brechungen und Verwerfungen neue Dimensionen des Erlebens und Erfahrens eroff-

nen.« (Miller 1998, 32; Hervorhebungen im Original)

Etwas konkreter wird dieses Merkmal eines »konzeptionelle[n] Miteinander[s]«
von Irina Rajewsky aufgezeigt, die synthetische Intermedialitat in ihrer Syste-

matisierung (2002) als »Medienkombination« bezeichnet.

»Die Qualitdt des Intermedialen betrifft im Falle der Medienkombination die Konstellation
des medialen Produkts, d.h. die Kombination bzw. das Resultat der Kombination mindestens
zweier, konventionell als distinkt wahrgenommener Medien, die in ihrer Materialitat prasent
sind und jeweils auf ihre eigene, medienspezifische Weise zur (Bedeutungs-)Konstitution

des Gesamtprodukts beitragen.« (Rajewsky 2002, 15)

Das Konzept der synthetischen Intermedialitit zeigt sich vor allem in kiinstle-
rischen Stromungen der 1960er Jahre, wie Happening und Fluxus, und steht »in
der genealogischen Linie des Gesamtkunstwerks« (Schréter 2008, 585; Hervorhe-
bung im Original) in der Tradition Richard Wagners. Dass in einer solchen Ent-
wicklungslinie allerlei normative bis polemische Manifeste fiir und wider eine

fruchtbare Vermischung oder strikte Trennung von Medien zu finden sind, kann
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hier nur angerissen werden. Fiir eine Ubersicht von Clemens Greenbergs Plido-
yer fiir eine sReinigung« der einzelnen Kiinste als »Garantie fiir ihre Qualitats-
maRstibe und Eigenstindigkeit« (Greenberg 1997 [1960], 267) bis hin zur Asthe-
tik des »nGesamtdatenwerks« (Ascott 1989) sei an dieser Stelle auf die Texte von
Schroter (1998/2008) verwiesen.

Ad 2. Formale oder transmediale Intermedialitdat beschreibt Formen, die »von
einem bestimmten materiellen Substrat abgeldst« (Schroter 2008, 586) sind
und sich auf diese Weise in verschiedenen Medien finden — wie bspw. narra-
tive Elemente oder auf anderen Ebenen gelagerte Phanomene wie Rhythmizi-
tat, Serialitat oder Fiktionalitat (vgl. ebd., 587). Diese Formen markieren somit
keine Medien (vgl. Leschke 2004, 3), sondern Strukturen, die nicht fest an be-
stimmte inhaltliche bzw. stilistische Eigenarten einer Mediengattung gekop-
pelt sein miissen und somit nicht einfach nur eine »heterogene Materialitat«
(Rasch 2003, 25) beschreiben. Eine Analyse solcher Transformationsprozesse
bzw. Formwandel zielt deshalb auch im Grunde nicht auf die »Umsetzung eines
bereits [...] Mediatisierten in andere mediale Bereiche« (Fiiger 1998, 41), son-
dern vielmehr auf den »ProzeR der Mediatisierung als solcher« (ebd., 43) — als
die »Konstitution medialer Formen« (Rajewsky 2002, 25). »Jedoch scheint die
Rede von der Transmedialitat insofern gerechtfertigt, als sich zundchst und iib-
licherweise nachtrdglich Analogien zwischen medialen Artefakten konstruieren
lassen.« (Schroter 2008, 587; Hervorhebung im Original) Transmediale Interme-
dialitatsphdanomene dufern sich somit als eine »dsthetisch und funktional re-
levante Assimilation von Strukturcodes und narrativen Mustern oder Einheiten
anderer Medien beziehungsweise medialer Praktiken« (Herlinghaus 1994, 19).
Oder in Bezug auf Narration etwas pragnanter formuliert: »Man kann auch sa-
gen, dalk es keine Intermedialitdt zwischen Literatur und Film gibt, sondern
nur zwischen Medien literarischen und filmischen Erzahlens.« (Paech 1997, 336)
Ad 3 & 4. Transformationale Intermedialitat bezeichnet eine Art Re-Reprasenta-
tion, d.h. ein Medium wird in einem anderen reprasentiert. Schroter weist da-
rauf hin, »daR es fraglich ist, ob hier von Inter-Medialitdt gesprochen werden
kann, da schlieRlich ein Artefakt eines bestimmten Mediums (z.B. ein Film) ein
anderes Medium (wie z.B. ein Gemalde) nicht als Anderes enthilt, sondern es
reprasentiert« (1998, 144).

»Insofern ware z.B. ein Foto eines Gemdldes keine intermediale Beziehung, sondern eben ein
Foto, das referentiell auf ein Gemdlde verweist. Dennoch: Wenn [...] die Fotografie auf ein Ge-
malde verweisen kann, handelt es sich bereits um eine Beziehung zwischen zwei Medien.«

(Schroter 2008, 589; Hervorhebungen im Original)
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Somit richtet sich der Fokus vor allem auf die Frage nach dem Grad der Bezug-
nahme. Dies bedeutet fiir das von Schroter angefiihrte Beispiel Film/Fotografie:
Wann wird die Darstellung von Fotografie im Film als intermedial empfunden?
So »muss offenbar eine Reprdsentation vorliegen, die in irgendeiner expliziten
Weise auf das reprasentierte Medium Bezug nimmt« (ebd., 589; Hervorhebung
im Original). An dieser Stelle schlieft sich nun das Konzept einer ontologischen
Intermedialitat an, d.h. der Fall in dem sich ein Medium durch die Bezugnahme
auf ein anderes Medium selbst bestimmt.

»Transformationale Intermedialitatist genau deswegen immer auch >ontologische«Interme-
dialitat: Denn um tiberhaupt eine Transformation, eine Ausstellung der Medialitat, konsta-
tieren zu kénnen, muss ein Wissen, was das reprasentierte Medium (angeblich) normalerwei-
se ist—wenn man so will, eine Ontologie des Mediums —, vorausgesetzt werden. Nur so ist es
moglich, zu beschreiben, was dem repréasentierten Medium (hin)zugefligt wurde. Eine sol-
che Transformation kann als eine Art Kommentar auf das reprasentierte Medium verstanden
werden, was wiederum interessante Riickschliisse auf das »Selbstverstandnis« des reprasen-

tierten Mediums zulieRe.« (ebd., 590; Hervorhebung im Original)

Natiirlich ist eine solche Bezugnahme im Grunde paradox, weil fiir das Medi-
um, auf das Bezug genommen wird, bestimmte Eigenschaften herausgenom-
men werden, die eigentlich erst durch diesen Vergleich pragnant werden. Doch
gerade in dieser wechselseitigen Bezugnahme wird deutlich, dass Intermedi-
alitat stets als ein historisch wandelbares Konzept verstanden werden muss,
welches stindig »neue intermediale Dispositive« (Roloff 1997, 3) generiert. So

folgert Schroter pointiert:

»Die Transformationen erzeugen ein Wissen tiber das reprasentierte und ein reflexives Wis-
sen liber das reprasentierende Medium, statt es vorauszusetzen. Vielleicht tragen sie gar zur
Produktion des Wissens bei, was ein je und je gegebenes Medium iiberhaupt ist.« (2008, 590;
Hervorhebung im Original)

»Was an einem gegebenen Medium als spezifisch erscheint, ist zundchst abhdngig von den
»umlagernden Bezugspunkten« (Saussure), d.h. den (impliziten) Definitionen anderer Medi-

en, die als Kontrast herangezogen werden miissen.« (ebd., 593; Hervorhebungen im Original)

Eine Kategorie, die von Schroters Klassifizierungssystem auf den ersten Blick
nicht erfasst wird, sind »Medienwechsel« (Rajewsky 2002, 16), d.h. bspw. Lite-
raturverfilmungen, Novelizations oder andere Arten von »Transformation[en]
eines medienspezifisch fixierten Pra>textes« bzw. »Textcsubstrats in ein anderes
Medium« (ebd.). Allerdings lassen sich diese Transformationsanalysen i.d.R.
an transmediale oder auch ontologische Intermedialitatsansatze angliedern -

und in diesem Punkt zeigt sich gerade auch die Starke von Schroters Klassifizie-
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rungssystem. Denn haufig scheinen sich Analysen von Medienwechseln an rein
inhaltlichen/stofflichen Unterschieden abzuarbeiten, wahrend eigentlich die
Frage nach den - aus intermedialer Perspektive entscheidenden — medienspe-
zifischen Momenten und/oder den medienunabhangigen Formen einer Adap-
tion im Vordergrund stehen sollte, bspw. die »filmischen Eigenheiten< einer Li-
teraturverfilmung (bzw. >unverfilmbare« Elemente der Vorlage) oder eben die

Formanalyse in beiden medialen Umsetzungen.

POV und formale Intermedialitit

Wie ist die Analyse von POV-Formen und Figurensubjektivitdt nun innerhalb
dieser vier Arten von Intermedialitdt zu verorten? Es wurde bereits ausgefiihrt,
dass narrative und bildasthetische Formen die wesentlichen Vergleichsele-
mente bilden. Somit handelt es sich bei den folgenden Uberlegungen vor allem
um formale/transmediale Intermedialitatsanalysen.«12 Methodisch wird auf
narratologische und neoformalistische Ansdtze zuriickgegriffen, die zwar fir
die jeweiligen Einzelanalysen z.T. modifiziert werden miissen, in ihrer grund-
legenden begrifflichen Systematik jedoch stets medieniibergreifend - trans-
medial - funktionieren. Flankiert werden diese Uberlegungen allerdings hiu-
fig von ontologischen Fragestellungen, die immer dann in Erscheinung treten,
wenn es um die Aktualisierung der narrativen und bildasthetischen Formen in
»medialen Materien« (Schroter 2008, 586) geht — mit andern Worten: wenn sich
Formen medienspezifisch manifestieren. Soist bspw. ein fiir das Computerspiel
zentrales Charakteristikum wie Interaktivitdt mit narrativen und neoformali-
stischen Ansdtzen zundchst einmal kaum fassbar. Werden jedoch die jeweiligen
Formauspragungen nicht als starrer Strukturcode, sondern als »historisch[er],
diskurs- und beobachterabhdngig[er]« (Rajewsky 2008, 55) Prozess gesehen,
konnen den jeweiligen narrativen/bildasthetischen Elementen im Zuge der
Formaktualisierung neue Funktionslogiken zugeordnet werden. Dieser Prozess
wird bspw. fiir den Fall einer Funktionalisierung von Bildstérungen als Inter-

face-Elemente (Perception-Interface, vgl. Kap. IV - 2.4) besonders deutlich.

Formale/transmediale Analyse-Methoden | - Narratologie

Zum intermedialen Anspruch der Narratologie muss an dieser Stelle nicht viel
gesagt werden, schlieBlich verweist die grundlegende These einer Universali-
tat von erzdhlerischen Strukturen auf die intermediale Ausrichtung dieser For-
schungsrichtung. »One of the most important observations to come out of nar-
ratology is that narrative itself is a deep structure quite independent of its
medium.« (Chatman 1981, 117) Zwar benétigte die Narratologie, die um 1915 in
Ansatzen des Russischen Formalismus entwickelt und im Strukturalismus seit
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den1g50er Jahren weiter ausgearbeitet wurde, einige Jahrzehnte, um diese Ob-
servation einer Medienunabhangigkeit auch praktisch umzusetzen, die vorlie-
gende Arbeit kann jedoch auf eine mittlerweile recht umfangreiche Literatur zu
Narration und Film (bspw. Bordwell 198s5; Chatman 1990; Branigan 1984/1992;
Schlickers 1997) bzw. Narration und Computerspiel (bspw. Neitzel 2000; Kiick-
lich 2002) zuriickgreifen. Eine ausfiihrliche Auseinandersetzung mit narrato-
logischen Systematiken und Begrifflichkeiten wird in Kap. Il - 3 erfolgen, hier
werden auch explizit die notwendigen medienspezifischen Modifikationen dis-
kutiert.

Formale/transmediale Analyse-Methoden Il - Neoformalismus

Da neoformalistische Ansdtze bislang eher selten in Intermedialitatsanalysen
Anwendung gefunden haben —insb. natiirlich weil dieses Forschungsprogramm
anhand (und fiir die Analyse) von filmspezifischen Stilmitteln entwickelt wor-
den ist — muss dieser Abschnitt umfangreicher als die Ausfithrungen zur Nar-
ratologie ausfallen.

Neoformalistische Filmanalyse, kognitiv orientierte Filmtheorie und die histo-
rische Poetik des Kinos (als Basis fiir eine Geschichte der filmischen Stile) bilden
die »drei Eckpfeiler« (Albersmeier 2003, 27) eines von Hans J. Wulff als »Wiscon-
sin-Projekt« (1991) betitelten, international sehr erfolgreichen Forschungsan-
satzes, dessen Kern die filmtheoretischen Arbeiten von David Bordwell und Kri-
stin Thompson darstellen. Der neoformalistische Ansatz ist als »eine radikale
Abkehr von der in den 1970er Jahren in der angloamerikanischen Filmwissen-
schaft vorherrschendenScreen Theory« (Hartmann/Wulff 2003, 191-192) «13 zu
sehen. Er integriert Filmtheorie, Filmanalyse und Filmgeschichte und stellt kei-
ne geschlossene Einzeltheorie dar, sondern ist vielmehr eine Sammlung aufei-

nander abgestimmter Analyse- und Beschreibungswerkzeuge.

»[The neoformalist approach] is not a united theory. First, it is not a single theory but rather
a constellation of small-scale theories. Second, these various small-scale theories concep-
tualize the issue differently. Third, the theories, taken together do not form a single frame-

work.« (Stam 2000, 237) €14

Im Mittelpunkt steht die Forderung nach »eine[r] dezidierte[n] Hinwendung
zum filméasthetischen Material« (Hartmann/Wulff 2003, 192) in Form von »de-
tailgenauen historischen Analysen auf breiter empirischer Basis« (ebd.) — es
geht somit um ein Instrumentarium fiir einen »middle-level research«-Ansatz
(Bordwell 1996, 26), der stets nah am Untersuchungsobjekt bleibt und eine aus-
sagekrdftige Benennung und Analyse verschiedener filmischer Arrangements
erlaubt.
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Den Schwerpunkt des neoformalistischen Ansatzes bildet die Entwicklung einer
Stilgeschichte des Kinos. Neben Bordwells Arbeiten zu den Filmen von Dreyer,
Ozu und Eisenstein (The Films of Carl-Theodor Dreyer (1981), Ozu and the Poe-
tics of Cinema (1988), The Cinema of Eisenstein (1993)) ist die Beschreibung as-
thetischer Prozesse des Kinos vor allem durch den Band The Classical Hollywood
Cinema (Bordwell/Staiger/Thompson 1985) geleistet worden. Diese »bahnbre-
chende Studie« (Jockel 2005, 20) beschreibt anhand von iiber 100 Filmbeispie-
len aus den Jahren 1917 bis 1960 das Zusammenwirken von Produktionsbedin-
gungen, Technologien und Genres im Hollywood-Kino und leitet daraus eine
bestimmte Stilform her — den Classical Style.«15 Dieser umfasst ein (historisch
gesehen einigermafen stabiles«16) Set verschiedener Devices, die in Systemen
gebiindelt werden und spezifische Funktionen erfiillen. So ergibt sich aus der
Verbindung eines moglichst >unauffdlligen« »styleless style« (Cowie 1998, 187)
mit einer auf Kausalitdt und Motivation ausgerichteten Erzahlung ein Leitmo-
tiv des Classical Hollywood Cinemas, das vor allem auf illusionsférdernde Rou-
tinen setzt, indem es den Einsatz der Filmtechnik und die Konstruiertheit der
Erzahlwelt weitestgehend zu verhiillen versucht.

Zwar ist der Neoformalismus anhand von filmspezifischen Stilmitteln entwi-
ckelt worden, jedoch weist Schroter (1998, 138-140) in seiner Auseinanderset-
zung mit Bordwell, Thomson und Branigan nach, dass der Neoformalismus sehr
wohl »als theoretischer Rahmen fiir Untersuchungen transmedialer Formen
von Intermedialitat geeignet« (ebd., 138) ist. Wahrend bei vielen »narrativen
oder einfacheren formalen Strukturen des Films« (ebd. 139) die intermediale
Anwendbarkeit ohnehin weitgehend gegeben ist, zeigt Schréter zudem, dass
es sich auch bei den vermeintlich »uniquely cinematic techniques« (Branigan
1992, 119), die der Neoformalismus beschreibt, oftmals allenfalls um (bewegt-)
bildspezifische Eigenschaften handelt (vgl. Schréter 1998, 139), die somit auch
auf das Computerspiel angewendet werden kénnen.

Film/Computerspiel — andere intermediale Ansatze

Ein kurzer Uberblick zu anderen intermedialen
. X X X Kate: It doesn’t make any sense.
Ansatzen zu Film-Computerspiel-Vergleichen soll

Charlie: It does, if you know this is just a game.

dieses Kapitel abschlieBen. Weitgehend unbe-

. X . . . . (GAME Box 1.0 (2004))
riicksichtigt bleiben dabei, wie bereits dargelegt,
diejenigen Texte, die in prophetischer Art und
Weise schlicht eine zukiinftige oder zu grofRen Teilen bereits vollzogene Ver-
schmelzung von Film und Computerspiel im Zuge der Angleichung der digitalen
Produktionsverfahren konstatieren (vgl. bspw. Moorstedt 2008). Ohne die Viel-

zahl der erschienenen Arbeiten hier ausfiihrlich behandeln zu kénnen, lassen
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sich innerhalb des Forschungsfelds«17 im Wesentlichen vier Strémungen iden-
tifizieren: (1) Analysen von Film-/Computerspieladaptionen (Verbindungen auf
der Ebene der Werkeinheit bspw. in Form von Tie-in-Games oder Franchises),
(2) Genre-Vergleiche, (3) Einbindungen von filmischen Sequenzen im Compu-
terspiel (auf der Ebene einzelner Szenen (Cutscenes)), (4) Untersuchungen von
Spiellogiken/-konventionen im Film (auf der Ebene der Verkniipfung dieser Sze-
nen).

Ad 1. Auch wenn aktuell knapp 8o Computerspiel-Verfilmungen«18 und unzah-
lige Spielumsetzungen von Filmen die Verkniipfung der beiden Medien Film
und Computerspiel — oder vielleicht auch vielmehr die Verflechtung von Film-
und Game-Industrie (vgl. Distelmeyer 2006) — deutlich machen, stellt sich die-
se Verbindung fiir intermediale Vergleiche haufig als ein eher enttauschender
Ansatzpunkt dar; denn bei genaueren Analysen bleibt oft nicht mehr als ein
gemeinsamer >Look¢« von Film und Videospiel librig. So entpuppen sich lizen-
zierte Spiele zu Filmen meist als nur maRig originelle Kopien anderer erfolg-
reicher Spielkonzepte, auf die das jeweilige Filmszenario (mehr oder weniger
sorgfaltig) aufgesetzt wurde.«19 Umgekehrt erweisen sich Computerspiel-Ver-
filmungen hdufig als uninspirierte Genreproduktionen, die aufRer dem Setting
und der Rahmenhandlung wenig Ahnlichkeit mit dem Spielerlebnis der Vorlage
aufweisen — Matteo Bittanti spricht hier treffend von gamexploitation.«20 So
fehlt den Adaptionen ein Bewusstsein fiir die Ironie des thematischen und stili-
stischen Zirkelschlusses, denn oft handelt es sich eben nur um einen Re-Import
des Szenarios, da das Computerspiel selbst aus einer Verarbeitung filmischer
Topoi hervorgegangen ist. Dass ein Vergleich von Film und Computerspiel ent-
lang solcher Franchise-Entwicklungen durchaus sehr erhellend in Bezug auf
Querverbindungen innerhalb der Medienlandschaft sein kann, zeigen bspw.
Geoff King fiir die Die HARD-Filme (Die Hard/Try Harder: Narrative, Spectacle
and Beyond, from Hollywood to Videogame (2002)) und Derek A. Burill fir die
popkulturelle Ikone James Bond (»Oh, Grow Up oo7«: The Performance of Bond
and Boyhood in Film and Videogames (2002)). Dabei zeichnen sich beide Aufsat-
ze zwar durch eine groRe Detailkenntnis ihres Materials aus, enttauschen je-
doch letztlich im Ergebnis, da recht schnell erkennbar wird, dass sowohl die DI
HARD-Games als auch die JAMES BoND-Umsetzungen jeweils nur auf etablierten
Spielgenres aufsetzen und so die Verschmelzung zwischen Film und Computer-
spiel letztlich nur auf thematischer Seite stattfindet.

Ad 2. Genre-Vergleiche organisieren ihr Material entweder an von filmischen
Genre-Systemen abgeleiteten Kategorien, bspw. Survival-Horror (vgl. Krzywins-
ka 2002) oder Martial Arts (vgl. Hunt 2002), oder an Computerspiel-spezifischen

Klassifizierungen (bspw. das First-Person-Shooter-Genre (vgl. Bryce/Rutter
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2002)). Die Argumentation verlauft dabei meist entlang einer historischen Ent-
wicklungslinie des jeweiligen Genres und soll aufzeigen, dass die Spiele zuneh-
mend starker von filmischen Asthetiken beeinflusst sind —und umgekehrt. Doch
auch wenn sich die durch diese Kategorisierungen erzeugten Uberschneidungs-
flacheni.d.R. als durchaus fruchtbares Analysematerial darstellen«21, scheinen
die jeweiligen Gegeniiberstellungen zu etwas diffusen Vergleichsmomenten zu
tendieren. Wenn bspw. bei Bryce und Rutter in Bezug auf das First-Person-Shoo-
ter-Genre von einem »increased borrowing from cinematic techniques« (2002,
71) die Rede ist, mégen sich verschiedene Techniken (u.a. Bullettime-Effekte)
zwar durchaus als treffende Beispiele erweisen, jedoch bleibt die Begriindung
der Auswahl eben genau dieser Techniken weitgehend aus. Der Grund hierfiir
diirfte wiederum ein fehlendes Bewusstsein fiir die paradoxe intermediale Be-
zugnahme sein. Um hier noch einmal Schréter zu zitieren: »Die Transformati-
onen erzeugen ein Wissen iiber das reprasentierte und ein reflexives Wissen
iiber das reprasentierende Medium, statt es vorauszusetzen.« (2008, 590) Vor
diesem Hintergrund scheint die Definition des untersuchten Materialkorpus’
uber Genrekategorien oft dazu zu neigen, den eigentlichen intermedialen Kern
der Untersuchungen zu verschleiern.

Ad 3. Computerspiel-Cutscenes erscheinen als intermedialer Analysegegen-
stand einerseits naheliegend, weil hier die vielleicht gréBten Uberschneidungs-
flachen zwischen Spiel und Film zu finden sind. Andererseits sind Cutscenes
fir intermediale Vergleiche aber auch denkbar ungeeignet, da es sich i.d.R. um
nicht-interaktive Zwischensequenzen handelt. Allerdings greift diese These
mittlerweile zu kurz, denn wahrend Cutscenes zu Beginn der Computerspielge-
schichte allenfalls als Intro/Outro die Rahmengeschichte eines Spiels begriin-
deten, sind in aktuellen Spielen zahlreiche Strategien zur starkeren Integrati-
on dieser Sequenzen zu beobachten (vgl. Hancock 2002) — bspw. die Einbindung
aufwendiger Skript-Events (z.B. in HALF-LIFE 2 (2004)) oder die Vermischung mit
Reaktionsspielen, so genannte Quick-Time-Events (z.B. in RESIDENT EVIL 4 (2005)
oder FAHRENHEIT (2005)). Zudem wird die visuelle Kohdrenz durch die Realisie-
rung der Zwischensequenzen direkt innerhalb der Spiel-Engine verstarkt. So
zeigen sich Cutscenes — oder besser: die verschiedenen Arten von Cutscenes —
vor allem im Hinblick auf bestimmte narrative Strategien als hochinteressanter
Analysegegenstand (vgl. Klevjer 2002; Eichhorn/Sorg 2005), bleiben aber fiir in-
termediale Analysen letztlich eher eine Nische, allein schon weil der Transfer
immer nur einseitig vom Film zum Computerspiel verlauft.

Ad 4. Die umgekehrte Transferbewegung ist Gegenstand der Analyse von
Spiellogiken/-konventionen im Film.
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»Moreover, film directors are increasingly borrowing video game conventions to tell their
stories. They remediate the diegetic trademarks of video games. This happens, for instance,
for films that present multi-narratives and reject the medium’s traditional linearity. Other
films use the role-playing metaphor to deliver original and innovative plots.« (Bittanti 2001,
247)

»This happens with films like GRouNDHOG DAY [1993], RUN LOLA RUN [LOLA RENNT, 1998],
BEING JOHN MALKOVICH [1999], DARK CITY [1998], THE MATRIX [1999], Toy STORY [1995], and
Toy SToRry 2 [2000].« (ebd., 95)

Zwar sind bei vielen Arbeiten, die dieser Ausgangsthese folgen (bspw. Grieb
2002; Walther 2004; Liebrand 2007; Sorg 2007), wiederum meist die gleichen
hier schon genannten Kritikpunkte angebracht - insb. der nur einseitige Trans-
fer, die recht diffuse Kategorieauswahl und die Vernachldssigung der para-
doxen Grundstruktur intermedialer Bezugnahmen. Allerdings erscheint der
dieser Arbeit in Grundziigen sehr dhnliche Fokus auf Form-Vergleiche insge-
samt als eine vielversprechende Strategie. Das gréRte Problem dieser Strémung
istin den meisten Fallen momentan vor allem eine Beschrankung auf die immer
gleichen Spielkonventionen (insb. Restart-Logiken und andere >temporale Spie-
lereien<).«22 Ein erster Versuch dieses Phanomen mit breiterem Fokus aufzuar-
beiten liegt allerdings mit dem Sammelband Spielformen im Spielfilm (Leschke/
Venus 2007) mittlerweile vor.

Zusammenfassend kann festgestellt werden, dass die meisten der hier vorge-
stellten Ansdtze eher an Einzelbeispielen operieren und ihre Thesen und Er-
gebnisse eine eher geringe Reichweite fiir weiterfithrende Untersuchungen
aufweisen. Natirlich ist das hier entwickelte Vergleichsmodell weit von einem
»Universalwerkzeug« zur Spielanalyse entfernt, allein schon, weil durch die Ver-
gleichsebene POV nur Avatar-basierte 3D-Computerspiele in Frage kommen
und dieser Korpus aullerdem noch weiter auf Action- und Action-Adventure-
Spiele eingeschrankt wird (vgl. Kap. | — 3). Allerdings soll — zumindest fiir die-
se umfangreiche Gruppe - ein operationalisierbares Modell entwickelt werden,
das zwar an pragnanten Beispielen entwickelt wird, durch ein flexibles Katego-
risierungssystem und vor allem durch ein differenziertes Beschreibungsvoka-
bular aber auch als Schablone fiir weiterfithrende formasthetische Spielanaly-

sen dienen kann.
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-2 Point of View-Formen & Perspektive

Auch wenn die Betonung des POV - sei es im en-
. . . »| consider point of view to be a textual system which
geren Sinne als (zentralperspektivisch organi-
X X X X controls (expands, restricts, changes) the viewer’s ac-
sierte) Nachahmung eines Blickpunktes oder im
X X X i . cess to meaning. [...] Point of view basically answers
weiteren (metaphorischen) Sinne als subjektiv
. R . . the question: what work (by »whomc) has transformed
gefarbte Darstellungsart, die an eine bestimmte
. . . matter into meaning?« (Branigan 1984, 211-212)
Figur gekoppelt ist«23 — als »most significant
aspect of a narrative structure« (Stam 1992, 87)
auf den ersten Blick vielleicht als zu stark akzentuiert erscheinen mag, erweist
sich der POV bzw. die Figurenperspektive als zentrale Kategorie innerhalb eines
groRBeren kultur-/philosophiegeschichtlichen Rahmens als durchaus berech-
tigt. Ohne sich in den unterschiedlichen erkenntnistheoretischen Stromungen
zu verlieren und den verschiedenen historischen Aufarbeitungen der Geschich-
te der (Zentral-)Perspektive detailliert nachgehen zu wollen, sei im Folgenden,
in all der gebotenen Verknappung der Argumentation, auf die Wurzeln des Be-
ziehungsgeflechts zwischen Perspektive, Subjektbegriff und erkenntnistheore-
tischen Weltbildern verwiesen.
Die Zentralperspektive — 1413 durch den Architekten und Bildhauer Filippo Bru-
nelleschi zum ersten Mal in regelhafter Weise angewendet und 1435/1436 durch
Leon Babtista Albertis Schriften De pictura und Trattato della Pictura theore-
tisch gefasst — setzt iiber das Verhdltnis von Augenpunkt und Fluchtpunkt den

Betrachter — das wahrnehmende Subjekt — als zentrale BezugsgroRe.«24

»Diese technischen Details haben mentalitatsgeschichtliche Folgen. So wie der Fluchtpunkt
das Bild objektiv zu organisieren scheint, so erweckt der Augenpunkt im Betrachter den Ein-

druck, daf er Uber das Gesehene verfligt.« (Schulte-Sasse 2002, 770)

Anders formuliert: Der Mensch wird in dieser zentralperspektivischen Blick-
punktanordnung ein »erkennendes Subjekt, das sich die zu erkennende Welt
als Objekt gegentiibersetzt« (Engelmann 1990, 14).

»Niemand kann sagen, wodurch dieser Prozef eingeleitet worden ist. Doch scheint sicher zu
sein, dall die Linearperspektive friihes Zeugnis eines langzeitlichen kulturrevolutiondren Pro-
zesses ist, in dem Subjekte durch das Durchexerzieren neuer Verhaltensweisen sich in Raum
und Zeit zu situieren lernen und sich damit allererst als (forschende und handelnde) Subjekte

konstituieren.« (Schulte-Sasse 2002, 770)

Das Aufkommen der Zentralperspektive und ihre theoretische Ausformulierung
kann so als erstes Anzeichen einer »Umorientierung des menschlichen Blicks,

die zahllose Bereiche von Praxis und Theorie ergreift« (ebd., 763), gesehen wer-
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den. Allerdings dauert es nach Albertis Schriften noch knapp 300 Jahre bis die
Perspektive als erkenntnistheoretische Figur adaptiert wird. Dies geschieht zu-
nachst durch Leibniz«25 und wird spater auf radikalere Weise bei Chladeni-
us (insb. durch die Einfithrung des Begriffs Sehepunkt (1742, vgl. Schulte-Sasse
2002, 767-769) und schlieflich bei Baumgarten«26 vollzogen.

Spatestens seit der Postmoderne - die weitere Ausdifferenzierung des Perspek-
tivismus in der Neuzeit einmal aulRen vor gelassen, denn es gilt hier nur die
beiden Pole dieser Entwicklung aufzuzeigen —ist jedoch das Konzept des »Sub-
jekts als selbstbewuBter Beobachter von Welt« (Schulte-Sasse 2002, 767) brii-
chig geworden —und so muss die Entwicklungslinie im Zuge des vielbeschwore-
nen »fragmentierte[n] Subjekt[s]« (Jameson 1986 [1984], 59) fiir die Abbildung
auf aktuelle Filme und Computerspiele noch einmal erweitert werden. Der POV
als »most significant aspect« diirfte zwar auch - so die hier vertretene These -
insbesondere im zeitgendssischen Kino seine Relevanz haben, doch gilt es diffe-
renziert zu untersuchen, wie sich POV-Variationen in ihren formaldsthetischen
Strukturen verdndert haben.

Die detaillierte Beschaftigung der historischen Verbindungsstrange muss hier
ausbleiben und soll starker theoriegeschichtlichen und/oder metatheoretisch
angelegten Arbeiten vorbehalten bleiben, die weniger nah an konkreten Bei-
spielanalysen operieren (miissen).«27 Die Bedeutung der Zentralperspektive
in diesem Malle zu betonen, mag in einigen Aspekten kritikwirdig erscheinen
- wobei diverse Kritikpunkte sicherlich auch schlicht der extrem verkiirzten Ar-
gumentationslinie in diesem Abschnitt geschuldet sein diirften. Jedoch werden
die weiterfiihrenden Darstellungen geneigt sein, dieser kultur-/philosophiege-
schichtlichen Entwicklungslinie zu folgen und die »mentalitidtsgeschichtliche[n]
Folgen« auch auf narrative Formen zu applizieren«28, denn — und dies ist von
entscheidender Bedeutung - der Einfluss der Zentralperspektive stellt hier
letztlich nur eine Rahmung dar und will die Relevanz des POV als intermedi-
ale Vergleichskategorie starken, daraus aber keine unmittelbaren ontologischen
Qualitaten eines Mediums ableiten, so wie dies bspw. bei der Apparatus-The-
orie«29 der Fall ist. Anders formuliert: Perspektive und Subjekt/Subjektivie-
rung sollen hier nur auf einer abstrakten Ebene gekoppelt werden, allein schon,
weil die Zentralperspektive kein Aquivalent zur »natiirlichen< Raumwahrneh-
mung darstellt (vgl. hierzu auch Anmerkung 33), sondern »nur« eine »symbo-
lische Form« (Panofsky), und somit eine mogliche Projektionsart neben anderen
Verfahren (bspw. Parallelprojektion). Dieser Umstand ist gerade auch im Hin-
blick auf das Computerspiel von Relevanz, da fiir das digitale Bild, anders als im
Fall der optischen Medien, die linearperspektivische Geometrie nicht bindend

ist — auch wenn hier aufgrund des thematischen Fokus’ i.d.R. zentralperspek-
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tivisch organisierte Darstellungen im Vordergrund stehen werden (vgl. hierzu
auch insb. Kap. Il - 4.2).

-3 Strukturierung

Nachdem die maRgeblichen Analysemethoden — Narratologie und Neoforma-
lismus — festgelegt und die Vergleichsformen — POV/Figurenperspektive — defi-
niert (und legitimiert) wurden, kann im Folgenden eine kurze Strukturierung
der zu leistenden Theorie- und Analysearbeiten erfolgen.

Im Bereich der Filmtheorie gilt es, die zahlreichen Ansdtze zum POV und zur Dar-
stellung von Subjektivitat, allen voran Edward Branigans Thesen (1984), syste-
matisch aufzuarbeiten (Kap. Il -=1/11-2). Zudem wird es darum gehen, narrative
und neoformalistische Modelle (insb. auch in ihrem Beschreibungsvokabular)
gegenseitig anschlussfahig zu machen (Kap. Il - 3), um sie schlieBlich innerhalb
einer umfassenden Systematisierung zusammenzufiithren (Kap. Il - 4). Eine Ein-
arbeitung/Reflexion postmoderner Stilmerkmale kann teilweise bereits inner-
halb dieses theoretischen Rahmens erfolgen, wird aber vor allem Gegenstand
der nachfolgenden Analyse-Kapitel sein.

Im Bereich der Game Studies stellt sich die Ausgangssituation anders dar, denn
im Gegensatz zur Filmtheorie, ist das Feld der theoretischen Auseinanderset-
zungen mit POV-Darstellungen sehr liberschaubar. Ungleich prominenter ist
hingegen das Feld der Avatar-Theorien, das im Hinblick auf seine Relevanz fiir
Subjektivierungsformen uberprift (Kap. Il = 1/11l = 2/11l = 3) und fiir die be-
stehenden filmtheoretischen Vorarbeiten anschlussfihig gemacht werden soll
(Kap. Ill - 4). Ziel ist somit die Erarbeitung einer Analysematrix, die flexibel ge-
nug fir die Integration der jeweiligen medienspezifischen Subjektivierungs-
strategien des Films und des Computerspiels ist, diese aber innerhalb eines ein-
heitlichen Beschreibungsvokabulars verarbeiten kann.

SchlieBlich sollen die entwickelten Modelle durch umfangreiche und detail-
lierte Materialanalysen iiberpriift und verfeinert werden, wobei sich me-
dienspezifische Untersuchungen (zur Identifikation von Formen) mit interme-
dialen Vergleichen (zur Verdeutlichung/Kontrastierung der unterschiedlichen
Funktionslogiken dieser Formen) abwechseln. Die Auswahl des Analysemate-
rials orientiert sich dabei einerseits an den erarbeiteten Systematisierungen
(Kap. IV =1/1V = 2/1V = 3), andererseits gilt es Sonderfdlle zu ergdnzen, die von
Branigans Modellen und anderen wichtigen Arbeiten nicht beriicksichtigt wur-
den (Kap. IV —4).
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AbschlieRend wird die Flexibilitit des Beschreibungsmodells durch die Ubertra-
gung auf bzw. Verbindung mit andere/n Systematisierungen —in diesem Fall die
Kategorien Genre und Postmoderne — iiberpriift (Kap. V).

Was hat dieser zweite Einleitungsabschnitt noch zu leisten? Im Wesentlichen
—als Malnahme gegen ein »spekulatives Schweifen« (Priimm 1988, 197) — eine
weitere Prdzisierung des untersuchten Phidnomen- und Objektbereichs. Dies
soll erstens durch eine gescharfte Definition der Begriffe POV, Figurenperspek-
tive und Figurensubjektivierung erfolgen, und zweitens durch eine differen-
zierte Eingrenzung des Untersuchungsbereichs nach thematischen und histo-

rischen Kriterien.

Begriffsdefinition(en)

Der Begriff Point of View zeichnet sich durch eine gewisse Unschdrfe aus: Han-
delt es sich um die Perspektive einer Filmfigur, eines Erzdhlers, eines Autors
oder ist eine Art von Bindung des Zuschauers an den Film gemeint? Symptoma-
tisch fiir die Auffacherung ist die Verwendung des POV-Konzepts in filmtheo-
retischen Diskursen:

»The category of point-of-view is one of the most important means of structuring narrative
discourse and one of the most powerful mechanisms for audience manipulation. [...] It has
been used to signify a vast range of functions, from the technical sense of the point-of-view
shot, to the general sense of orienting the work through a certain character’s perspective, to
the »attitude« of the narrator, to the world-view of the author, to the affective response and

epistemic range of the spectator.« (Stam et al. 1992, 84)

Um eine Uberschaubarkeit des Untersuchungsbereichs zu gewéhrleisten, muss
die Frage, wie POV und Subjektivitat analysiert werden kénnen, also zunachst
segmentiert werden. Vorweg deshalb eine erste vorldufige Definition —und da-
mit Eingrenzung — der verwendeten Begriffe: [.d.R. wird nur im Fall von Figu-
rensubjektivitat von Subjektivierungsstrategien gesprochen —sofern andere Be-
griffsbestimmungen kontextuell nicht explizit deutlich gemacht sind —; d.h., es
geht um Techniken zur Markierung subjektiver oder subjektiv gefarbter Wahr-
nehmungsformen einer Figur. Zudem soll Bela Balazs’ Unterscheidung zwi-
schen »the mind in the world« und »the world of the mind« (Balazs 1970, 179)
herangezogen werden. »The mind in the world« bezieht sich auf eine Darstel-
lung, welche die Welt so zeigt, wie sie der Filmfigur erscheint. »The world of the
mind« hingegen ist fiir Balazs ein rein mentales Bild, fiir das es keine objektive
Entsprechung in der Realitat der Filmfigur gibt. Christine Brinckmann nimmt
die gleiche Zweiteilung vor und spricht schlicht von »Subjektivierung« und von
»Subjektivem« (1997b, 115-116).430
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Eine wichtige Anmerkung zur Figurenperspektive muss hier noch hinzugefiigt
werden: Die Fokussierung auf Figurensubjektivitit zieht gleichzeitig eine wei-
tere Einschrankung bei der Auswahl der Analysebeispiele nach sich; denn die
zu untersuchenden Filme und Computerspiele miissen eine (zumindest parti-
ell) geschlossene Diegese aufweisen, da die Moglichkeit zur Darstellung von Fi-
gurensubjektivitati.d.R. eine dsthetische Illusionsbildung«31 beim Zuschauer/
Spieler voraussetzt. Anders formuliert: Experimentell gebrochene Erzahlungen
sind normalerweise hochgradig autorreferenziell, d.h. ihre textuellen Inkon-
gruenzen lassen sich nur unzureichend textimmanent (bspw. in Form von frag-
mentierten Figurenperspektiven) aufschliisseln, sondern verweisen unwei-
gerlich auf eine textexterne Autor-Instanz. Eine ausfithrliche Abgrenzung von

Figuren-, Erzdhler- und Autorperspektive(n) wird in Kap. Il - 5 erfolgen.

Thematische und historische Eingrenzungen

Die Auswahl der Analysebeispiele wird (mit wenigen Ausnahmen) (1) auf den
Bereich des zeitgendssischen Mainstream-Kinos sowie (2) auf aktuelle Avatar-
basierte Computerspiele beschrankt und (3) primar an visuellen Stilmitteln ori-
entiert sein.

Ad 1. In den meisten Fdllen beschrdnken sich die Filmbeispiele auf die letzten 10
bis 15 Jahre, ein Zeitraum, der sich weitgehend mit der Entwicklungslinie derje-
nigen Computerspiel-Asthetiken deckt, auf die in dieser Arbeit Bezug genom-
men wird, insb. dem Siegeszug des First-Person-Shooter-Genres seit Beginn der
1990er Jahre.«32 Abgesehen von dem Verweis auf Klassiker wird nur in seltenen
Fallen auf Beispiele dlteren Produktionsdatums zurilickgegriffen. Der Versu-
chung aus bestimmten Beispielen filmhistorische Tendenzen und Strémungen
abzuleiten, wird zwar meist schwer zu widerstehen sein — schlieflich soll es ja
unter anderem auch um eine Erweitung/Aktualisierung von Branigans Formen-
korpus gehen —, jedoch handelt es sich hier letztlich eher um historische Schlag-
lichter und nicht um einen Beitrag zur Filmgeschichtsschreibung.

Ad 2. Die Analyse beschrankt sich auf Avatar-basierte Spiele, die iiber eine drei-
dimensionale Raumdarstellung verfiigen — schlicht weil diese Kriterien fiir die
Realisierung einer Figurenperspektive notwendig sind (vgl. Kap. Il - 4.2). Um
die Untersuchung des Einflusses von Spielelementen bzw. -motivationen in
ihrer Komplexitat handhabbar zu machen, wird diese Auswahl zusatzlich auf
Singleplayer-Modi von Action- bzw. Action-Adventure-Spielen eingegrenzt. Der
Fokus wird zudem, insb. aus Griinden der Vergleichbarkeit im Bereich grafischer
Stilelemente und daraus ableitbarer Immersionswirkungen (vgl. Kap. Il = 2),
auf aktuellen Spielen der Next-Gen-Konsolen (Xbox 360, Playstation 3) liegen.
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Eine historische Einordnung bestimmter Techniken/Stilmittel wird auch hier
nur sehr punktuell erfolgen kénnen.

Ad 3. Eine letzte Einschrankung zum Objektbereich: Die folgenden Analysen
konzentrieren sich vor allem auf die visuelle Ebene. Auditive und haptische«33
Elemente werden zwar keineswegs ausgeblendet, allerdings i.d.R. eher rudi-
mentdr dargestellt.«34 Die wesentliche Systematisierung der Stilmittel orien-
tiert sich an Bildstilisierungen. Diese Vernachldssigung insb. der auditiven Ebe-
ne ist wiederum dem begrenzten Umfang dieser Arbeit geschuldet, vor allem
jedoch der Problematik, dass eine Untersuchung von Subjektivierungen der Au-
diospur keinesfalls durch eine einfache Ubertragung der Kriterien fir visuelle
Strategien zu realisieren ist, sondern z.T. grundlegend andere Analysekatego-
rien verlangt, wie Barbara Fllickigers sehr aufschlussreicher Vergleich zwischen
einer Blickpunkt- und einer Art Hérpunkt-Struktur im Film verdeutlicht (vgl.
2001, 369). Fur eine ausgezeichnete Analyse von Subjektivitdt im Film im Hin-
blick auf die Tonebene sei hier deshalb auf die Arbeiten von Fliickiger verwiesen
(ebd., 362-411). Untersuchungen zur subjektivierenden Wirkung von Sound im
Computerspiel finden sich bei Axel Stockburger (2006, 175-208) sowie bei Gun-
ter SiiB (2006, 46-58, 105-117).
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Il FILMTHEORIE —
VOM POINT OF VIEW ZUR FIGURENPERSPEKTIVE

=1 Subjective Structures

Die Filmtheorie hat sich mit der Darstellung von Subjektivitit immer wieder
beschaftigt«3s, jedoch ist die Debatte durchzogen von begrifflichen Unschar-
fen und Widerspriichen, die eine Zusammenschau der einzelnen Ansadtze er-
schweren. Die Variationsbreite zur Darstellung von Figurensubjektivitat wird
hédufig entweder sehr eng — dann meist auf eine subjektive Kamera beschrankt
- oder sehr weit — im Sinne einer generellen empathischen Bindung an eine Fi-
gur — gefasst. Figurensubjektivitat kann dabei sowohl auf das Verfahren einer
raumlichen Orientierung — die Frage nach dem Blickpunkt, dem physischen
Standpunkt einer Figur — reduziert, aber auch im metaphorischen Sinne als
eine Geisteshaltung, als Ausdruck eines psychologischen Prozesses gedacht
werden (vgl. Fliickiger 2001, 366; Weber 2008, 123). Eine solche Unscharfe ver-
weist bereits auf das Problem, dass so etwas wie eine eindeutig subjektive
Einstellung im Film nicht zu existieren scheint (vgl. bspw. Branigan 1984, 124;
Fliickiger 2001, 365; Metz 1997, 97-99; Schweinitz 2007, 96), denn Subjektivie-
rungen lassen sich, anders als in der Literatur, letztlich nur kontextuell reali-
sieren. »Die subjektive Markierung 1aRt sich vom narrativ-diegetischen Block
nicht trennen und ist daher immer kontextuell.« (Metz 1997, 102)

»Die literarische Konzeption der Innensicht einer Person, die sich in Satzen des Typus: »Sie
dachtes, >sie flihlte, »sie erinnerte sich< auspragt, ist nicht auf den Film zu Gbertragen. Der
Ubergang von einer neutralen AuBensicht zu einer persénlichen Sicht, gar einer Innensicht,
muB durch Transitionsmerkmale gekennzeichnet werden: etwa durch die Heranfahrt an ein
Gesicht, Uberblendung, auf die dann eine Erinnerung der Person oder auch ein Traum folgen

kann.« (Koebner 2002, 446)

Die Notwendigkeit solcher Transitionsmerkmale veranlasste Jean Mitry zu ei-
ner grundlegenden Ablehnung subjektiver Bilder im Film, da ein >wirklich sub-
jektives Bild« die Markierung der Subjektivitat in sich selbst tragen miisse.

SUBJECTIVE STRUCTURES
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»[T]he subjective image is incapable by itself of making us share in the impressions and sen-
sations of a character whose place we might find ourselves taking, since it is not in itself
subjective. This is why the >absolute subjectivism« [...] is an obvious impossibility.« (Mitry

1998, 209)

Mitry blendet mit einer solchen Argumentation - so >elegant« sie auf den er-
sten Blick sein mag - im Grunde aber die Medialitat des Films aus.

»Mitry’s categories depend on a priori categories of human consciousness (reality vs. ima-
gination, memory, awareness) — recognized by and in real spectators — as well as a theory of
filmas a particular sort of representational system —a certain duplication of visible, concrete
reality. Subjectivity is defined and measured against the (assumed) absolute duplication of

concrete reality.« (Branigan 1984, 214; Hervorhebung im Original)

Auch wenn die filmische Imitation des Blickpunkts einer Figur zwangsldufig
einen Vergleich mit dem »natiirlichen« Sehen evozieren mag und Mitrys The-
se durchaus das Bewusstsein fiir den kritischen Status filmischer Subjektivitat
scharft, 1auft eine solche Argumentation aber letztlich ins Leere, da sie immer
wieder nur auf den Unterschied zwischen filmischen Reprasentationen und so
etwas wie »natiirlicher« Wahrnehmung zuriickfiihrt.«36

Die problematische Basis eines direkten Vergleichs zieht sich durch Mitrys
gesamte Ausfithrungen zu filmischen Darstellungen von Figurensubjektivi-
tat«37, wie insb. bei der Analyse von mentalen Bildern deutlich wird. Als men-
tale Bilder bezeichnet Mitry all jene Sequenzen, zu denen keine »objektive«
Version in der filmischen Realitdt existiert, Bilder, welche der Imagination der
Filmfigur zugeschrieben werden — kurz: Subjektives. Mitry argumentiert, dass
diese Bilder ihre intendierte Wirkung im Grunde verfehlten, denn obwohl es
sich um subjektive Bilder schlechthin handele, wiirden sie vom Zuschauer letzt-

lich als objektive Bilder wahrgenommen:

»It is completely impossible to represent a mental image, since, having become visual, it
ceases to be mental. [...] In other words, it is not the objectification of a subjective view-
point but, quite the opposite, the »subjectification« of a certain objective representation.«

(Mitry 1998, 209)

Eine solche »subjectification« of a certain objective representation« kann in
Mitrys Schema natiirlich keine subjektiven Bilder hervorbringen, da sie sich
wiederum nur iiber Kontexte — {iber Transitionsmarkierungen - realisieren
kann.

Christian Metz bringt Mitrys »Bedenken« auf den Punkt:
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»Jean Mitry [...] observes that the cinema is not very suited to give a satisfactory translation
of these purely >internal« views. The shots which make up the film can only render the visi-
ble, and they are helpless in the face of what no one has ever seen.[...] The cinema is thus too

>real« to translate effectively the imaginary views of its characters.« (Metz 1973, 46)

Metz’ Hinweis verdeutlicht, dass Mitrys Argumentation vor allem auch als Bei-
trag zu einer Realismus-Debatte zu verstehen ist, die stark zu normativ ge-

pragten Ansdtze zu neigen scheint.«38

»When Mitry asserts that mental images have no satisfactory meaning, he reveals an as-
sumption about the nature of filmic representation. [...] For Mitry to speak of subjective
images rather than subjective structures already implies a resemblance theory and perhaps

an idealist theory of representation.« (Branigan 1984, 215; Hervorhebung im Original)

Der hier vertretene Ansatz ist nicht an solch vermeintlich ontologischen An-
spriichen«39 interessiert, vielmehr stehen zunidchst einmal die »subjective
structures« im Vordergrund. Figurensubjektivitat soll somit vor allem als rhe-
torische Strategie und nicht als ein dem filmischen Apparatus immanenter
Effekt gesehen werden.

»The materials of filmic expression are not isomorphic with real persons and real psychologi-
cal states. Material is not privileged and immutable; rather, it is evidence of a labor, a trans-
formation through which representation is brought into being.« (ebd., 198)

»Film writers [...] have generally not worked at the level of a viewer’s real sensory perception
butinstead have concentrated on a higher-level perception, on certain perceptual »forms<or
reffects¢, which are already familiar to the viewer an so can be disrupted by the filmmaker in

order to disorient and shock him or her into new patterns of perception.« (ebd., 6)

Daraus folgt, dass sich bspw. von einer POV-Einstellung nicht ohne weiteres
auf Subjektivitdt schlieRen ldsst, da eine nicht-stilisierte POV-Aufnahme auch
schlicht Teil der raumlichen Orientierungs-Strategie eines Films sein kann, die
zwar den Blickenden in der Szenerie verortet, seinen Blick — oder besser: seine
Wahrnehmung - aber nicht akzentuiert, d.h. im Grunde keine Subjektivierung

der Ereignisse realisiert.

»In conventional filmmaking, the POV shot always ignores the physiology of vision. What
happens instead is a sort of surrogate point of view, a shot that has the same vector as
the character’s line of sight but in reality is more like a camera on a tripod rather than the
character’s true vision. The POV shot is an abstract shot, an iconographic substitute for the
character’s vision. It pretends to be from the character’s point of view, from a perspective,
not verily through his or her own eyes, with all the blinks, blurs, und jiggles — not to mention

raw subjectivity —that that would entail.« (Galloway 2006b, 41; Hervorhebung im Original)
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Dass so etwas wie der von Metz benannte »too-real«-Effekt des filmischen
Bildes bei der Rezeption natiirlich eine Rolle spielt, soll zwar keineswegs ge-
leugnet werden. Allerdings bezieht sich dieser dann erstens nicht nur auf men-
tale Bilder, sondern auf Subjektivierungen im Allgemeinen und kann zweitens
nurkontextuell analysiert werden, weil die Uberlegungen zu objektivierenden/
subjektivierenden Strukturen stets komplexere filmische Arrangements be-
rlicksichtigen miissen. Denn auch wenn in den meisten Fillen eine bestimmte
»objektive Darstellung« fiir den Film prdagend sein diirfte, ist gleichzeitig zu
beobachten, dass einem solchen — mit Branigan gesprochen — »reality effect«
auch eine Art »personality effect« (1984, 181)«40 entgegenwirkt, der Darstel-
lungen/Wahrnehmungen um einzelne (oder mehrere) Figuren herum organi-
siert. Allerdings scheint eine direkte Vergleichbarkeit problematisch, weil hier
letztlich stilistische und narrative Ebenen iiberblendet werden.

Da grundlegende Uberlegungen zum POV und zur Figurenperspektive an die-
ser Stelle langsam an ihre Grenzen stoflen miissen, wird sich die Argumenta-
tion nun der Untersuchung einzelner Stilmittel widmen. Dabei soll, wie in der

Einleitung dargelegt, der POV den Ausgangspunkt bilden.

-2 Point of View & abgeleitete Formen

Edward Branigan hat mit seiner Monographie Point of View in Cinema (1984)
eine der wohl umfassendsten Arbeiten zu filmischen POV-Strukturen und da-
raus abgeleiteten Formen vorgelegt. Da Branigans Ausfithrungen in der Tradi-
tion neoformalistischer Uberlegungen stehen verwundert es nicht, dass seine
Argumentation stark systematisierenden Charakter hat, d.h. eine Vielzahl von
Kategorien generiert, die dazu zwingt, dass einige Unterteilungen aus Grin-
den der Ubersichtlichkeit bei dieser Zusammenfassung nur kurz angeschnit-
ten werden kénnen.

Als POV-Einstellung bezeichnet Branigan die Aufnahme aus dem Blickpunkt
einer Figur, die durch Blicklinien iiber Schnittgrenzen hinaus realisiert wird,
es handelt sich somit um eine Unterkategorie des Eyeline-Matches. Branigans
Analyse von POV-Strukturen basiert auf einem sechsteiligen Schema, dass die
POV-Einstellung in origin (Ausgangspunkt/Blickpunkt), vision (Sehen), time
(zeitliches Verhdltnis zwischen origin und object), frame (in-/off-frame Rela-
tion), object (was gesehen wird) und mind (Art des Sehen, im wortlichen Sinne
oder im Traum) zerlegt (vgl. Branigan 1984, 103). Diese sechs Elemente vertei-
len sich bei der POV-Aufnahme i.d.R. auf zwei Einstellungen, die Branigan wie
folgt zusammenfasst:
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»Shot A: Point/Glance
1. Point: establishment of point in space.
2. Glance: establishment of an object, usually off-camera, by glance from point.
Between Shots Aand B
3. Transition temporal continuity of simultaneity.
Shot B: Point/Object
4. From Point: the camera locates at the point or very close to the point in space
defined by element one above.
5. Object. The object of element two above is revealed.
Shots A and B:
6. Character: the space and time of elements to five are justified by — referred to —
the presence and normal awareness of a subject.«

(ebd., 103)

Element1wahlt zundchst einen eindeutigen Bezugspunktin der Erzahlwelt aus
(origin), bspw. die Nah-Aufnahme einer Person. Diese verweist nun durch einen
Blick (Element 2, vision) auf ein Objekt, das sich auBerhalb des Filmbildes befin-
det. Auf diese Weise wird eine Beobachterfigur etabliert, bei der es sich aller-
dings nicht zwangslaufig um ein menschliches Wesen handeln muss. Branigan
fithrt hier auch die Blicke von Tieren (Jaws (1975)), Toten (VAmPYR (1932)) und
Computern (2001: A SPAce OpyssEy (1968)) als Beispiele an (ebd. 104-105). Ele-
ment 3 verdeutlicht, dass zwischen Shot A und Shot B eine zeitliche Kontinuitat
bestehen muss (time) — ansonsten handelt es sich um andere Strukturen wie
Rlick- oder Vorblenden. Element 4 setzt die Kamera auf den Punkt, der in Ele-
ment 1 etabliert wurde (frame). Die Ausrichtung der Kamera wird dabei durch
die Blickrichtung in Element 2 definiert. In einigen Fiallen kommen sekundare
Hinweise auf den neuen Kamerastandort zum Einsatz, die die raumliche Ori-
entierung erleichtern, bspw. in VAMpYR ein Sargdeckel mit einem kleinen Fen-
ster, der sich iiber die Kamera senkt (vgl. ebd., 106-107). Element 5 schlieflich
zeigt das anvisierte Objekt aus dem Blickwinkel der Figur (object).«41 Bei Ele-
ment 6 handelt es sich um eine narrative Konstruktion, eine den Einstellungen
A/B libergeordnete Kategorie, die die Frage beantwortet, wie die Elemente ei-
ner POV-Struktur zur SchlieBung gebracht werden kénnen (mind).

»Finally, element six is the coherence inscribed within the structure (>character<) which justi-
fies the unity and meaning of all the elements. [...] A POV shot, therefore, requires the pre-
sence of a character but more than a»>body«is necessary —the character must be ~aware«and

slooking«in a normal way.« (ebd., 108)
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Die POV-Einstellung setzt somit so etwas wie ein bewusstes Erleben der Fi-
gur«42, der ein Blick zugeordnet wird, voraus.

Die Aufteilung der POV-Struktur in diese sechs Elemente verdeutlicht, warum
eine (durchgingige) subjektive Kamera im Film problematisch ist. Durch das
Fehlen von Shot A, kann dem gesehenen Objekt kein Sehender zugeordnet wer-
den. Somit bleibt die sehende Figur letztlich eine Leerstelle, die eine struktu-
relle SchlieBung verhindert. Auf die subjektive Kamera wird spater noch aus-
fuhrlicher einzugehen sein (vgl. insb. Kap. IV —1.1).

Wird innerhalb einer POV-Einstellung Shot B in stilisierter Form, d.h. abwei-
chend von einer (fiir den jeweiligen Film spezifischen) etablierten >objektivenc
Darstellungsart, gezeigt, spricht Branigan von einem Perception Shot. Eine sol-
che Stilisierung kann bspw. darauf verweisen, dass die Figur betrunken, be-
nommen, hypnotisiert oder kurzsichtig ist.«43 Damit verschiebt sich (i.d.R.)
der Aufmerksamkeitsfokus von dem gesehenen Objekt hin zum Akt des Se-
hens selbst.

»In the case of character sight, what is important is not so much that a character sees some-
thing, but that he experiences difficulty in seeing. [...] This feature of character vision is ex-
ploitedinthe perception structure which differs from the POV structure in one important re-
spect: In POV there is no indication of a character’s mental condition - the character is only
»presentc—whereas in the perception shot a signifier of mental condition has been added to

an optical POV.« (ebd., 80; Hervorhebungen im Original)

Ausgehend vom Perception Shot stellt sich nun die Frage, was passiert, wenn
solche Bildstilisierungen von der POV-Struktur entkoppelt werden, also nicht
uber Eyeline-Matches direkt einer Figur zugeschrieben werden kénnen. Dieses
Problem tliberschreitet jedoch die Beschreibung visueller Blickstrukturen und
leitet zur Frage nach der Darstellung von Subjektivitat iiber. Als Subjektivi-
tat definiert Branigan innerhalb seiner POV-Theorie den Fall, in dem alle Ele-
mente der Narration — origin, vision, time, frame, object, mind — einer Figur
zugeordnet werden (vgl. ebd., 75). Diese Definition beschrankt Subjektivitat
somit nicht nur auf tatsachliche Blick-Strukturen, sondern umfasst auch Trau-
me, Erinnerungsbilder und Visionen.

»Character narration requires that all the six elements of narration be referred to character.
For example, in the subjective flashback, the origin is specified as a character; vision is cha-
racter introspection; time is the mental time of character; frame is what is placed before
us by the character’s memory; object is the display of memory; and mind is the character’s

state of memory, which is the nominal logic, the coherence, of the representation.« (ebd., 75)
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Unter Subjektivitat fallen so auch von der POV-Aufnahme entkoppelte Wahr-
nehmungsstérungen, die Branigan als projection bezeichnet.

»A series of neutral spaces has been embedded within a subjective structure butis to be un-
derstood as a further expansion of character. This is the subjectivity called projection. To put
it another way: when confronted by an anomalous device [...], one of the hypotheses we try
out is a metaphorical application directed toward the nearest sentient agent, usually a cha-

racter.« (ebd., 95)

Zu ergdnzen ist in dieser Systematik noch die Kategorie reflection als nicht-
stilisierte Variante von Projection. So ist die Darstellung in diesem Fall immer
noch an eine Figur gekoppelt, verweist aber nicht auf deren »mental conditi-
on« (ebd. 98).

»Reflection and projection occur in present time and depend on a metaphorical framing
which links the character to a production of space, as opposed to a framing which is literally
from the character’s pointin space, such as the point-of-view shot. In addition, reflection re-
veals only the presence or normal awareness of the character [...] whereas projection refers

to a specific mental state of the character.« (ebd., 123)

Auch wenn eine solche Argumentation kritisiert werden kann, weil die ein-
zelnen Einstellungen bei POV-Strukturen direkt verbunden sind, im Falle von
Traumen/Erinnerungsbildern und Projection aber vielmehr tiber logische und/
oder metaphorische Elemente auf eine Figur zuriickgefithrt werden (vgl. Bach
1997, 37-39), so erscheint sie doch innerhalb von Branigans Systematisierung
schliissig begriindet.«44

Problematisch erscheint in Branigans Theorie jedoch die Dominanz der raum-
lich-visuellen Faktoren (vgl. Deleyto 1996, 223). Wahrend die Elemente 1-5 der
POV-Struktur von Branigan hervorragend ausgearbeitet und belegt werden,
erscheint Element 6, die SchlieBung bzw. »narrative Einbettung«der POV-Struk-
tur, im Vergleich eher diffus. Kritisch wird dieses Element vor allem, wenn es
um Grenzfdlle von »neutralen< POV-Aufnahmen geht, die lediglich zur raum-
lichen Orientierung eingesetzt werden, d.h. der Blickpunkt einer Figur ist dann
nur eine von mehreren Einstellungen zur Etablierung einer bestimmten fil-
mischen Raumsituation. Je nach Auslegung von Element 6 kann eine solche
Einstellung als subjektiv gelten, denn auch wenn eine POV-Struktur in anderen
Einstellungen »untergehts, bleibt sie dennoch eine Blickstruktur, die einer Figur
zugeordnet werden kann. So ist Branigans Definition von Subjektivitdt zwar
innerhalb seines Analysesystems makellos, verfehlt aber in einigen Fillen ge-
rade das besondere narrative Moment von Subjektivierungen — die Betonung
der Wahrnehmung einer Figur. Anders formuliert: Ein Blickpunkt sollte die Er-
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Abb. Branigano1 (Quelle: Branigan 1984, 99; vereinfachte Darstellung)

zahlung spiirbar beeinflussen — perspektivieren —, um als subjektiv/subjekti-
vierend gelten zu kénnen. Eine solche These ist zugegebenermafen momentan
noch genauso diffus wie Branigans Ausfithrungen zur »narrativen Schliefung-.
Das Argument wird jedoch im Folgenden durch das Modell einer Filterfigur
weiter spezifiziert.

Alexander R. Galloway schldagt in Bezug auf Branigans Kategorien vor, erst
im Falle des Perception Shots von einer subjektiven Darstellung zu sprechen
(2006D, 45). Eine solche Unterteilung erleichtert eine Zuschreibung zwar spiir-
bar, weist aber im Grunde die gleichen Schwdchen wie Branigans Systemati-
sierung auf — mit dem Unterschied, dass hier zu viele Grenzfdlle herausfallen,
wahrend bei Branigan zu viele Grenzfdlle integriert werden. Ein Lésungsansatz
kann letztlich auch nicht in der weiteren »Verscharfung« von Zuordnungssyste-
matiken liegen. Vielmehr muss es darum gehen, den kontextuellen Rahmen zu

erweitern, d.h. der Einfluss von narrativen Elementen muss spezifiziert wer-
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den. Ausgangspunkt einer solchen Strategie soll die Diskussion der Kategorien
Fokalisierung und Filter sein.

-3 Fokalisierung & Filter

Da der Genette’'sche Begriffsbaukasten die direkte oder indirekte Grundlage
flr viele narratologisch orientierte Arbeiten zur filmischen Erzahlperspekti-
ve bildet — obwohl die Anwendbarkeit des Modells auf die filmische Erzahlung
von Genette selbst eher kritisch gesehen wird (vgl. Steinke 2007, 53-55) — ist
eine kurze Darstellung der wichtigsten Begrifflichkeiten unumganglich — auch
wenn hier letztlich bei der Begriffswahl von Genettes Vorschldgen abgewichen
werden soll.

Genette unterscheidet im Wesentlichen drei Kategorien: Erzdhlzeit/Erzahlte
Zeit (Ordnung, Dauer, Frequenz)«45, Modus<46 und Stimme<47, wobei der
groBte Erkenntnisgewinn fiir diese Arbeit der Unterteilung der Erzahlsituation
in Modus und Stimme entstammt, d.h. der Unterscheidung zwischen der Wahr-
nehmung einer Figur und der narrativen Instanz. Die Fokalisierung ist die Ant-
wort auf die Frage: Wer sieht? oder genauer: Wer nimmt wahr? Die Stimme be-
antwortet die Frage: Wer spricht (den Erzahltext)?

Zunachst zum Modus der Erzdhlung: Die Fokalisierung verweist auf diejenige
Instanz, die das Erzahlte wahrnimmt. Zu unterscheiden sind Nullfokalisierung
(auktoriale Erzdhlsituation), interne Fokalisierung (der Erzdhler weiR ebenso
viel wie die Figur, nimmt genauso viel wahr)«48 und externe Fokalisierung
(der Erzahler weill weniger als die Figur, nimmt weniger wahr).

Fiir den Film erscheint es sinnvoll, von einer »doppelten Fokalisierung«
(Schweinitz 2007, 95) auszugehen. Jorg Schweinitz benennt hier eine bild- bzw.
tonlogische, sowie eine handlungslogische Ebene. Das Konzept lehnt sich an
Francois Josts Unterscheidung zwischen »Focalisation« (Wissens- bzw. Erleb-
nisperspektive) und »Ocularisation« bzw. »Auricularisation« (visuelle bzw. au-
ditive Wahrnehmungsperspektive) an (vgl. Jost 1989).

Wird diese doppelte Fokalisierung auf Genettes Unterkategorien (null, intern,
extern) zuriickgefiihrt, fallt auf, dass die Kategorien dazu neigen, extrem un-
scharf zu werden. Die bild-/tonlogischen Ebene bringt standig Mischformen
hervor, da sie nicht fest mit der handlungslogischen Ebene verkniipft ist, ja so-
gar liblicherweise von ihr abweicht, wenn bspw. eine Geschichte aus der hand-
lungslogischen Perspektive einer Figur in objektiven Kameraeinstellungen er-
zahlt wird (vgl. Schweinitz 1999, 96). Somit erscheint zumindest fir die bild-/
tonlogische Ebene eine Zweiteilung sinnvoller, die zwischen einer subjek-
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tiven«49 und einer objektiven Fokalisierung (ebd., 96) bzw. internal/external
ocularisation/auricularisation unterscheidet (vgl. Jost 1989, 157).«50

Diese hiufig auftretenden Uberlagerungen deuten bereits an, dass eine hier
suggerierte Trennschdrfe der Kategorien im konkreten Filmbeispiel haufig
nicht moglich ist — so stimmig diese Differenzierung im Theoriemodell auch
erscheinen mag. Genette weist zwar ausdriicklich darauf hin, dass Alterati-
onen (Fokalisierungswechsel) den Regelfall darstellen (1998, 138-140) und dass
allenfalls von einer dominanten Fokalisierung (mit kurzzeitigen >VerstoBenc)
gesprochen werden kann, doch erscheint diese Erklarung letztlich unbefrie-
digend, da im Film eben nicht der stindige Fokalisierungswechsel, sondern
die Gleichzeitigkeit verschiedener Verfahren problematisch ist. Eine Differen-
zierung des Modells erh6ht zwar die Beschreibungsleistung, akzentuiert aber
auch grundlegende Schwaichen der Kategorie, wie die problematische Frage
nach den Dominanzverhdltnissen zwischen der bild-/tonlogischen und der
handlungslogischen Ebene.

-3 Fokalisierung & Subjektivierung

Anmerkungen, dass Fokalisierung im Film nicht allein an den visuellen Blick-
punkt einer Figur gebunden werden darf (vgl. Stam et al. 1992, 89; Schweinitz
2007, 88), erscheinen einerseits Uberfliissig, da Genettes Wortschopfung ex-
plizit als Reaktion auf zu stark visuell konnotierte Begriffe wie Sicht, POV oder
Blickwinkel zu verstehen ist (vgl. Genette 1998, 134), andererseits sind solche
Hinweise aber wohl symptomatisch fiir dieses Konzept, da haufig fraglich
bleibt, was denn nun alles unter die »Erlebnisperspektive« (Schweinitz 2007,
88) einer Figur fallt.

Seymour Chatman merkt an, dass Genette letztlich weitgehend offen ldsst,
welche Aktivitaten sich genau unter Fokalisierung subsumieren lassen:

»Genette has always seemed to mean more by focalisation than the mere power of sight. He
obviously refers to the whole spectrum of perception: hearing, tasting, smelling, and so on.
What is not so clear is the extent to which he means it to refer to other mental activity, like

cognition and to functions other than mental.« (1986, 192)

Die Literaturwissenschaft hat sich dieser Problematik mehrfach angenommen.
Joaquin Martinez Lorente vergleicht verschiedene Modelle und erkennt im We-
sentlichen ein dreiteiliges Schema, dessen Dominanzen zwischen spatiotem-
poralen, psychologischen und ideologischen Aspekten schwanken (1996, 66).
Die Tendenz zur Ausdehnung der Kategorie Fokalisierung wird von Lorente da-
bei recht kritisch gesehen, da hdufig unterschiedliche Fokalisierungsarten in-
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einander iiberblendet werden.«51 Lorente bringt dabei das Problem auf den
Punkt:

»The paradox of the spatiotemporal facet of focalization lies in the contrast between the
methodological appeal of its objective distinctions and its inevitable simperfectc imitation
when it is applied to explain the >superior« facets of psychological and ideological focaliza-

tion, those that exhibit subjectivity.« (ebd., 68-69)

Fiir den Film ist die Zuordnung von Blickpunkten so (meist) recht eindeutig ob-
jektiv beschreibbar und kann iiber die bildlogische Ebene erfolgen. Psycholo-
gische und ideologische Prozesse miissen aber kontextuell beschrieben werden
und betreffen somit auch die narrative Ebene. Auf diese Weise kann die bild-/
tonlogische Ebene, wie bereits angedeutet wurde, eben auch rein zur raum-
lichen Orientierung eingesetzte POV-Einstellungen hervorbringen.

Die Kategorie Fokalisierung erweist sich somit zwar als ein niitzliches Instru-
ment zur Analyse von Textstrukturen, die Ausgangsfrage nach Subjektivie-
rungsstrategien kann mit diesem Modell aber nur eingeschrankt beantwortet
werden, da sich Fokalisierung letztlich vor allem auf das Ausmal von Wissen
bezieht, das der Diskurs liber die erzahlte Welt preisgibt. Nicht mehr und nicht
weniger war von Genette mit dieser Kategorie beabsichtigt — Fokalisierung
funktioniert als »Informationsschleuse« (Genette 1998, 242). Die hier zu unter-
suchenden Subjektivierungsstrategien gehen aber hdufig iiber die Ebene der
reinen Informationsfluss-Steuerung hinaus, d.h. sie betreffen auch die (rezep-
tions-)asthetische Ebene. Deshalb kann die Frage nach der Fokalisierung zwar
den Ausgangspunkt bilden — gewissermalen den Text vorstrukturieren —, das
Konzept sollte aber nicht iibermaRig ausgedehnt werden, denn die »Ambiva-
lenz der Zuschreibung« (Fliickiger 2001, 374) 1dsst sich mit der Kategorie Foka-
lisierung letztlich nur begrenzt auflésen.

I1-3.2 Center, Filter, Slant, Interest-Focus

Seymour Chatman schldgt in seinen Arbeiten (1986/1990) ein vierteiliges Sche-
ma als Alternative zur klassischen Unterscheidung Fokalisierung/Erzahlung
vor, das zwischen center, filter, slant und interest-focus trennt.

Der Begriff Center beschreibt, ob eine bestimmte Figur im Mittelpunkt ei-
ner Geschichte steht. Es geht sozusagen um die Frage: »Wessen Geschichte ist
dies?« Entscheidend ist, dass die Kategorie keine Aussage dariiber macht, ob
die Geschichte durch die Wahrnehmung dieser Figur erzahlt wird oder ob es
sich einfach um den zentralen Charakter handelt. »Centrality does not necessa-
rily have anything to do with a character’s perception, consciousness, or other
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discourse-mediating functions, although often it coincides with those func-
tions.« (Chatman 1986, 193)

Der Begriff Filter hingegen bezieht sich auf die Wahrnehmung des Geschehens
durch eine Figur — somit ist die Kategorie am ehesten mit interner Fokalisie-
rung vergleichbar. Die Figur, durch deren Wahrnehmung die Erzahlwelt prasen-
tiert wird, kann gleichzeitig Center der Geschichte sein (Protagonist) oder auch
eine Nebenfigur darstellen (Zeuge) (vgl. ebd., 196). Die Figur kann Ereignisse
verzerrt oder (mehr oder weniger) neutral wahrnehmen. Den letzteren Fall be-
zeichnet Chatman - etwas missverstandlich — als »perceptual filter« (Chatman
1990, 158). Die Begriffswahl Filter mag zwar weitgehend von den gleichen Pro-
blemen geplagt sein wie Fokalisierung — vor allem wiederum im Hinblick auf
die Ausdehnung des Konzepts —, allerdings erscheint der Begriff dennoch bes-
ser gewdhlt, da er schlichtweg sehr gut das Verfahren der Prasentation einer
Erzahlwelt durch die Wahrnehmung einer Figur veranschaulicht.

»What | like about the term »filter«is that it catches the nuance of the choice made by the im-
plied author about which among the character’s imaginable experience would best enhan-
ce the narration — which areas of the story world the implied author wants to illuminate and
which to keep obscure. This is a nuance missed by >point of views, »focalisation¢, and other

metaphors.« (ebd., 144)

Mit Slant bezeichnet Chatman »the narrator’s attitudes and other mental nu-
ances« (ebd., 143). Es handelt sich also um einen Erzdhler, der mehr oder we-
niger sichtbar hervortreten kann. Chatman legt sehr groRen Wert auf eine
eindeutige Trennung zwischen Filter und Slant. Dieser Punkt wird bei den
Uberlegungen zum filmischen Erzahler noch genauer zu diskutieren sein (vgl.
Kap. Il - 5).

Chatmans vierte Kategorie — Interest-Focus — schlieBlich lasst sich als eine Art
empathische Bindung an eine Figur beschreiben. Es geht hier bspw. um die Kon-
zeption eines Status’ oder um eine Art »metaphorical embodiment« (ebd., 158).
Interest-Focus unterscheidet sich zwar vom Center, denn auch eine Nebenfigur
kann, ggf. auch nur fir kurze Zeit, als »Sympathietrager« auftreten (vgl. Chat-
man 1986, 198), hat mit dieser Kategorie jedoch die nicht notwendige Filter-
funktion gemeinsam. »Quite often we do not see things from some character’s
optical point of view or know what she is thinking, but we identify with her,
interpret events as they affect her, wish her good luck of good comeuppance.«
(Chatman 1990, 148)

Die Kategorie erscheint gerade in Verbindung mit Center, Filter und Slant sinn-
voll, da sie verdeutlicht, dass liber grammatische bzw. stilistische Verfahren,
die i.d.R. punktuell identifizierbar sind, narrative Prozesse auch auf hoheren
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Ebenen wirksam und bei ambivalenten Zuschreibungen unter Umstanden aus-
schlaggebend sind. »So we see that the »perceptual filter« technically codes the
viewer’s reconstruction of story space. sInterest-focus¢, on the other hand, de-
pends on contextual signals presented by the story.« (ebd., 158)

Welchen Vorteil hat nun Chatmans Schema gegentiiber dem etablierteren Mo-
dell von Genette? Chatman begriindet seine Ablehnung des Begriffs Fokalisie-
rung damit, dass die Kategorie nicht trennscharf zwischen Figur und Erzdh-
ler unterscheiden wiirde (vgl. 1986, 193-197). Diese Kritik ist bei Autoren wie
Shlomit Rimon-Kenan und Mieke Bal sicherlich auch begriindet (symptoma-
tisch ist hier Bals Ausdruck »Narrator-Focalizer«). Genette selbst hebt jedoch
die Trennung zwischen Stimme und Modus immer wieder hervor (vgl. bspw.
1998, 241-244). So zeugt Chatmans Kritik an Genette zwar von einer sehr detail-
reichen Textkenntnis, verliert sich jedoch etwas arg in sprachlichen Feinheiten.
Der groBe Vorteil von Chatmans Schema ist aber —neben der bereits angespro-
chenen treffenden Wortwahl — die konsequente Unterteilung in vier Katego-
rien, die auf verschiedenen narrativen Ebenen angesiedelt sind und z.T. eine
klarere Unterscheidung bei Grenzfillen erlauben. «52

Der Nutzen einer solchen Unterteilung wird auch in Michaela Bachs dahnlich
strukturierter Unterscheidung zwischen Hauptfigur, Fokalcharakter, Identifi-
kationsfigur (Bach 1997, 46) deutlich, die systematisch dhnlich konzipiert ist
und sich (in etwa) mit Center, Filter, Interest-Focus libersetzen 14sst. Die Ka-
tegorien Hauptfigur und Fokalfigur entwickeln sich dabei im Wesentlichen
aus einem >rationalen Verstandnis¢, d.h. es geht um die Herstellung von Zu-
sammenhangen zwischen Erzahleinheiten und ihrem Status. Identifikationsfi-
guren hingegen entstehen liber ein -emotionales Verstandnis¢, ein Miterleben,
eine empathische Kopplung (vgl. ebd., 175-176).

»Die ldentifikation mit einer diegetischen Figur wird demnach nicht oder nicht nurvon raum-
lich-visuellen Gegebenheiten erzeugt, sondern basiert vielmehr auf einem gréeren, narra-
tiven Kontext, im weitesten Sinne auf der Art der Darstellung der Ereignisse des plot.« (ebd.,

40; Hervorhebung im Original) 453

Um das Verhdltnis von Filter und Interest-Focus noch einmal zu verdeutlichen:
Beide Kategorien sind fiir sich betrachtet nur bedingt fiir die Beschreibung
von Subjektivierungen geeignet. Interest-Focus kann auch weitgehend unab-
hangig funktionieren und somit Subjektivierungsstrategien durch POV-Struk-
turen und andere Filter-Techniken entweder kontextuell starken oder aber

auch Spannungen innerhalb einer ambivalenten Zuordnung erzeugen.
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»We can identify with a character and share her >point of view« even if the logic of the fra-
ming and selection of shots of the sequence deny that she has a view or a place within the
society that the mise-en-scéne depicts. There are significant differences between structures

of shots, views, and identification.« (Browne 1975, 33-34)

Dieser Ausschnitt aus Nick Brownes viel zitierter Analyse von POV-Strukturen
in John Fords STAGECOACH (1939) verweist im Grunde wieder auf die bereits
diskutierte Spannung zwischen rdumlichen und psychologischen Subjektivie-
rungen, die besonders hervortritt, wenn POV-Struktur und Interest-Focus ge-
gensdtzliche Tendenzen aufweisen —und eben dieses Wechselspiel wird im Fol-
genden immer wieder von Bedeutung sein. In der von Browne analysierten
Sequenz aus STAGECOACH (die Dinner-Szene in der »Dry Fork Station«) tritt eine
solche Verschiebung von POV und Interest-Focus auf. Das Bild wird dominiert
von den Blicken der Offiziersfrau Lucy, der Interest-Focus liegt jedoch bei der
Prostituierten Dallas.

»By contrastto Lucy’s presence everywhere as body and eye, Dallas’s eye is never taken as the
source of authority for a shot. Her eye is averted. She is always [...] the object of another’s
gaze —a condition that corresponds to the inferiority of her social position, and to her formal

invisibility — she can not authorize a view.« (ebd., 31)

Somit dominiert einerseits Lucy als »central consciousness« (ebd., 35) die Sze-
ne — es geht nicht nur darum Lucys Blick, sondern auch »her manner of view-
ing« (ebd., 33) zu teilen —, andererseits dient die Sequenz vor allem dazu, Dal-
las’ Gefiihle zu verdeutlichen. »Simply put, the experience of the passage is a
feeling of empathy for Dallas’s exclusion and humiliation.« (ebd., 31) Auf die-
se Weise ergibt sich eine Art Doppelstruktur, die zwischen Interest-Focus und
POV-Struktur oszilliert.

»Though | share Lucy’s literal geographical position of viewing at this moment in the film, |
am not committed to her figurative point of view.[...] [O]ur point of view on the sequence is
tied more closely to our attitude of approval or disapproval and is very different from any li-
teral viewing angle or character’s point of view. Identification asks us as spectators to be two
places at once, where the camera is and >with« the depicted person - thus its double struc-

ture of viewer/viewed.« (ebd., 33)
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-4 Systematisierung

Als Ergebnis der Begriffsarbeit zur Figurensubjektivitdt soll an dieser Stelle
eine erste Systematisierung vorgenommen werden, die Branigans POV-Mo-
dell mit Chatmans Kategorien verbindet und zudem die Unterscheidung zwi-
schen Subjektivierung und Subjektivem (vgl. Brinckmann 1997b) beriicksich-
tigt. Branigans und Chatmans Begriffe (und Modellierungen) werden zwar im
Folgenden weiter Verwendung finden, sollen jedoch stets innerhalb der hier
vorgenommenen Neustrukturierung/Kombination der zentralen Subjektivie-
rungsstrategien gedacht werden. Anders formuliert: Das hier erarbeitete
Analysekonzept fiir Figurensubjektivitdt geht einerseits sowohl iiber Branig-
ans eher raumlich-visuell orientiertes und Chatmans narratologisch struktu-
riertes Modell hinaus, bewahrt jedoch andererseits (weitestgehend) die ausge-
zeichneten Analyse-Instrumentarien der beiden Ansétze.

Zu unterscheiden sind im Wesentlichen vier Elemente: figurenzentrierte Filter,

gestorte Filter, Subjektives und Interest-Focus.

Figurenzentrierte Filter

Figuren dienen hier auf handlungs- und bild-/tonlogischer Ebene zur Steue-
rung des Informationsflusses im Sinne einer Einschrankung bzw. Fokussierung
von Wissen iiber die Erzahlwelt, das nicht durch den Wahrnehmungsapparat
der Figur verzerrt wird (vgl. Kap. IV —1). Zuzuordnen sind hier Branigans Kate-
gorien POV-Shot und Reflection.

Auf bildlogischer Ebene kdnnen POV-Einstellungen als figurenzentrierte Filter
auftreten und dort ggf. auch nur zur Etablierung einer raumlichen Orientie-
rung dienen. So muss zundchst fraglich bleiben, ob diese Kategorie insgesamt
uiberhaupt als subjektivierendes Verfahren gesehen werden kann, weshalb fi-
gurenzentrierte Filter hier nur als Subjektivierung im weiteren Sinne gelten sol-

len.

Gestorte Filter

Diese Kategorie beinhaltet sowohl eine Stérung der Sinneswahrnehmung als
auch eine Uberlagerung der Filmrealitit mit den mentalen Bildern einer Figur.
Beide Verfahren werden hier als zentrale Subjektivierungstechniken - Subjek-
tivierung im engeren Sinne — gesehen.

Die Stilisierungen auf bild-/tonlogischer Ebene kdnnen an POV-Aufnahmen ge-
koppelt werden (Perception Shot, vgl. Kap. IV = 2.1/IV — 2.2/1V — 2.4) oder vom
Blickpunkt einer Figur unabhdngig sein (Projection, vgl. Kap. IV — 2.3/1V - 2.4/
IV - 2.5). Bei beiden Verfahren sind neben (buchstablichen) Bildverzerrungen
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eine Reihe anderer Stilisierungen (Lichtsetzung, Farbgebung, Fokusverdnde-
rungen) maoglich, im Fall der POV-unabhangigen Variante kommen bspw. noch
Veranderungen von Schnittfrequenz und Kameraposition als mogliche Aus-
drucksmittel hinzu (vgl. Deleyto 1996, 227).

Im Fall der Uberlagerung der Filmrealitit mit Elementen, die der Vorstellungs-
welt einer Figur entspringen, kann von Halluzinationen gesprochen werden.
Entscheidend ist hier, dass sich reale und irreale Elemente vermischen, d.h.
gleichzeitig prisentiert werden. Es handelt sich also um einen Ubergang von
Subjektivierungen zu Subjektivem (vgl. Kap. IV - 3).

Als Sonderfall von Uberlagerungen von Filmrealitit und Subjektivem muss die
Wiedergabe von Gedanken als Voice-over gelten — schlichtweg weil hier gram-
matikalische Zuordnungselemente zum Tragen kommen, die bei keiner der an-
deren Formen auftreten (vgl. Kap. IV - 4.4).

Subjektives

Hierbei handelt es sich um rein mentale Bilder (Traumsequenzen, Erinnerungs-
bilder, Visionen), die keine Elemente der Filmrealitat enthalten.«54 Diese men-
talen Bilder konnen der objektiven Darstellung der Filmrealitdt gleichen oder
stilistisch stark davon abweichen. Entscheidend ist die Einbindung und Markie-
rung solcher Sequenzen (vgl. Kap. IV —3). Interessant sind in diesem Bereich so-
mit vor allem Grenzfdlle in denen eindeutige Markierungen fehlen (bspw. im
Fall von Unreliable Narration, vgl. hierzu auch Kap. V - 2).

Interest-Focus

Dieses vierte und letzte Element verweist, anders als die vorangegangen For-
men, vorrangig auf eine empathische Bindung an Figuren. Eine solche Katego-
rie operiert parallel zu Filtern und mentalen Bildern und kann einerseits das
Ergebnis rationaler Zuschreibungen sein, beeinflusst andererseits aber gleich-
zeitig im Falle von Ambivalenzen eben diese Zuschreibungen«55 — somit kann
sich durch den Interest-Focus auch ein konfliktdres oder hybrides Bild bei der
Zuordnung ergeben.

-5 Figuren-/Erzahler-/Autorperspektive(n)

Dass diese Arbeit auf die Figurenperspektive fokussiert ist und so etwas wie
Erzahler- und Autorsubjektivitdt nur am Rande behandelt, wurde bereits er-
lautert. Auch wurde bereits gezeigt, dass eine solche Eingrenzung an den Ran-
dern diffus wird, allein schon weil die Begriffe Perspektive und POV zu thema-
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tischen Unscharfen neigen. Deshalb bietet es sich vor dem Hintergrund des nun
komplettierten Systematisierungssystems an, die Abgrenzung von Figuren-,
Erzahler- und Autorperspektive noch einmal zu scharfen und einige Grenzfal-
le zu diskutieren.

Figur vs. Autor

In der Einleitung wurde aufgezeigt, dass experimentell gebrochene Diegesen
aufgrund ihrer Tendenz zur Autorreferenzialitat nur mit Einschrankungen Fi-
gurenperspektiven generieren kénnen. Um diesen Punkt noch einmal zu ver-
deutlichen: Als Filmbeispiele fiir Figurensubjektivitit mégen zunichst (mo-
derne) Klassiker wie LANNEE DERNIERE A MARIENBAD (1961) oder LosT HIGHWAY
(1997) angesehen werden, da beide Filme scheinbar v6llig in der subjektiven
Perspektive ihres/ihrer Protagonisten aufzugehen scheinen - doch nicht nur
das, sie verlieren sich geradezu in der subjektiven Perspektive und sprengen
damit das Kriterium der Figurensubjektivitat. So schreibt David Bordwell iiber
Resnais’ Meisterwerk: »MARIENBAD invokes conventions of subjectivity only to
surpass them.« (1985, 233) Charles Martig spricht in Bezug auf Lost HIGHWAY
von einer »dramaturgische[n] Implosion der Hauptfigur« (2003, 158). Beide
Filme durchbrechen den Rahmen ihrer (fragmentierten) Diegese und verwei-
sen in ihren textuellen Inkongruenzen standig auf eine Autor-Instanz.«56 Dies
bedeutet nun keinesfalls, dass sowohl LANNEE DERNIERE A MARIENBAD als auch
LosT HIGHWAY nicht ausgiebig von Figurensubjektivitdat Gebrauch machen wiir-
den, jedoch wird diese i.d.R. durch eine Autorreferenzialitat iiberformt. Diese
Strukturen bediirfen somit eines grundlegend modifizierten Analysesystems,
dessen Erarbeitung den Rahmen dieser Arbeit sprengen wiirde.

Figur vs. Erzdhler

Die Unterscheidung von Figuren- und Erzdhlerperspektive gestaltet sich bei
komplexen Verschachtelungen mehrerer narrativer Ebenen — wie sie gerade
in postmodernen Erzdhlungen nicht uniiblich sind — oft schwieriger, als die
Abgrenzung von Figuren- und Autorsubjektivitat. Jedoch findet i.d.R. ledig-
lich eine Verschiebung der Figur/Erzdhler-Funktion statt und keine tatsdch-
liche Uberlagerung.

»Characters, of course, may become storytellers or dreamers by recounting events to some-
one. These events may even be dramatized visually for the spectator as in a character flash-
back or dream sequence. In both these cases, however, the character has a new and diffe-
rent function in the text at another level, no longer as an actor who defines, and is defined

by, a causal chain, but as a diegetic narrator (i.e., a narrator limited by the laws of the sto-
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ry world) who is now recounting a story within a story: he or she as an actor in a past event
becomes the object of his or her narration in the present.« (Branigan 1992, 101; Hervorhe-

bungen im Original)

Allerdings bediirfen diese Ebenenwechsel gerade im filmischen Bereich mit
der im Vergleich zur Literatur haufig schwacher (oder besser: komplexer?) aus-
gepragten Erzdhlerposition noch einiger Ergainzungen. Denn trotz der durch
die Unterscheidung zwischen Filter und Slant aufgezeigten Differenzierung
zwischen Figuren- und Erzahlerperspektive blieb die Frage, was genau unter
einem filmischen Erzdhler zu verstehen ist, hier bislang unbeantwortet. Da in
den meisten Filmen kein expliziter Erzahler auftritt, sind in der Filmnarratolo-
gie eine Vielzahl von Definitionsversuchen zu einer — mehr oder weniger sicht-
baren — Entsprechung der Erzdhl(er)instanz zu finden — wobei die Variationen
der Benennung dieser Instanz fast ebenso zahlreich wie die Ansatze sind.

»[Eine] Erzahlfunktion hat unter verschiedenen Namen Eingang in die Diskussion gefunden
—urspriinglich haufig als camera (Pudovkin), dann als image-maker (Kozloff), grande imagier
(Metz), intrinsic narrator (Black), fundamental narrator (Gaudreault), external or cinematic
narrator (Burgoyne), perceptual enabler/perceptual pilot (Levinson).[...] [W]eniger anthropo-
morph sind die Wendungen extradiegetic narration, activity of narration (Branigan) oder nar-

rative instance.« (Griem/Voigts-Virchow 2002, 162; Hervorhebungen im Original)

Die Frage nach der Stimme im Text kann nicht mit dem Verweis auf eine extra-
diegetische Erzahlstimme (im Sinne eines Voice-over) oder auf eine intradie-
getische Erzahifigur eindeutig beantwortet werden, denn der Versuch fiir den
Film als »langage sans langue« (Metz) einen »analog dominanten Erzdhler wie
den der Literatur« (Bach 1997, 24) nachzuweisen, diirfte weitgehend misslin-
gen (vgl. Kap. IV — 4.4). Da die Sprache zugleich das Ausdrucksmedium des li-
terarischen Erzahlers darstellt, ist es moglich, dass dieser den Text vollstandig
dominiert, wahrend hingegen »ein solcher Erzahler im mixed medium Film im-
mer der extradiegetischen apparativen Erzahlinstanz unterzuordnen« (Griem/
Voigts-Virchow 2002, 174) ware.

»There is an important difference between heterodiegetic narration in novel and film: the
narrator of a novel tells the whole story, mediating everything we read. Even as we plow
through long passages of dialogue, or direct or indirect quotations of a character’s thoughts,
we assume the continuing presence of the narrator. But in films, the narrator’s presence is
only salient at the moment he or she speaks. Otherwise, the combined force of the diege-
ticvisual and sound images dominate, giving the impression that things are happening right

there before us.« (Chatman 1999, 328) 457
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Vor dem Hintergrund einer »unentrinnbar audiovisuelle[n] Filmapparatur«
(Griem/Voigts-Virchow 2002, 162) ist zwar einerseits der eingeschrankte Nut-
zen von klassischen literarischen Erzihlerkonzepten, deren Ubertragung auf
den Film haufig problematische Analogien produziert, stets zu berticksichti-
gen, andererseits bietet die Narratologie aber eines der ausgereiftesten Analy-
sesysteme gerade fiir komplexe Erzdhlstrukturen.

Diese Arbeit wird sich weitgehend dem Konzept des Cinematic Narrator von
Seymour Chatman anschlieBen und somit in diesem Fall eher an literaturwis-
senschaftlich-narratologisch gepragten Theorien orientiert sein.«58 Als Cine-
matic Narrator bezeichnet Chatman die Instanz, die samtliche filmischen Ver-
mittlungskandle - mise-en-scéne, Schnitt, Lichtsetzung, Kamerabewegung etc.
—arrangiert, d.h. die audiovisuelle Ebene des Films realisiert.«59 »The cinema-
tic narrator is the composite of a large and complex variety of communicating
devices.« (Chatman 1990, 134)

Normalerweise ist davon auszugehen, dass die einzelnen Elemente eines sol-
chen Arrangements aufeinander abgestimmt sind. Allerdings gibt es auch die
Moglichkeit der Abweichung, wie bspw. im Fall eines ironischen Voice-over Er-
zahlers (vgl. 1V — 4.4). Solche Abweichungen legen, und auch hier soll wiederum
Chatman gefolgt werden, das Konzept eines impliziten Autors<«60 nahe, der
als, dem Cinematic Narrator iibergeordnete, unsichtbare Instanz fungiert. »The
different components of the cinematic narrator [...] usually work in consort,
but sometimes the implied author creates an ironic tension between two of
them.« (ebd., 135)

Auch im Fall eines filmischen Ich-Erzdhlers, eines homodiegetischen Erzdhlers,
gestaltet sich die Vergleichbarkeit zum literarischen Erzdhler eher problema-
tisch. Da die Kategorie Ich-Roman auf einem grammatikalischen System be-
ruht, das dem Film fehlt, erscheint ein direkter Vergleich zu filmischen Sub-
jektivierungstechniken (wie etwa bei Peters 1989) wenig sinnvoll; denn weder
Voice-over noch eine subjektive Kamera funktionieren als Aquivalent zum li-
terarischen Ich-Erzahler (vgl. hierzu auch Kap. IV — 1.1 sowie Brinckmann 1997a,
95-96). So nutzt der Film vielmehr Anndherungsverfahren, die ihm (stellenwei-
se) den Charakter einer Ich-Erzahlung verleihen. Es ist davon auszugehen, dass
in vielen Fallen eher eine Art subjektive Uberformung durch den filmischen Ich-
Erzdhler stattfindet, da, wie soeben aufgezeigt wurde, ein filmischer Erzdhler
haufig nur an wenigen Stellen als personifizierte Instanz prasent ist, d.h. eine
Dopplung (Ich-Erzdhler/Ich-Figur) tritt i.d.R. nur punktuell hervor, bspw. im
Fall eines Overlapping Voice-over (vgl. Kap. IV — 4.4).

Ein filmischer Ich-Erzdhler generiert somit nicht zwangsldufig Figurensub-
jektivitat, da die Ich-Erzahlung auch ohne figurenzentrierte Filtertechniken
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funktioniert. Die Ich-Figur bildet so zwar i.d.R. das Center (und hiufig auch
den Interest-Focus) einer Erzahlung, ohne weitere Stilisierungen ist es jedoch
wahrscheinlich, dass der Reality Effect (Branigan) die Form der Ich-Erzdahlung
allmahlich tiberlagert, »die subjektive Unebenheit mehr oder weniger abgeho-
belt« (Metz 1997, 103) wird.

Der filmische Ich-Erzdhler ist natiirlich fiir Subjektivierungsstrategien den-
noch von groBer Bedeutung; es erscheint allerdings in vielen Fillen sinnvoller,
diese Technik eher als zusdtzliches kontextuelles Kriterium heranzuziehen und
weniger als grundlegende Analysekategorie — d.h. durch die Form der Ich-Er-
zahlung erhadlt die Ich-Figur einen besonderen Status innerhalb der Geschichte
und wird so zur zentralen Instanz bei Zuschreibungsambivalenzen.
Bestimmte Formen des Ich-Erzdhlers werden in dieser Arbeit noch eine Rolle
spielen (Voice-over, Unreliable Narration), insgesamt soll der Fokus jedoch auf
dem Thema Figurensubjektivitit liegen. Die allgemeinen Uberlegungen zum
filmischen Erzdhler — und damit auch dieses Kapitel - werden deshalb mit eini-

gen kurzen Anmerkungen zum Ich-Roman abgeschlossen.

Ich-Film und Ich-Roman

Die literarische (Erzdhler-)Subjektivierung im Ich-Roman stellt keinesfalls ei-
nen »ldealfallc der dsthetischen Illusionsbildung dar, sondern hat stets »etwas
Schillerndes, oft unbehaglich Fremdes« (Brinckmann 1997a, 87).«461

Zunachst eine knappe Definition des Ich-Romans von Christine Brinckmann:

»Ein Ichroman ist ein Roman, der vorgibt, von einer der Personen generiert zu sein, die in ihm
vorkommen. In seiner konsequentesten Anwendung bedeutet das, dall der Ichroman den An-
schein erweckt, als sei er von der Ichfigur geschrieben worden. Statt also lediglich von fik-
tionalen Personen zu handeln, diese mit den Worten des Erzahlers/Autors zu beschreiben,
dehnt der Ichroman die Fiktion auf die sprachliche Gestaltung aus. Auch seine Entstehung
und Formulierung sind Teil der erfundenen Welt, auch der Wortlaut ist fiktionalisiert: Der
Ichroman erzahlt sich vorgeblich selbst. DaB eine solche Konstruktion tberhaupt méglich ist
und von den Lesern akzeptiert wird, hat seinen Grund in der Sprachlichkeit der Literatur. Die
Erzdhlung oder Niederschrift eigener Erlebnisse ist Gbliche Lebenspraxis und deshalb eine
geeignete Basis fir ihre illusiondre Nachahmung. Der Ichroman nutzt die Tatsache aus, dass
im Alltag meist in der ersten Person berichtet wird, und fingiert ein Ich, dem der Romantext

in den Mund gelegt werden kann.«(ebd., 84)

Vor diesem Hintergrund ist es nicht verwunderlich, dass eine ganze Reihe von
Ich-Romanen an nicht-fiktionalen Textsorten wie Tagebiichern, Autobiogra-
phien oder Briefen orientiert sind, allerdings ohne damit gleichzeitig den fik-
tionalen Anspruch aufzugeben.
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»Vielmehr ist dieser Anspruch meist ein Kunstgriff, der sich an allen Ecken selbst entlarvt,
ohne dal sich Autor oder Leser daran storen; die Inkonsequenz der Durchflihrung ist gerade-

zu eine Konvention des Ichromans, ist fur ihn fast konstitutiv.« (ebd., 85)

»Plausibilitdtsbriiche sind fast unvermeidlich, da die Konstruktion der Icherzahlung zu viele
Beschrankungen mit sich bringt: in der Auswahl der Ereignisse, die von der Ichfigur miterlebt
sein konnen, im Einblick in andere Personen und vor allem in der Formulierungskraft, die man
der Ichfigur zuschreiben kann, ohne sie gleichzeitig als versierten Schriftsteller auszugeben.

So ist die konsequente realistische Icherzahlung eigentlich eine Gratwanderung.« (ebd., 86)

Der Ich-Roman generiert so hdaufig nicht nur eine ausschlielich subjektiv
durch die Ich-Figur erfahrene Geschichte, sondern spielt auch standig auf sei-
ne mediale Form an. Doch ein Illusionsbruch durch die Aufdeckung der fingier-
ten Autorschaft ist — wenn nicht ohnehin beabsichtigt - kompensierbar, denn
es handelt sich, wie bereits dargestellt, i.d.R. ohnehin um ein medial verarbei-
tetes, nach den beschriebenen Ereignissen aufgezeichnetes Erlebnis. Der Ich-
Roman kann so aus seiner eigentlich kritischen Grundform gerade seinen as-
thetischen Reiz beziehen.«62

Das Spiel mit einer fingierten Autorschaft funktioniert nun - allein schon auf-
grund des kollektiven Produktionsprozesses — im Film i.d.R. denkbar schlecht.
Allerdings finden sich gerade im zeitgendssischen Kino diverse Filme, die tUiber
die Imitation nicht-fiktionaler Gattungen ihren dsthetischen Reiz beziehen,
indem sie ihre Handlung in Form einer vermeintlich authentischen Kamera-
dokumentation prasentieren. Die Rede ist von »filmischen Tagebiichern« wie
BLAIRWITCH PROJECT (1999), THE ZomBIE DIARIES (2006), George A. Romeros Di-
ARY OF THE DEAD (2007), [REC] (2007) oder CLOVERFIELD (2008). Alexander Gallo-
way findet fiir dieses z.T. leicht kurios anmutende Untergenre die treffende Be-
zeichnung »camcorder subjectivity« (Galloway 2006Db, 49), Oliver Naujoks«63
spricht (auf die Aufnahmetechnik Bezug nehmend) von einer »DV-Perspekti-
ve«.

Gerade das Effektspektakel CLoverrieLD reflektiert dabei durch die Verbin-
dung von aufwindigen CGI-Effekten und einer »billigenc Camcorder-Asthetik
die Spannung zwischen den dokumentarischen und artifiziellen Elementen
der DV-Perspektive — auch mit der Erkenntnis, dass der Authentizitats-Tricke,
wie er bei der Vermarktung von BLAIRWITCH PROJECT zum Einsatz kam«64, wohl
nur einmalig funktioniert.

Die genannten Filme scheinen auf diese Weise dem Ich-Roman naher, ihre Sub-
jektivierungsstrategien beschranken sich aber meist auf die feste Kopplung
zwischen Hauptfigur und Aufnahmegerat. Denn gerade durch den szwingend
dokumentarischen« Stil wird i.d.R. der Einsatz weiterfithrender Subjektivie-
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rungsstrategien (insb. Projection) weitgehend unterbunden. Der Kamera-Blick-
trager wird somit—mit Ausnahme einer mehr oder weniger hdufigen Kommen-
tierung des Geschehens —zur Leerstelle (vgl. hierzu Kap. IV —1.1). So verwundert
es nicht, dass alle genannten Filme Elemente des Horror-/Monster-Films ent-
halten und von der unruhigen, z.T. desorientierenden Wirkung der Camcorder-
Asthetik ausgiebig Gebrauch machen.«65
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Il GAME STUDIES —
AVATAR UND/ALS POINT OF VIEW

=1 Avatar-Subjektivitat

Da die grundlegende Begriffsarbeit und Systematisierung bereits im Filmtheo-
rie-Abschnitt dieser Arbeit erfolgt ist, wird sich dieser Teil vor allem auf die Be-
deutung der (1) interaktiven und (2) spielerischen Aspekte des Computerspiels
fir die Funktionsstruktur von Subjektivierungsstrategien konzentrieren.

Ad 1. In dieser Arbeit wird Interaktivitit als eine steuernde, manipulierende
Einflussnahme eines Benutzers bzw. Spielers auf ein i.d.R. dynamisches, medi-
al vermitteltes System, inklusive einer damit verbundenen Riickkopplung ver-
standen. Interaktivitat stellt sich hier somit als eine recht weiche Kategorie
dar, die auf nahezu alle Handlungsoptionen des Computerspiels abgebildet
werden kann.«66

Ad 2. Im Folgenden soll eine eher srudimentdre« Definition des Spielbegriffs
Verwendung finden: »A game is a system in which players engage in an artifi-
cial conflict, defined by rules, that results in a quantifiable outcome.« (Salen/
Zimmerman 2004, 96) Vor allem die abstrakte Regelhaftigkeit — der Game-
Charakter«467 —soll hier somit das zentrale Kriterium des Spiels bilden. Es kann
zwar kritisiert werden, dass eine solch knappe Bestimmung des Spielbegriffs
nicht dafiir geeignet ist, die -Besonderheiten« digitaler Spiele zu akzentuieren
(vgl. Kocher 2007,19-20), da sie auch auf die meisten anderen Arten von Spielen
zutrifft. Jedoch erscheint eine umfassende Definition an dieser Stelle erstens
gar nicht notwendig, da der Schwerpunkt nicht auf der spielerischen Faszi-
nation, sondern auf den Schnittstellen der Hybridstruktur des Computerspie-
Is liegt, und zweitens in ihrem Nutzen durchaus fragwiirdig, denn schlieBlich
zeigt die Geschichte des Spielbegriffs, dass die Kategorie hdufig zur Universa-
litat tendiert. Neben vielen populdren Spielbegriffen bei denen »nonchalant
das ganze Leben als groRRes Spiel durchgeht« (Adamowsky 2000, 23) finden sich
Spielkonzeptionen in nahezu jeder wissenschaftlichen Disziplin wieder und
oftmals neigt das Spiel durch seine begriffliche Unscharfe zur Bildung von dif-
fusen Kategorien. Gerade in der zweiten Hdlfte des 20. Jahrhunderts nimmt
der inflationdre Gebrauch der Spielmetapher, vor allem auch in Verbindung
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mit der Erfindung des Computers, weiter zu — »Alles ist Spiel.« (Neuenfeld 2005)
Die Unscharfe des Begriffs scheint dabei eher ein Faszinationsmoment als eine
Abschreckung darzustellen ...

Subjektivierungstendenzen

Die folgende Argumentation ist im Vergleich zum Film-Abschnitt gewisser-
malen »invertiert:, denn wahrend beim Film eine Tendenz zur Objektivierung
der Darstellung des Geschehens (Reality Effect) als Ausgangspunkt der Uber-
legungen diente, scheint im Computerspiel (innerhalb der interaktiven Spiel-
sequenzen) ein Art Subjektivierungstendenz dominat, d.h. das Spielgeschehen
erscheint als unmittelbar, die Spielfigur, der Avatar«68, tritt als eigenstiandige
diegetische Figur in den Hintergrund. Anders formuliert: Einerseits diirfte die
Moglichkeit, die Spielwelt mit Hilfe eines Avatars zu manipulieren, viele Am-
bivalenzen der Zuschreibung bei Subjektivierungen auflésen, da der Avatar
durch seine Schnittstellenfunktion zur zentralen Instanz der Spielwelt wird.
Andererseits schafft diese Form der Kopplung aber ein ganz neues Problem,
denn wenn der Avatar eben vor allem als Schnittstelle — als Interface-Element -
betrachtet wird, stellt sich die Frage, ob Figurensubjektivitat innerhalb der in-
teraktiven Spielsequenzen liberhaupt eine sinnvolle Kategorie darstellt.

Doch soll eine solche These hier natiirlich nur als Ausgangspunkt dienen, da
sie — genau wie der Reality Effect — die Funktion des Avatars zu stark simplifi-
ziert. Zudem stellt Interaktivitat ein Element dar, das von narrativen bzw. film-
wissenschaftlichen Theoriemodellen normalerweise gar nicht erfasst wird. Die
folgende Argumentation wird deshalb — bevor die Subjektivierungsstrategien
wieder starker in den Fokus riicken — zunachst darauf abzielen, erstens Interak-
tivitat innerhalb der Strukturlogiken des Computerspiels zu verorten und zu
den narrativen Fundamenten der bisherigen Argumentation in Bezug zu set-
zen; zweitens wird sie der Frage nach der Struktur der Spielwelt-Avatar-Spieler
Bindung nachgehen.

Da der Avatar in dieser Arbeit als Schnittstelle zwischen Spieler und Spielwelt
gesehen wird, ist er in vielen Fdllen gleichzeitig eine Prothese des Spielers und
eine diegetische Figur (vgl. Kap. Ill — 3). Diese beiden Zustande werden in den
Beschreibungen zwar stets zu beriicksichtigen sein, jedoch wird — nicht zuletzt
auch aus sprachékonomischen Griinden - i.d.R. nur die diegetische Handlung
des Avatar beschrieben. »Avatar X feuert eine Waffe ...« impliziert also immer
auch - sofern eine interaktive Sequenz beschrieben wird —, dass der Spieler die
Aktion »Waffe abfeuern« auslést. Wechsel zwischen interaktiven und nicht-
interaktiven Abschnitten sowie weitere Anderungen der Handlungsoptionen
werden bei den jeweiligen Analysen entsprechend kenntlich gemacht.
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-2 Zum Status von narrativen Elementen
oder: Was Computerspiele nicht sind

Computerspiele werden in dieser Arbeit als Hybridkonstruktionen betrachtet,
die sich aus ludischen und narrativen Elementen zusammensetzen und durch
simulative Aspekte iiberformt werden. Diese einzelnen Elemente sind haufig
kunstvoll kombiniert, »verschmelzen« aber nicht - die Strukturen sind ambig,
nicht ambivalent.

Zeitgenodssische Computerspiele sind nur noch selten klar strukturierte homo-
gene Spielerlebnisse, deren Regelstruktur sich im Stil eines »avoid missing the
ball« hinreichend beschreiben lasst, sondern es handelt sich vielmehr um kom-
plexe Arrangements unterschiedlicher sMinigamess, die durch Erzihlelemente
verkoppelt werden. So sind insb. storylastige Spiele stets von einer inneren
Spannung gepragt. In spielerischer Hinsicht verschalten Erzdhlelemente ver-
schiedene Spielherausforderungen und irritieren damit eine Spielpragnanz,
die normalerweise nach >regelhafter Klarheitc strebt. In narrativer Hinsicht
brechen (repetitive) Spielhandlungen den Erzahlfluss standig auf, storen die
dramaturgische Struktur.

Entscheidend bei dieser Betonung der Hybridstruktur ist nun, dass diese Sys-
tematik vor allem die Schnittstellen zwischen Spiel, Simulation und Narrati-
on in den Fokus riickt. Auf diese Weise — so die zentrale These — muss eine im-
mersive Wirkung von Computerspielen nicht »global¢, sondern innerhalb eines
durch Wechselwirkungen gepragten Systems betrachtet werden, d.h. es geht
nicht um die Immersionswirkung, sondern um die Integration unterschied-
licher Immersionsstrategien.<69

Es wird hier somit Abstand von denjenigen Modellen genommen, die Immer-
sion als den Effekt des »Eintauchens< in eine virtuelle Welt nur auf eine audio-
visuelle Darstellungsleistung (und eine vermeintliche »Wirklichkeitsnahe«) be-
schranken. Immersion als »the sensation of being surrounded by a completely
other reality« (Murray 1997, 98) mag zwar als medialer Mythos faszinierend
sein, stellt aber in einer totalen Form im Grunde ein paradoxes Phianomen
dar«70 und erscheint letztlich stets nur als gradueller Prozess innerhalb der Hy-
bridstruktur des Computerspiels sinnvoll anwendbar. Immersion als einheit-
liche, libergreifende Bezeichnung fiir narrative, spielerische und simulative
Attraktionsmomente des Computerspiels soll somit gerade wegen der Uber-
schneidungen, die dieser Begriff impliziert, beibehalten werden, da er die im-
manente Spannung der Hybridstruktur des Computerspiels veranschaulicht.
Anders formuliert: Immersion ist ein Effekt der sich durch Wechselwirkungen
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innerhalb der Hybridstruktur generiert und somit an die Verkniipfung von
Spiel und Erzahlung gekoppelt ist.

Wenn es um die (ggf. isolierte) Beschreibung des immersiven Charakters der
Narration, des Spiels oder der Simulation geht, werden diese Wirkungen eben-
falls - mit der entsprechenden Erweiterung (narrativ, ludisch, simulativ) - als
Immersion bezeichnet. Diese »inflationadre« Verwendung des Begriffs mag da-
bei zwar streitbar sein, doch scheint sich fiir die differenzierte Beschreibung
der unterschiedlichen Attraktionsmomente des Computerspiels bislang noch
kein einheitliches Begriffsrepertoire durchzusetzen. Denn jene Ansitze, die
sich fiir alternative Bezeichnungen wie »Presence« (vgl. McMahan 2003; Lom-
bard/Dittton 1997) oder »Involvierung« (Neitzel 2008) aussprechen, verlagern
das Bezeichnungsproblem i.d.R. nur auf andere Beschreibungsebenen.

Die Frage, ob Computerspiele nun in erster Linie als elektronische Spiele, Si-
mulationen (von (Spiel-)Welten) oder interaktive Geschichten gesehen werden
missen, wird somit zugunsten einer Analyse von Dominanzen innerhalb der
Hybridstruktur in den Hintergrund treten. Ontologische Fragestellungen wer-
den allenfalls ein sNebenprodukt« der hier durchgefiihrten formalen Interme-
dialitatsanalysen sein.«71

Der hier vertretene Ansatz verweigert sich somit — wie es auch bei den Film-
analysen bereits der Fall war — einem iibergreifenden, einheitlichen Theorie-
modell. Dies impliziert vor allem eine bestimmte Skepsis gegen radikal ludo-
logisch gepragte Ansdtze, die den simulativen/konfigurativen Charakter des
Computerspiels betonen (vgl. Aarseth 2004; Eskelinen 2004). Dabei erscheint
die Ausrufung eines »ludological turn« (Dovey/Kennedy 2006, 22) verwunder-
lich, weil ein solcher Paradigmenwechsel implizieren wiirde, dass ansatzwei-
se auszumachen ist, in welche Richtung sich das junge Projekt Game Studies
iUberhaupt bewegt. Auch wenn in dieser Arbeit eine groRe Ubereinstimmung
mit vielen Grundannahmen der Ludologie vorliegt, soll doch eine klare Ab-
grenzung gegen die Rhetorik dieser Bewegung vorgenommen werden; so er-
scheinen insb. die Bedenken einer >feindlichen Ubernahme« durch etablierte
Fachrichtungen — »intrusions and colonisations from the already organised
scholary tribes« (Eskelinen 2004, 36) — als Argumentationsstrategie eher frag-
wiirdig und einer gewissen Uberreaktion geschuldet.

»However, it seems to me that this initial academic shock or surprise over the sheer sgame-
ness< of computer games has led to a theoretical overemphasis on the instrumental impera-

tive that computer game interaction carries.« (Klevjer 2006a, 63)
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Die folgenden Analysen beschranken sich somit vielmehr auf die These, dass es
sich bei Computerspielen weder um reine Spielkonstrukte, noch um interaktive
Erzdhlungen oder um Vorldufer von Virtual Reality Utopien<72 handelt.

Fiir die Beschreibung einer narrativen Immersionswirkung bedeutet dies, dass
narrative Elemente nicht nur nach einer rein »erzdhlerischen Plausibilitdt« be-
urteilt werden konnen, sondern gleichzeitig die Einbettung in ein spielerisches
Grundgeriist beachtet werden muss.

»A player’s immersion rests [...] upon the seamless integration of the game’s mechanics into
the world. [...] Game mechanics do not need to be invisible, on the contrary, the player can be
keenly aware of them as long as the mechanics do not add more layers the player must deci-

pher.« (Mosqueira 2002, 73) <473

Auf diese Weise wird die hauptsachlich spielerische Immersion eines Titels wie
TETRIS zwar nicht mit der stark ausgepragten narrativen Immersionswirkung
eines DREAMFALL: THE LONGEST JOURNEY (2006) direkt vergleichbar, d.h. welches
Spiel als immersiver empfunden wird, hangt letztlich vollig vom jeweiligen
Spieler bzw. der konkreten Spielsituation ab. Ein Vergleich der Hybridstruk-
turen der beiden Programme ermdglicht es jedoch, die Unterschiede und Ge-
meinsamkeiten der Funktionslogiken verschiedener Immersionswirkungen

der Spiele zu identifizieren.

Computerspiele sind keine reinen Spielkonstrukte

Dass die spielerische, regelgeleitete Struktur fiir Computerspiele die zentrale
Charakteristik darstellt, soll hier nicht angezweifelt werden — ansonsten ware
der Name Computerspiel auch denkbar schlecht gewahlt. Es soll jedoch darauf
aufmerksam gemacht werden, dass das spielerische Regelwerk und das »selt-
same Potenzial des Spiels, Spannung und Konflikt zu choreographieren« (Ada-
mowsky 2005, 16) nicht zwangslaufig sdmtliche interaktiven Elemente domi-
nieren.

So bietet bspw. GRAND THEFT AuTo IV (2008) (wie auch andere Spiele der GTA-
Serie) eine Reihe von Aktivitaten, die sich nur vage als spielerische Abschnitte
werten lassen — einen Strip Club besuchen, sich betrinken, mehrere Stunden
vor dem Fernseher verbringen«74 und vor allem »Cruising, in all seiner sinn-
entleerten, ziellosen, manischen amerikanischen Pracht« (Mertens 2008b, 128).
Natiirlich setzten eine ganze Reihe von Computerspielen solche »Activities« ein,
um die Spielwelt »lebendiger« witken zulassen —hdufig auch in Form von Easter
Eggs. Die Besonderheit dieser Abschnitte in GTA, die hier hervorgehoben wer-
den soll, ist jedoch, dass sie nicht mehr zwangslaufig nur als dem Spielgesche-
hen untergeordnete »interaktive Details« der Spielwelt funktionieren, sondern
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ein bestimmtes Mal} an Eigenstandigkeit entwickeln. Die GTA-Reihe mag dabei
das prominenteste Beispiel fiir snicht-spielerische Spielaktivitdten« sein, stellt
aber keinen Einzelfall dar.

Eine andere Besonderheit sind »Spiel«-Abschnitte, welche die Interaktionsmdég-
lichkeiten des Spiels (Bewegung, Kampfaktionen etc.) intakt lassen, aber den-
noch nicht s gewonnen« werden kénnen, sozusagen die primare Spielmechanik
ausschalten. Der Spieler kann als Kratos den Kampf gegen Zeus im zweiten Le-
vel (»Interlude«) von Gob oF WAR Il (2007) nicht gewinnen; er kann als méch-
tiger Schattenkoloss im Finale von SHADOw oF THE CoLossuUs (2005) nichts ge-
gen seine Angreifer ausrichten, genauso wenig wie er am Ende des Spiels dem
Sog eines Brunnens entgehen wird, obwohl er sich (ggf. mehrere Minuten lang)
an Saulen und Bodenfliesen festkrallen kann; ebenso kann er als Sgt. Jackson
in der achten Mission (»Spatfolgen«) von CALL OF DuTy 4: MODERN WARFARE
(2007) nach der Explosion eines atomaren Sprengkopfs zwar noch aus dem ab-
gestiirzten Helikopter kriechen, bricht aber wenige Augenblicke spater im ra-
dioaktiven Sturm auf dem Triimmerfeld zusammen.

All diese Sequenzen konnten zwar auch einfach als >pseudo-interaktive«
Cutscenes abgehandelt werden, jedoch simplifiziert eine solche Klassifizie-
rung die Abschnitte iibermdRig. Sie bieten zwar nicht den spielerischen Kon-
flikt, sondern nur eine Art simulatives »Durchstehen« als Méglichkeit an, werden
jedoch aufgrund der direkteren Einbindung tiiber (groRtenteils) intakte Steue-
rungsoptionen anders wahrgenommen — nicht zuletzt weil i.d.R. zunachst ein

»normaler« interaktiver Spielabschnitt erwartet wird.

Computerspiele sind keine interaktiven Erzihlungen

Moderne Computerspiele haben, auch wenn sie teils narrative Interaktivitat
suggerieren, mit Interactive Storytelling-Konzepten normalerweise nur wenig
gemeinsam. Zwar prasentieren viele Computerspiele mehr oder weniger kom-
plexe Geschichten — so spektakuldr, aber banal diese oft auch sein mégen —,
doch liegt i.d.R. lediglich eine Aneinanderreihung streng getrennter interak-
tiver Spiel- und nicht-interaktiver Erzahl-Abschnitte (bspw. Cutscenes) vor, die
dem Ideal der Interactive Fiction, der Verschmelzung von Interaktion und Sto-
rytelling widersprechen. Chris Crawford betont deshalb zurecht: »Interactive
storytelling systems are not sgames with stories«.« (2005, 63; Hervorhebung
im Original) Das zentrale Unterscheidungskriterium ist fiir Crawford, dass die
Handlungen in Computerspielen immer auf ein (mehr oder weniger) simpel
strukturiertes Spiel-Regelwerk (bzw. auf einen Strukturbaum) zuriickverfolgt
werden kdnnen, wahrend »interactive storytelling applications« (vgl. ebd., 295)
auf eine Matrix zuriickgreifen miissten, die Erzahllogiken simuliert. Auf diese
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Weise lasst sich — ein gewisses Komplexitatsstadium der Matrix vorausgesetzt
- eine Erzahlhandlung nicht mehr ohne weiteres auf eine (Spiel-)Regelwerk-
Struktur zuriickfithren. So handelt es sich bei Techniken wie branching trees
(vgl. Crawford 2003, 261; Crawford 2005, 126-129) oder world simulators (vgl.
Crawford 2003, 261) eben letztlich nicht um >echte« Interactive Storytelling-
Systeme (vgl. Ryan 2001, 246-258; Ryan 2005).

Interessant ist Crawfords Argumentation vor allem im Hinblick auf Progno-
sen zur weiteren Entwicklung von Computerspielen. Wahrend viele Entwick-
lungsstudios ihre neusten Produktionen immer noch mit dem Label »Inter-
active Narrative« anpreisen, zeigen Programme wie das in der Diskussion
viel bemiihte Beispiel FAcADE (2005) — welches Crawfords Ideal eine interak-
tiven Erzahlung wesentlich naher kommt (vgl. Crawsford 2005, 318-319) —, auch
wenn sie noch recht schwerfdllig und plump sind, dass Interactive Storytelling-
Systeme ein grundsatzlich anderes »Spielgefiihlc erzeugen, das nicht mit der
Kombination von Geschicklichkeits-, Strategie- und/oder Ratselelementen von
Computerspielen vergleichbar ist, sondern im Wesentlichen auf den Auswahl-
moglichkeiten eines grofRen Sets von dramatisch relevanten Handlungsopti-
onen beruht. »The user must be able to make dramatically interesting choices.«
(Crawford 2003, 262-263)

Eine solche Strategie fiihrt dann jedoch zu einem anderen Problem: Spieler
sind hdufig keine besonders begabten Erzdhler und wollen auch gar nicht in die
Rolle des Erzdhlers »gedrangt« werden.

»Not many of us prefer writing plays and novels to watching and reading them; by the same
reasoning, most users of interactive narrative system prefer being invited into a story than

having to create it from ground zero.« (Ryan 2005, 0.5.)

Dieser Umstand erscheint, neben den technischen Problemen, die Crawford
ausfiihrlich diskutiert, ein nicht zu unterschatzendes Hindernis bei der Eta-
blierung von Interaktive Storytelling-Systemen und akzentuiert noch einmal
den Hybridcharakter von Computerspielen. Wichtig erscheint deshalb auch zu
betonen, dass bei Computerspielen, auch wenn sie interaktive Strukturen auf-
weisen, vor diesem Hintergrund nicht von einer »Autorenschaft des Spielers«
(Neitzel 2000, 134) oder einem Spieler als »Co-Erzdhler« (Kocher 2007, 58) ge-
sprochen werden sollte (vgl. dazu auch Mertens 2004, 275-276; McMahan 1999,
149).

Was bedeutet diese Abgrenzung von spielerischen und narrativen Elementen
nun fiir die Analyse von Computerspielen? Zunachst einmal ist zu beobachten,
dass die Inkompatibilitat von Spiel und Narration hdaufig als Begriitndung ange-
flihrt wird, dass Erzahlungen meist nicht iiber das Niveau von zweitklassigen
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Action-Filmen hinauskommen, es sich bestenfalls um das »Prdaludium einer Ge-
schichte« (Mertens 2004, 278) handelt, oder dass Erzahlungen dazu dienen,
spielerische Monotonie zu kaschieren (vgl. Ryan 2004, 350-351). Beide Ansatze
fliihren aber letztlich nicht sonderlich weit, da die Inkompatibilitat zwischen
Spiel/Narration mehr oder weniger hingenommen wird und die Kritik sich eher
an narrations- oder spielspezifischen Qualitatskriterien orientiert, somit nur
oberflachlich bei der Hybridstruktur des Computerspiels ansetzt. Bleibt der Fo-
kus allerdings auf der Schnittstelle zwischen Spiel und Narration, muss sich die
Fragestellung nicht auf die einzelnen Komponenten, sondern die gegenseitige

Integration konzentrieren.

-3 Spielwelt — Avatar - Spieler

Um die einleitenden Worte aus dem Film-Abschnitt dieser Arbeit noch einmal
aufzugreifen: Der hier vertretene Ansatz ist nicht an vermeintlich ontologischen
Anspriichen interessiert, es geht vielmehr um »subjective structures« als rheto-
rische Strategie. Zwar ist nicht zu leugnen, dass die interaktiven Komponen-
ten eine starke Form der Kopplung zwischen Spieler und virtueller Welt gene-
rieren kénnen, jedoch laufen Ansdtze, die bspw. aus einer First-Person-Sicht
eine unmittelbare Bindung ableiten (vgl. Kap. IV — 1.5 (Der kérperlose Avatar)),
Gefahr, mediale Darstellung und Wahrnehmung >kurzzuschlieBen« (vgl. Kap.
Il —1). Dabei scheint sich bei der ndheren Betrachtung solcher Ansétze die glei-
che problematische Basis zu finden, die schon bei Jean Mitrys Argumentation
zu subjektiven Bildern vorlag - die »natiirlichec Wahrnehmung wird stets als
Referenz gesetzt. Doch ein solches Paradigma ldsst sich nur bedingt auf die ak-
tuelle Computerspiellandschaft anwenden, denn auch wenn die grafische Pra-
sentation in einigen Fdllen einer fotorealistischen Darstellung und komple-
xen Weltsimulation entgegenstrebt, muss fraglich bleiben, ob so etwas wie
eine zunehmende audiovisuelle Unmittelbarkeit (und ein zuweilen daran ge-
koppeltes fragwiirdiges Realismusversprechen) tatsdachlich die dominante Ent-
wicklungslinie der Computerspielgeschichte beschreibt«75 oder ob hier nicht
vielmehr Uberlagerungseffekte mit Virtual Reality-Utopien«76 und Science-
Fiction-Fantasien stattfinden — Rune Klevjer spricht hier in Anlehnung an Ma-

rie-Laure Ryan (2001) treffend vom »myth of the Holodeck« (Klevjer 2006a, 66).
Virtual Reality

Der entscheidende Punkt, den es hier hervorzuheben gilt, ist nun nicht, dass
die Uberbetonung des »Virtual Reality-Paradigmas« grundsitzlich die Gefahr
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einer Verwechslung von Spielwelt und Realitdt implizieren wiirde, denn sol-
che unsinnigen Ableitungen wiirden die Diskussion nur auf das Niveau der
leidigen Killerspiel-Debatte hinunterziehen. Vielmehr soll eine hochproble-
matische Argumentationsstrategie kritisiert werden, bei der die Erzeugung
von »Presence««77 als primdrer Zweck der Darstellungsformen des Compu-
ter-spiels gesehen wird — Katie Salen and Eric Zimmerman sprechen hier von
»immersive fallacy« (Salen/Zimmerman 2004, 458 «78).

»Looking for >presence« will too easily conflate or harmonise the different motivations for
and modalities of participation into one common denominator, one single and rather vague
ssubstratum«that measuresinvolvement. Does MysT [1993], for example, produce more spre-

sence« than SUPER MARIO 64 [1997]?« (Klevjer 2006a, 194)

So stellt der immersive Simulationsraum letztlich nur eine Facette der Darstel-
lungsformen des Computerspiels dar, steht gar in einigen Aspekten dem hier
analysierten »avatarial embodiment« (ebd., 10) entgegen. Der Avatar muss im
Hinblick auf aktuelle Computerspiele, wie im Folgenden gezeigt werden soll,
als eigenstandige Form der Schnittstelle zur Spielwelt betrachtet werden und
nicht als eine »Spar-Variante« einer in letzter Konsequenz im Grunde interface-
losen Virtual Reality-Fantasie.«79 »The 3D avatar is not the poor man’s VR.«
(ebd., 199)

»Continuous interfaces in avatar-based games can therefore not be directly compared to
the continuous interfaces of Virtual Reality installations. In avatar-based play, continuous
interaction is not a way of projecting oneself directly into a simulated world, but is filtered
through and subordinated to the demands of the avatarial prosthesis; continuous interac-

tion goes in the service of the avatar, not the other way around.« (ebd., 161)

Der Avatar als Werkzeug und als Extension

Klevjers Modell einer »avatarial prosthesis« richtet sich vor allem gegen dieje-
nigen Ansdtze, die den Avatar lediglich als Tool oder als Extension des Spielers
sehen. Eine der im Diskurs prominentesten Positionen wird dabei von James
Newman vertreten. Newman unterscheidet zwischen einem »On-Line-« und
einem »Off-Line-Avatar« und unterteilt das Spielerlebnis in »controlling/ergo-

dic« und »non-controlling/non-ergodic sections« (2002, 0.S.).

»On-Line refers to the state of ergodic participation that we would, in a commonsense man-
ner, think of as »playing the game«». (ebd.)

»Off-Line engagement, could be seen as equating with non-ergodicity, and while it is impor-
tant we do not allow ourselves to confuse this with passivity [...], Off-Line describes periods

where no registered input control is received from the player.« (ebd.)

SPIELWELT — AVATAR — SPIELER

59



Der Off-Line-Avatar kann, dhnlich einer Figur im Film, als »character« gesehen
werden. Der On-Line-Avatar verliert hingegen wahrend der Interaktionspha-
sen die Eigenschaften einer Figur und wird vielmehr zu einem Werkzeug oder
einem »vehicle«, »a suite of characteristics or equipment utilised and embo-
died by the controlling player« (ebd.).

»During the interactive sequences of videogame play, it does not make sense to talk of pla-
yer-characters as independent entities. There is no »Mario« or »Sonic« to the player — there
is only s-me«in the gameworld and the functionality of the sphere of action via which the
game’s narrative may be engaged with.« (Newman 2004, 134)

»Characters On-Line are embodied as sets of available capabilities and capacities. They are
equipment to be utilised in the gameworld by the player. They are vehicles. This is easier to
come to terms with when we think of a racing game like GRAN Turismo [1997] where we drive
aliteral vehicle, but I am suggesting that, despite their representational traits, we can think

of all videogame characters in this manner.« (Newman 2002, 0.5.)

Das AuRere des On-Line-Avatars spiele somit praktisch keine Rolle, da es nur
auf eine Funktionalitat des Avatars verweise, die die Interaktionen mit der
Spielwelt ermdoglicht — sei es als Positions- und Statusanzeige oder als »Univer-
salwerkzeug«. Der Avatar wird zum Cursor.«80

Deutlicher phdanomenologisch bzw. kybernetisch geprdagte Ansdtze sehen den
Avatar ebenfalls als Erweiterung der kérperlichen Fahigkeiten des Spielers. Der
Avatar kann hier —im Sinne McLuhans (1964) — als Extension des Menschen be-
zeichnet werden. Dabei wird besonders der kybernetische Charakter, das Riick-
kopplungsverhdltnis zwischen Spieler und Avatar, betont.

»Spielerin und Avatar funktionieren zusammen. Es wird eine Handlung ausgefiihrt. Das be-
deutet, dass dieser Ansatz auf dem Aspekt der kérperlichen Anndherung beruht und weni-
ger auf dem Aspekt der Reprasentation. Der Avatar bezeichnet den Spieler nicht, es besteht
vielmehr ein Rickkopplungsverhaltnis zwischen beiden.« (Neitzel 2004, 198-199; Hervorhe-

bung im Original)

In der Diskussion dieses Riickkopplungsverhdltnisses taucht dabei immer wie-
der die in der Mensch-Maschine-Interaktion so prominente Figur des Cyborgs
auf (vgl. bspw. Stone 1991; Huhtamo 1995; Lahti 2003).

»[The] understanding of gameplay as a cybernetic loop in which player and game are insepa-
rable for the duration of the game is a compelling literalization of the ontology of the cyborg
—a subjectivity that depends precisely on this collapse of boundary between the human and

the machine. [...] In the lived enactment of gameplay there is no player separate to the inter-
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face and game world; there is a fusion of the two into a cyborgian subjectivity — composed

of wires, machines, code and flesh.« (Dovey/Kennedy 2006, 109) 481

Avatarial Prosthesis

Rune Klevjer orientiert sich in seiner Dissertation What is the Avatar? (2006)
zwar an den Grundlagen der soeben vorgestellten Modelle, nimmt jedoch in ei-
nigen entscheidenden Punkten Differenzierungen vor. Klevjer sieht den Ava-
tar als »reflexive extension« (Klevjer 2006a, 95; Hervorhebung im Original).
Der Avatar ist gleichzeitig Schnittstelle/Erweiterung und ein Element der die-
getischen Spielwelt — somit ergibt sich ein grundlegender Unterschied zum rei-
nen Werkzeug-Status.

»[W]hile the cursor is the »minimal« as well as a paradigmatic form of instrumental agency
with screen-projected environments in general, it does not in any way capture the essence
of avatar-based play.« (ebd., 63)

»The avatar is not just acting upon, but also being acted upon and affected by; it is submit-
ted to and exposed to its environment. In contrast, tools do not belong to the environment;
what we are interested in is their capacity to alter the environment, not their capacity to be-

come altered by it.« (ebd., 95)

Somit verbindet der Avatar — anders als ein Werkzeug — den >User« nicht direkt
mit der virtuellen Welt, sondern generiert einen separaten neuen Koérper in-
nerhalb der Spielwelt.

»[U]nlike an instrumental extension (a tool), the avatar does not expose our actual bodies to
the environment; it only exposes itself, as a vicarious body. In contrast, a walking stick, a ten-
nis racket ora carextends the functioning of the body directly and sets up a new bodily space
which could potentially hurt it. Perceptual tools do extend and transform the »incarnated
mind« of the body, but they do not themselves mimic the position and destiny of an incarna-
ted mind.[...] [TIlhe whole point of engaging with an avatarial extension is thatitis subjected
to and resides in its environment on behalf of the player. [...] The principle of the avatar of-
fers a playful and exploratory mode of being-in-the-world; it temporarily transforms our si-
tuation on the level of perception and action, allowing us to try out and struggle with new

kinds of bodies and bodily spaces.« (ebd., 96; Hervorhebungen im Original)

Das Riickkopplungsverhdltnis stellt sich somit komplexer dar als bei >klas-
sischen< Werkzeugen. Der Avatar wird nicht zur Extension des Spielers, ver-
schmilzt nicht mit diesem. Der Avatar stellt einerseits die zentrale Kopplungs-
maoglichkeit zwischen Spieler und Spielwelt dar, andererseits akzentuiert er
aber auch die Grenzen der virtuellen Welt. Klevjer spricht hier von einer »built-
in ambiguity in avatar-based play« (ebd., 208).
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»Because avatars mediate a vicarious corporeality on behalf of the player, they may
serve to confirm the boundary between self and technology [...] as much as they transgress
it. [...] The vehicular avatar, even when explicitly technologised as a futuristic or fantastic
machine-body of some sort, gets in-between the player and the cybernetic machine, as a re-
placement for rather than as a manifestation of cyborg consciousness.« (ebd., 208; Hervor-

hebung im Original)

Somit ist das Ziel einer Avatarial Prosthesis nie die Verschmelzung von Avatar
und Spieler. Ansdtzen, die von einer diegetisch stark ausgepragten Avatarfigur
eine Distanz zu Spielwelt herleiten (vgl. bspw. Eichner 2005482; Schirra/Carl-
McGrath 2002483), muss hier deshalb klar widersprochen werden, denn der
Spieler wird nicht zum Avatar, sondern iibernimmt lediglich Handlungsopti-

onen innerhalb der Spielwelt.

»The sreference point« of the fictional universe is not seen as aninner (and optional) frame of
character identification or role-playing, but as a frame that is already given by the fact that

we are acting through the avatar.« (Klevjer 2006a, 71; Hervorhebung im Original)

Im Hinblick auf Subjektivierungsstrategien sind Klevjers Thesen in zweifacher
Hinsicht von Bedeutung. Erstens wird aufgezeigt, dass der On-Line-Avatar nicht
zwangslaufig zu einer Leerstelle wird, die der Spieler komplett ausfiillt. Somit
bleibt der Avatar als (partiell) eigenstandige Figur bestehen. Zweitens ermog-
licht das Modell die Bertlicksichtigung fiktionaler — diegetischer — Elemente, so

dass in die »fictional agency« narrative Techniken integriert werden kénnen.

»The avatar [...] gives the player a meaningful embodied presence and agency within the
screen-projected environment of the game. Because it is a model [...] the avatar is not just
significant because of what it can do, but because of what happens to it. It is this vicarious
body, this re-oriented subject-position, that establishes what we may call [...] the »framing:«
of the fictional world for the player. Through the avatar, instrumental agency is replaced

with fictional agency and fictional destiny.« (ebd., 130)
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-4 Avatar-Subjektivierungen

Im Hinblick auf die Hybridstruktur des Computerspiels sind Subjektivierungs-
strategien zwar den narrativen Verfahren zuzuordnen, sie kénnen aber in be-
stimmten Fdllen ebenso als spielerische Elemente >-umfunktioniertc werden.
Bspw. kann in einem First-Person-Shooter eine Stilisierung der Darstellung
durch einen Unscharfe-Effekt und eine rétliche Einfarbung als Perception Shot
(d.h. als gestorte Wahrnehmung der Avatarfigur) interpretiert werden, sie
funktioniert aber in vielen aktuellen Spielen gleichzeitig auch als Interface-
Element, das auf die reduzierte Lebensenergie der Spielfigur verweist (vgl. Kap.
IV - 2.4). Welche Funktion als dominant anzusehen ist, muss dabei jeweils am
konkreten Beispiel untersucht werden. Verschiedene Stilmittel dieser Art wer-
den in den folgenden Kapiteln vorgestellt.

Eine solche Perception-Interface-Kombinationsstruktur verweist bereits auf
zwei zentrale Funktionen von Subjektivierungstechniken in Computerspielen.
Erstens werden die narrativen Aspekte der Spielwelt starker auf den Avatar fo-
kussiert. Er wird in seiner Funktion als die Spielwelt wahrnehmende - filternde
- Instanz hervorgehoben, seine Fictional Agency wird gestarkt. Zweitens wird
durch die Integration von Head-Up-Display-Elementen (HUD-Elementen) in die
diegetische Ebene (im Sinne von Mosqueira (S. 53)) die Immersionswirkung ver-
bessert — der Perception-Effekt kann bspw. einen Statusbalken ersetzen (vgl.
Kap. IV —2.4; Galloway 20064, 24 und 35). D.h. auf diese Weise kénnen die nicht-
diegetischen Interface-Elemente, die sich auf den Avatar beziehen, ggf. star-
ker in den Hintergrund gedrdangt werden. Subjektivierungsstrategien dienen
somit gewissermafen als Strategie einer diegetischen Einbindung des Avatars.
Um den Status von Subjektivierungen im Computerspiel noch einmal zu ver-
deutlichen: Subjektivierungsstrategien werden hier vor allem als ein narra-
tives Phanomen betrachtet. Computerspiele sind zwar keine Erzahlungen im
klassischen Sinne, aber sie enthalten narrative Elemente. Die Besonderheit des
Computerspiels ist somit nicht, dass diese narrativen Elemente interaktiven
Charakter aufweisen, sondern dass sie mit interaktiven Elementen kombiniert
werden — ohne dabei deren Funktionslogik zu iibernehmen.«84 Wenn in der
Analyse die Besonderheiten der Hybridstruktur des Computerspiels entspre-
chend berticksichtigt werden, ist die Funktionsweise der narrativen Elemente
innerhalb dieser Struktur in vielen Punkten also durchaus mit filmischen Sub-
jektivierungstechniken vergleichbar. Eine Analyse mit den hier vorgestellten
narratologisch gepragten Modellen erscheint somit — die entsprechenden Ein-

schrankungen/Modifikationen vorausgesetzt —legitim.

AVATAR-SUBJEKTIVIERUNGEN
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lll-4.1 Point of View & Point of Action

Fiir die folgenden Beispielanalysen von Computerspielen soll wiederum auf
die Kategorien von Branigan und Chatman zuriickgegriffen werden. Allerdings
wird das POV-Konzept mit dem Modell eines Point of Action erganzt.

Britta Neitzel unterscheidet im Computerspiel zwischen einem Point of View
und einem Point of Action: (1) Der POV ist der visuelle Blickwinkel im Spiel,
die Beobachterperspektive (vgl. 2007, 14), (2) der Point of Action hingegen be-
schreibt die »Position, von der aus die Handlungen in der Spielwelt ausgefiihrt
werden« (ebd., 24).«485

Ad 1. Neitzel nimmt in Anlehnung an Jean Mitry eine Unterscheidung zwischen
objektivem, semi-subjektivem und subjektivem POV vor. Der objektive POV
zeigt eine Spielwelt nur von AuBen, d.h. die Darstellung der Spielwelt ist nicht
an die Sicht eines Avatars gekoppelt — es kann somit ggf. auch komplett auf
die Prasentation eines Avatars verzichtet werden. Diese Arbeit wird sich zwar
im Folgenden an Neitzels Kategorisierung orientieren, jedoch soll dabei die
Bezeichnung »objektiver POV« nicht iibernommen werden, denn im Fall einer
nicht vom Blickpunkt einer diegetischen Figur hergeleiteten Darstellung er-
scheint es nicht sinnvoll, von einem POV zu sprechen. Stattdessen wird von ei-
ner objektiven Ansicht die Rede sein.

»Spiele, die ihre Abbildung um einen Avatar herum organisieren und ihm die
Fahigkeit zu sehen zusprechen« (ebd., 18) verwenden einen semi-subjektiven
Point of View. Typisch ist hier eine Verfolgerkamera«86 wie bspw. im Fall von
TomB RAIDER (1996). Die Perspektive ist i.d.R. so angelegt, dass sie sich dem
Blickwinkel der Figur annahert, diesen aber nie einnimmt. Neitzel spricht von
einem »Mitsehen« (ebd., 19).

Eine Ubereinstimmung der Blickpunkte liegt erst beim subjektiven POV vor. In
diesem Fall verschwindet der Avatar und wird meist nur in Form einer Hand/
Waffe an der Unterseite des Bildschirms visualisiert (vgl. ebd., 21).

Neitzels Aufteilung entspricht im Wesentlichen den Genre-pragenden Bezeich-
nungen First-Person- und Third-Person-View. Rune Klevjer spricht von einem
»first-person« und einem »dual-locus avatar« (Klevjer 2006a, 149). Die drei Be-
griffspaare werden hier im Folgenden synonym verwendet.

Ad 2. Der Point of Action kann nach Ausgangspunkt, Zielpunkt und Modus der
Ausfiihrung genauer differenziert werden. Die Kategorien erlauben jeweils
zwei Binnenunterscheidungen - intradiegetisch vs. extradiegetisch, zentriert
vs. dezentriert, direkt vs. indirekt (vgl. Neitzel 2007, 24).

Einen intradiegetischen Point of Action bietet bspw. die Reprdsentation einer
Waffe im Spiel, wahrend der extradiegetische Point of Action z.B. ein Cursor,
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der nicht Teil der diegetischen Spielwelt ist, sein kann - die erste Variante tritt
i.d.R. bei Avatar-basierten Computerspielen auf. Der zentrierte Point of Action
beschreibt Handlungen, die nur auf einen Punkt in der Spielwelt wirken, der
dezentrierte Point of Action kann mehrere Punkte gleichzeitig betreffen, bspw.
wenn in einem Strategiespiel mehrere Einheiten bewegt werden. Der direkte
Point of Action schlielich beschreibt eine direkte Mdglichkeit zur Avatar-Steu-
erung, die indirekte Variante gestattet bspw. nur das Setzen von Wegpunkten
(vgl. ebd., 24-26).

Die Variante intradiegetisch/zentriert/direkt etabliert somit die unmittel-
barste Verbindung von Spieler und Avatar und kann, wie im Folgenden noch zu
zeigen sein wird, gerade im Fall eines semi-subjektiven POV auf Subjektivie-
rungsstrategien einen entscheidenden Einfluss haben.

lll-4.2 Objektiv/Subjektiv, 2D/3D

Um eine sinnvolle Vergleichbarkeit zwischen Computerspiel- und Filmbeispiel
zu gewahrleisten, wird in den folgenden Analysen (fast) immer von einem 3D-
Avatar, dessen Blickpunkt gesteuert werden kann, auszugehen sein.

Die Ausklammerung des 2D-Bereichs erscheint nahe liegend - schlicht weil da-
mit auch die Verbindung von Zentralperspektive und Subjektivierung unter-
laufen wiirde. Dass einer emphatischen Bindung an 2D-Wesen zwar im Grunde
nichts im Wege steht, hat Edwin A. Abbott bereits 1884 in seiner Novelle Flat-
land duRerst geistreich aufgezeigt; es erscheint jedoch fraglich, ob Kategorien
wie Perception und Projection, die sich von POV-Strukturen herleiten, sinnvoll
aufrechterhalten werden kénnen, wenn eine POV-Ansicht letztlich praktisch
gar nicht darstellbar ist — jedenfalls scheint bislang kein Computerspiel einen
2D-POV realisiert zu haben.

Auch erscheint die Abgrenzung von objektiven Ansichten gerechtfertigt, denn
beidieser Darstellungsform kommt dem Avatar keine zentrale Position zu, weil
»[n]icht die Figur [...] im Zentrum der Abbildung [steht], sondern die mdglichen
Handlungen, die mit Hilfe dieser Figur ausgefithrt werden kénnen« (Neitzel
2007, 17).487 Neitzel verdeutlicht dies anhand von klassischen Point & Click-Ad-
ventures, welche fir die Spielumgebung immer genau jene Darstellung wah-
len, »deren GrofRe exakt mit dem Sektor der virtuellen Welt tibereinstimmt, der
durch die Handlungen des Avatars manipuliert werden kann« (ebd.).

Zwar wird der gezeigte Bildausschnitt haufig mit den Bewegungen des Avatars
gekoppelt — etwa in den meisten Jump'n’Runs oder eben auch in vielen Grafik-
Adventures —, jedoch verweisen solche Beispiele lediglich auf die Abweichung
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von POV und Point of Action, denn ein (vermeintlicher) Blickpunkt des Avatars
kann nicht zur Navigation bzw. zur Erforschung des Spielraumes genutzt wer-
den. »Dem Avatar wird kein Blick zugesprochen.« (ebd.)

Nun mag es problematisch sein, dem Avatar (wenn auch im metaphorischen
Sinne) die Fahigkeit des Sehens abzusprechen, da hier narrative und simula-
tive Aspekte Uberblendet werden. Allerdings verdeutlicht Neitzels These sehr
gut, dass die Raumorganisation bei objektiven POV-Abbildungsformen, auf-
grund fehlender Méglichkeiten den Blickpunkt des Avatars zu manipulieren,
maRgeblichen Einfluss auf die Spieler-Avatar-Bindung hat. Dazu ein treffendes
Beispiel von Rune Klevjer:

»[W]e will not be inclined [...] to explain our failure to jump a barrel by referring to the
fact that Mario was turned the other way and could not see it coming; this response is of
course possible, but it is not the kind of fictional participation that 2D avatars encourage.«

(Klevjer 2006a, 146) 488

So ist im Hinblick eine »-Dominanz des Handlungsraumes« in der objektiven
Ansicht auch im Falle eines intradiegetischen/zentrierten/direkten Point of
Action i.d.R. nur von schwach ausgeprdgten Subjektivierungen auszugehen,
denn der Werkzeug-Charakter des Avatars scheint bei objektiven Darstellungs-
formen haufig deutlicher im Vordergrund zu stehen, als dies beim semi-sub-
jektiven/subjektiven POV der Fall ist. Ein weiteres Mal Klevjer:

»[The 2D avatar] is our proxy, our privileged plaything and extender of agency into a minia-
ture world, and it is this remote relationship that grounds our participation with a fictional
world. I will suggest that Mario is an objective or extended avatar —an avatar that we relate
to, in a phenomenological sense, as an object among other objects. [...] In contrast, the 3D
avatar [...] is also a subjective avatar.« (ebd., 145; Hervorhebungen im Original)

»The navigable point of view [of the 3D avatar, B.B.] establishes a perceptual simulation of
continuous space; it makes us believe that we act through or into the screen. [...] This sen-
se of continuity and self-movement is the central difference between the 2D and 3D ava-

tar.« (ebd., 147)

Nattirlich finden sich auch zahlreiche Beispiele, die objektive und subjektive
Ansichten kombinieren. Die Beschdftigung mit Avataren, deren Blickpunkt
nicht gesteuert werden kann, soll in dieser Arbeit jedoch liber die Beschrei-
bung einiger weniger Grenzfdlle und Kombinationen nicht hinausgehen. Die-
se (zumindest partielle) Ausklammerung der objektiven Ansicht wirkt sich we-
sentlich auf die Strukturierung der folgenden Analysenkapitel aus. Wahrend
bei den Filmbeispielen die Untersuchung von Montage-Strukturen — von An-
schliissen innerhalb einer mehr oder weniger stark fragmentierten Darstel-
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lung (vgl. Bordwell 1985, 99-146) — stets einen

Schwerpunkt bilden wird, erscheint eine solche

Fokussierung bei der Analyse von Computer-

spielen nicht sehr vielversprechend (vgl. hierzu

auch Nitsche 2005) —wie an dieser Stelle kurz ex-

emplarisch verdeutlicht werden soll.

Eine Verknipfung von POV-Einstellungen mit

einer objektiven Ansicht findet sich haufig in
Adventure-Spielen, die 3D-Objekte mit vorge- Abb. Overclockedor
renderten 2D-Hintergriinden kombinieren -
bspw. in OVERCLOCKED (2007). Das Spiel bildet
seine Schauplatze (fast) durchgangig in einer
objektiven Ansicht ab, greift aber in einigen Fil-
len auf den Blickwinkel des Avatars zuriick. Die
Locations des Spiels werden aus unterschied-
lichen statischen Kamerapositionen gezeigt
(Overclockedo1489). Im unteren schwarzen Be-
reich des Bildschirms befindet sich das Inventar  Abb. Overclockedo2

(in Overclockedo2 transparent geschaltet). Der

Spieler steuert den Avatar, den Psychiater David

McNamara, indem er mit der Maus einen Zielpunkt auf dem Bildschirm an-
gibt. Es handelt sich somit um einen intradiegetischen/zentrierten/indirekten
Point of Action. Ein Mausklick an den Bildschirmrand andert die Ansicht, d.h.
zeigt entweder einen anderen Abschnitt des Raumes oder fithrt zu einer ande-
ren Location. Fiir die Detailansichten von Objekten nutzt das Spiel an einigen
Stellen den POV des Protagonisten (Overclockedo2). Wird der Mauszeiger iiber
bestimmte Objekte gelenkt, verwandelt sich in eine Lupe — per Mausklick kann
dann in die Detailansicht umgeschaltet werden.

Als Subjektivierungsstrategie erscheint diese kurzzeitige POV-Darstellung
nicht sonderlich effektiv, denn gerade im Hinblick auf die ~dominante« objek-
tive Ansicht wird besonders deutlich, dass die POV-Darstellung nicht viel mehr
als eine alternative Raumansicht bildet, da die Manipulierbarkeit der Umge-
bung - der Handlungsraum - im Vordergrund steht. Zudem ist die Ansicht nur
lose an den Avatar gekoppelt, denn die Einstellung ist statisch, d.h. der Blick-
winkel des Avatars kann nicht gelenkt werden.
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IV SUBJEKTIVIERUNGSSTRATEGIEN

Figurenzentrierte Filter — Figuren dienen hier auf hand-

V-1 Figurenzentrierte Filter

Der grundlegende Aufbau von POV-Strukturen
wurde bereits diskutiert (Kap. Il - 2). Dieses Kapi-

lungs- und bild-/tonlogischer Ebene zur Steuerung

tel soll deshalb nicht dazu dienen, den ausfiihr-

des Informationsflusses, im Sinne einer Einschrankung

lichen Analysen Branigans weitere Beispiele hin-

bzw. Fokussierung von Wissen lber die Erzahlwelt, das

zuzufiigen«9o, vielmehr geht es zundchst um

nicht durch den Wahrnehmungsapparat der Figur ver-

eine besonders markante Variante der POV-Ein-

zerrt wird. Zuzuordnen sind hier Branigans Kategorien

68

stellung — die subjektive Kamera — und anschlie-
POV-Shot und Reflection.

Bend um einen Sonderfall von Reflection - die

semi-subjektive Kamera.
Es bleibt noch anzumerken, dass die Diskussion z.T. bereits unweigerlich in den
Bereich der gestorten Filter abdriften wird. Diese etwas unscharfe Kategorien-
trennung ist aber durchaus gewollt, verdeutlicht sie doch, dass die subjektive
und semi-subjektive Kamera stets als kritische Stilmittel gesehen werden miis-

sen, die zu (Bild-)Stilisierungen tendieren.

IV-11  Subjektive Kamera

Einen Sonderfall einer POV-Struktur bildet die so genannte subjektive Kame-
ra.«91Unter dieser Bezeichnung sollen hier (meist 1angere durchgehende) POV-
Aufnahmen, die Kamerabewegungen und/oder -schwenks integrieren, zusam-
mengefasst werden.«92 Im Hinblick auf Branigans POV-Modell handelt es sich
i.d.R. um eine unvollstindige POV-Struktur«93, da die Ansicht des Blickenden
dem Zuschauer meist lange vorenthalten wird oder auch gar nicht erfolgt. Die
Zuschreibung dieses Verfahrens zu einer blickenden Filmfigur ist zwar in den
meisten Fdllen gegeben, allerdings »scheitertc die Methode haufig an ihrer ar-
tifiziellen Wirkung. Der problematische Status der subjektiven Kamera ldsst
sich dabei im Wesentlichen — zumindest im Falle einer figurenzentrierten Fil-
terfunktion — auf drei »Defizite« dieses Stilmittels zuriickfithren: (1) Der Blick-
trager wird zur Leerstelle, (2) Unterschiede zwischen dem filmischen Bild und
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dem snatiirlichen« Sehen werden akzentuiert, (3) die durchgehende Kamerapo-
sition unterbindet viele expressive Ausdrucksmittel des Films.

Ad 1. Die subjektive Kamera vermittelt nur sparliche (oder auch gar keine) In-
formationen zum Blicktrager, wie bspw. Bewegungsablaufe, Gestik und Mimik,
aus denen sich Reaktionen einer Figur ablesen lassen. Metz benennt diesen
Effekt pointiert als »Subjektivitat ohne Subjekt« (1997, 110). Das Thema ist
mehrfach ausfiihrlich behandelt worden (vgl. bspw. Branigan 1992, 142-146;
Griem/Voigts-Virchow, 1999 168-179; Metz 1997, 96-115; Sobchack 1992, 230-
248). Eine pragnante Zusammenfassung findet sich bei Brinckmann ...

»In viel starkerem MaRe als der Roman entwickelt der Spielfilm ja seine Charaktere von au-
Ben, arbeitet mit Gesten und der Suggestivkraft des menschlichen Gesichts. Die Zuschau-
er missen erschlieBen, welche Gedanken und Gefiihle die Personen bewegen — aber wie sol-
len sie diesen Akt der Einfiihlung leisten, wenn sie eine Person gar nicht sehen? Solange der
Spielfilm von den Voraussetzungen konventionellen Geschichtenerzahlens ausgeht, seine
Charaktere in dramatischer Gegeniberstellung »realistisch«< entwickelt und dem Publikum
zur Einfihlung anbietet, birgt die Methode der subjektiven Kamera daher Probleme. Eine sol-
che Icherzahlung mag formal reizvoll sein, aber ihre Limitationen sind ihr uniibersehbar ein-

geschrieben.« (Brinckmann 1997a, 95-96)
...oder auch in einer etwas »dramatischeren« Variante bei Julio Moreno:

»His [the protagonist’s, B.B.] disappearance leaves in its place an immense breach through
which the narrative begins to flow. In effect, all the circumstances of the narration appear
oriented in one direction only and point toward a real place which is the place occupied by
the spectator in the theatre. [...] These indications converge upon a fixed point. If the spec-
tator directs his attention upon that point he will find himself in the reality of every day:
the darkened theatre, the audience around him. And this is the return to reality, the awake-
ning. The enchantment is broken, the narrative falls apart like a card castle.« (Moreno 1953,

357-358)

Ad 2. Neben diesem >Informationsdefizit« scheint vor allem die Hervorhebung
der Unterschiede zur »natiirlichenc Wahrnehmung ein problematischer Effekt
der subjektiven Kamera zu sein. Es wurde zwar bereits dargelegt, dass der Zu-
schauer normalerweise keinesfalls dazu neigt, die Darstellung der subjektiven
Wahrnehmung der Filmfigur mit seiner eigenen Wahrnehmung zu verwech-
seln (vgl. Kap. Il —1). Fiir einen illusionsstérenden Effekt scheint es aber eben
schon zu gentiigen, dass die Kamera zumindest einen Vergleich zum »nattir-
lichen« Sehen gewissermalien »provoziertc und damit —im Unterschied zur »un-
sichtbaren< Kamera des Classical Hollywood Style — als technisches Medium in
den Vordergrund tritt.

SUBJEKTIVE KAMERA
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»Das filmische Bild, das sonst wie kein anderes Erzahlmedium kraft seines >Realitdtsein-
drucks« die Beglaubigung des Erzdhlten zu leisten vermag, erfahrt so einen massiven Verlust
seiner Glaubwiirdigkeit und illusionierenden Kraft: Der rechteckige Bildausschnitt, die bis zu
den Bildrandern reichende gleichmdRige Bildscharfe, die Aufhebung der GréBen- und For-
menkonstanz, die Kontinuitat von Schwenkbildern (anstelle der Sakkaden des menschlichen
Auges) u.v.m. erscheinen plotzlich als Defizit, weil sie der Wahrnehmungsweise des mensch-
lichen Auges, als das die Kamera sich hier nun beglaubigen soll, widersprechen.« (Lohmei-
er1996,197)

»Der technische Apparat filmischen Erzahlens wird damit auf eine Weise anthropomorphi-
siert, die gerade keine naturalistische Illusion subjektiver Wahrnehmung, sondern einen ver-

fremdenden Effekt schafft.« (Griem/Voigts-Virchow 2002, 173)

Ahnlich argumentiert auch Vivian Sobchack, die den Versuch einer perma-
nenten subjektiven Einstellung als »an impossible perceptual assimilation«
(Sobchack 1992, 244) bezeichnet.«94 Die Unterschiede in der Wahrnehmungs-
weise zeigen sich insb. darin, dass die subjektive Kamera sich nicht auf diesel-
be Art an die Umgebung akkomodieren kann und das Blickfeld — auf physische
wie auch auf psychische Weise — anders fokussiert (vgl. ebd., 238-245). Die sub-
jektive Kamera hat »buchstédblich keinen Sinn« (Peters 1989, 254).

Ad. 3. Nicht zu unterschdtzen ist zudem, dass die subjektive Kamera viele ex-
pressive Qualitaten des Films unterbindet. Das Tempo der Handlung lasst sich
schwieriger beeinflussen, Kamerafithrung, Bildkomposition und Montage sind
i.d.R. eintoniger (vgl. Peters 1989, 254-255).

Der Fall der Dame im See

Dass die subjektive Kamera trotz — oder gerade aufgrund — dieser Besonder-
heiten als Stilmittel ausgezeichnet funktionieren kann, wird u.a. in Kap. IV-2.
noch diskutiert. Zunachst aber soll der — unvermeidbare — Exkurs zum gleich-
sam beriithmten wie gescheiterten Filmexperiment LADY IN THE LAKE (1947) er-
folgen. Robert Montgomerys Films ist zwar fiir eine grundlegende Auseinan-
dersetzung mit filmischen Subjektivierungsstrategien kaum geeignet, da er in
erster Linie ein (dankbares) Extrembeispiel flir den uninspirierten Einsatz der
subjektiven Kamera darstellt, weshalb das Werk hier auch nicht in ausfiihr-
licher Form diskutiert werden soll. Allerdings darf LADY IN THE LAKE wohl als
das prominenteste Beispiel in der Debatte um die filmischen Mdglichkeiten zur
Darstellung subjektiver Wahrnehmungsformen gelten und stellt somit einen
wichtigen Schnittpunkt unterschiedlicher Ansatze zum Thema dar.

LADY IN THE LAKE entstand nach dem 1943 veroffentlichten gleichnamigen Ro-
man von Raymond Chandler. Die Handlung ist Film Noir-typisch — der Privat-
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detektiv Philipp Marlowe wird von einer schonen Frau (mit falscher Identitat)
angeheuert, um sich schon bald in einem komplizierten Netz aus Mord und In-
trigen wieder zu finden — und kann an dieser Stelle weitgehend vernachlassigt
werden. Chandler begann selbst mit einer Drehbuchumsetzung seines Stoffes,
beendete das Projekt allerdings nicht. Das endgiiltige Skript mit einer — bis
auf wenige Ausnahmen - komplett subjektiven Kameraperspektive entstand
auf das Betreiben von Montgomery (vgl. Luhr 1984, zit. n. Speck 1999, 133). Zu
diesen Ausnahmen zdhlen, abgesehen vom Vor- und Abspann, vier Szenen, die
Marlowe hinter seinem Schreibtisch sitzend zeigen. In der ersten dieser Szenen
sieht Marlowe direkt in die Kamera und wendet sich an das Publikum:

»Right now you're reading in your newspapers and hearing over your radios about a murder.
They call it >The Case of the Lady in the Lake.« [...] What you've read and what you've heard is
one thing. The real thing is something else. There’s only one guy who knows that. | know it.
You'll see it just as | saw it. You'll meet the people. You'll find the clues. [...] You're smart. But
let me give you a tipp. You've got to watch them. You've got to watch them all the time. Be-

cause things happen when you least expect them.«

Der Zuschauer soll also nicht nur Marlowes Blickpunkt teilen, sondern wird im
Folgenden »in die Rolle eines Mit-Aufkldrers [...] gezwungen; er wird gewisser-
malen zu einem Doppelganger Marlowes« (Griem/Voigts-Virchow 2002, 172).
Diese ungewohnliche Rezeptionshaltung suggerieren auch zeitgendssische
Filmplakate zu LADY IN THE LAKE: »Suspenseful! Unusual! YOU accept an invita-
tion to a blonde’s apartment! YOU get socked in the jaw by a murder suspect!«
(vgl. Bordwell/Thompson 2001, 248)

Der Anspruch von Montgomerys Film, die Hauptfigur durch den Zuschauer
zu ersetzen, Subjektivitit gewissermaRen auf »direktem« Wege zu erzeugen,
muss nattirlich zum Scheitern verurteilt sein, da der Film ein >nattirliches Erle-
bencschlicht nicht emulieren kann—und so spiegelt eine solche Argumentation
im Grunde letztlich nur die bereits zu Beginn dieser Arbeit vorgebrachte Kritik
an Mitrys Realismus-Ansatz wider.«95

Der vielfachen, ausfiihrlichen Kritik an Montgomerys Filmexperiment kann
hier wenig hinzugefiigt werden. Allerdings erscheint es fraglich, warum ein
solches Extrembeispiel so hdufig zu einer allgemeinen These iiber ein ver-
meintlich notwendiges Scheitern filmischer Subjektivierungsstrategien stili-
siert wird. Die in der Auseinandersetzung mit LADY IN THE LAKE geduRerte Kri-
tik verdeutlicht, dass das Spektrum filmischer Subjektivierungsformen leicht
allzu sehr verengt wird. Geradezu prototypisch mag hier das Urteil von Barthé-
lemy Amengual sein: »The film does not quite hit the mark but is interesting
because it reveals the limitations of cinematic subjectivity.« (zit. n. Mitry 1998,
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209) Die Formulierung einiger Einwdnde gegen solche angeblichen Limita-
tionen wird ein Ziel der weiteren Ausfithrungen sein ...

Tater/Opfer

Doch zundchst sei noch einmal ausfiihrlicher der Frage nach der verfrem-
denden Wirkung«96 der subjektiven Kamera nachgegangen. Eine besonders
hdufige Nutzung der effektvollen, desorientierenden Wirkung dieses Stilmit-
tels findet sich im Horror-Genre. Interessant ist hier vor allem, dass die subjek-
tive Kamera dabei gleichermaRen fir (1) die Opfer- und (2) die Taterperspekti-
ve zum Einsatz kommt.

Ad 1. Das desorientierende Moment der subjektiven Kamera kann ein Gefiihl
der Angst und der Hilflosigkeit innerhalb einer Opferperspektive durch die Ein-

schrankung der raumlichen Orientierung visualisieren.

»[I]nasmuch as the vision of the subjective camera calls attention to what it cannot see — to
dark corners and recesses of its vision an above all to the space and what might be in it, just

off-frame — it gives rise to the sense [...] of vulnerability.« (Clover 1994, 196)

Der filmische Raum wird hier nicht nach klas-
sischen Montageprinzipien (vgl. bspw. Bordwell
1985, 99-145) konstruiert, sondern immer nur
ausschnitthaft durch das begrenzte Blickfeld
der subjektiven Kamera gezeigt — der Bildraum
sverengtc« sich. Der Effekt lasst sich dabei noch

Abb. Midnightot (20:43)  durch eine hektische, unruhige Kamerafiihrung
verstarken.
Gleichzeitig wird aber auch die >Unmittelbar-
keitc der POV-Aufnahme genutzt. Der Moment
des Angriffs (und hadufig auch des anschlie-
Benden Totungsakts) kann auf diese Weise be-
sonders effektvoll realisiert werden.

Abb. Midnighto2 (21:00)  Ein wirkungsvoller Einsatz einer solchen In-
Your-Face-Asthetik¢, bei dem dieser Effekt der
POV-Aufnahme zudem noch auf makabre Art
und Weise lbersteigert wird, findet sich im
Slasher-Horror THE MIDNIGHT MEAT TRAIN (2008).
Eine junge Frau versucht vor einem (namen-
losen) Killer zu fliehen (Midnighto1«97), doch

Abb. Midnighto3 (21:08)  dieser packt das wehrlose Opfer an den Fiien
und zieht es liber den Boden des U-Bahnzuges.
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Die subjektive Kamera nimmt dabei die Perspek-
tive des Opfers ein (Midnighto2). Die junge Frau
dreht sich um (Midnightos), der Killer holt zum
Schlag mit seinem Fleischerhammer aus (Mid-
nightog). Es folgt ein tédlicher Treffer. Die An-
sicht dreht sich mehrmals schnell um die eige- Abb. Midnightoa (21:09)
ne Achse (Midnightos). Es zeigt sich, dass dem
Opfer der Kopf abgeschlagen wurde. Jedoch ver-
lasst die subjektive Kamera die Perspektive der
Gekopften nicht, sondern teilt noch einige Se-
kunden den Blick der Toten (Midnighto6). Ein
lauter Tinitus-artiger Piepton tuberlagert die
Umgebungsgerdusche. Doch wie sich heraus-
stellt, handelt es sich bei Midnighto6 gar nicht
mehr um die Sicht des Opfers, sondern um die

Abb. Midnightos (21:10)

Reflexion auf dem Auge der Geképften — inner-
halb der schnellen Drehung scheint ein unsicht-
barer Schnitt erfolgt zu sein. Die Kamera fahrt
zurlick, zeigt den abgetrennten Kopf inmitten
des Blutbads (Midnighto7-Midnighti0). Abb. Midnightos (2111)
Ad 2. Ein weiteres — wahrscheinlich noch promi-

nenteres — Stilmittel im Horror-Genre ist die Ein-

nahme des Blickpunkts eines Killers oder eines

Monsters. Alexander Galloway spricht hier von

»predatory vision« (Galloway 2006b, 50), Carol

Clover von »assaultive gaze« (Clover 1994, 192).

So nutzen Filme wie JAws oder ALIEN die sub-

Lo Lo L. Abb. Midnighto7 (21:16)
jektive Kamera ausschlieRlich, um die Sicht des

Monsters darzustellen — wobei hier gerade der

Umstand akzentuiert wird, dass der Blicktrager

selbst nicht sichtbar ist (vgl. Shaviro 2001, 63).

Steven Neale zeigt fiir den Slasher-Horror HAL-

LoweeN (1978) auf, wie die subjektive Kamera

als Sicht des Killers genutzt wird, »to associate

marked but unmotivated point of view shots [...] Abb. Midnighto8 (21:17)
with the agent of violence and aggression« (Ne-
ale 1984, 334). Die subjektive Kamera kann hier zugleich auch als eine Form der

Vorwarnung« funktionieren und somit das Spannungsmoment erhéhen.«98
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»Such shots will function to signify [...] danger

to those characters who are caught as objects in

the frame.« (ebd.)

Dieser Assaultive Gaze scheint zudem auch des-

halb so gut zu funktionieren, weil er — dhnlich

Abb. Midnightog (21:19) wie die Machinic Vision (vgl. Kap. IV - 2) — den
Einsatz von Stilisierungen als Reprdsentation

von Wahrnehmungsstérungen begiinstigt.

»The view of the first-person killer is typically cloudy,
unsteady, and punctuated by dizzying swishpans [ReiB3-
schwenks, B.B.]. Insofar as an unstable gaze suggests an
unstable gazer, the credibility of the first-person killer-
Abb. Midnight1o (21:23) camera’s omnipotence is undermined from the outset.«

(Clover 1994, 196)

Somit kann die Intensitdt der subjektiven Kamera weiter verstarkt werden -
allerdings bei gleichzeitiger Entfremdung vom Blicktrager.

The Eyes of Laura Mars

Diese doppelte Funktion der subjektiven Kamera im Horror-Genre lasst sich
sehr gut an Irvin Kershners Thriller THE EYES OF LAURA MARs (1978) verdeutli-
chen, denn Kershners Film beinhaltet eine interessante Variante des Assaultive
Gaze.Die Protagonistin Laura Mars wird von seltsamen Visionen geplagt, in de-
nen sie die Morde an Freunden und Kollegen aus der Sicht des Killers sieht. Es
stellt sich heraus, dass die Morde real sind und dass Laura wahrend der Blutta-
ten tatsachlich die reale Sicht des Killers teilt.«99 Lauras Visionen sind mit der
subjektiven Kamera realisiert. Die Bilder sind deutlich durch Perception Shot-
Effekte<100 gekennzeichnet, ein breiter unscharfer Rahmen lasst nur noch das
Zentrum der Aufnahmen deutlich erkennen.

Im Finale des Films greift der Killer Laura an. Auch hier setzen wieder die Visi-
onen ein. Die Szene wird mit Lauras starrendem Blick eingeleitet (Marso1). Die
Sicht des Killers liberlagert Lauras eigene Wahrnehmung. Aus den Augen ihres
vermeintlichen Mérders sieht sich Laura selbst fliichten (Marso2). Dieser sdop-
pelte« Blick wird am Ende der Szene mit Spiegelelementen kombiniert. Laura
steht vor einem Spiegelschrank und sieht so zum ersten Mal das Gesicht des
Killers (Marso3).

THE EYES OF LAURA MARs akzentuiert so einerseits den verfremdenden - oder
besser: den entfremdenden — Charakter des Assaultive Gaze, gerade iiber die
Enthiillung der Identitat des Killers durch den Spiegelblick. Andererseits funk-
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tioniert die Szene aber auch interessanterweise
als Subjektivierungsstrategie, da eigentlich Lau-
ras Blick — Lauras Vision — gezeigt wird.«101 Es
kann hier somit nicht eindeutig von einer Ent-
fremdung vom Blicktrager gesprochen werden,
denn durch die Uberlagerung stellt sich die Wir-
kung der Szene insgesamt komplexer dar.

It’s all Speed, Violence, and Nervous Tension
Wie lassen sich diese unterschiedlichen Effekte
der subjektiven Kamera nun sinnvoll klassifizie-
ren? Es soll hier auf eine These von Steven Sha-
viro zurlickgegriffen werden. Shaviro unter-
scheidet bei seiner Analyse des Science-Fiction-
Thrillers STRANGE DAYs (1995) — mit Bezug auf
Brian Massumi (bzw. auf Deleuze und Guattari)
—zwischen Affekten und Emotionen.

»l will use the word affect to designate a feeling that is
not personal or subjective. | will use it in contrast to the
word emotion, which continues to designate the more
familiar sense of a personal, subjective feeling. An af-
fect is something that comes before the subject has ar-
rived, or that subsists after the subject has departed, or
that happens alongside the subject, affecting it but not
being integrated within it.« (Shaviro 2001, 60; Hervorhe-

bungim Original) 4102

Oder mit Eric Shouse etwas pointierter formu-
liert:

Abb. Marso1 (1:31:52)

Abb. Marso2 (1:32:00)

Abb. Marso3 (1:32:25)

»An affect is a non-conscious experience of intensity; it is a moment of unformed and un-

structured potential. [...] Affectis the body’s way of preparing itself for action in a given cir-

cumstance by adding a quantitative dimension of intensity to the quality of an experience.«

(Shouse 2005, 0.5.)

Die subjektive Kamera kommt in STRANGE DAys nur bei den so genannten

SQUID-Sequenzen zum Einsatz. SQUID steht fiir »superconducting quantum

interference device«. Es handelt sich um ein Gerat, das direkt auf das Gehirn

zugreift und das komplette Spektrum der Sinneswahrnehmung und dazuge-

horige emotionale Reaktionen aufzeichnen und wiedergeben kann.«103
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Shaviro argumentiert, dass eben diese »nicht-subjektiven« Affekte die »subjek-
tiven« Sequenzen in STRANGE DAys dominieren wiirden — »It’s all speed, vio-
lence, and nervous tension.« (Shaviro 2001, 61)

»Events unfold in real time, in a single take, from a single point of view. These sequences
are tactile, or haptic, more than they are visual. The subjective camera doesn’t just look at a
scene. It moves actively through space. It gets jostled, stops and starts, it pans and tilts, it
lurches forward and back. It follows the rhythms of the whole body, not just that of the eyes.

This is a presubjective, affective and not cognitive, regime of vision.« (ebd., 62)

Daraus ergibt sich fiir die Frage nach der Subjektivierung jedoch eine leicht
paradox anmutende Situation, denn einerseits steigert die affektive Wirkung
der subjektiven Kamera die Intensitat der Szene, kanalisiert diese Intensitat
aber andererseits nicht. Uber die Eréffnungssequenz des Films, die den Blick
eines Kriminellen zeigt, der sich auf der Flucht vor der Polizei in den Tod stiirzt,
schreibt Shaviro:

»The absence of cuts means that there is no space to breathe. [...] This POV binds us tightly
into the action. But at the same time, it is oddly impersonal. We do not know whom the pro-
tagonist is, whose POV we are sharing. It is so immediate that there is none of the distance
that separates the traditional film spectator, or the classical Cartesian observer, form the
scenein front of him/her. It thrusts us into the action so viscerally, that it affords us no secu-

rity whatsoever.« (ebd.)
Oder noch deutlicher:

»The vividness of what is happening takes precedence over the question of whom it is hap-
pening to. It could be anyone — anyone who chooses to play the SQUID recording back. Any

experience can be exchanged for any other.« (ebd., 63)

Shaviros Uberlegungen zur affektiven Wirkung von POV-Aufnahmen beschrei-
ben treffend ein wichtiges Faszinationsmoment der subjektiven Kamera. Doch
Shaviros Beispiel STRANGE DAys ist einerseits ausgezeichnet gewahlt, denn der
Film beinhaltet einige der imposantesten wie wirkungsvollsten Beispiele fiir
den Einsatz der subjektiven Kamera im zeitgendssischen Kino, andererseits
stellt er aber auch einen Sonderfall dar, denn die entsprechenden Szenen sind
im Film als Aufnahmen von subjektiven Erfahrungen markiert.«104 Somit
strebt STRANGE DAYs im Grunde gar keine direkte Subjektivierung der SQUID-
Aufnahmen an - im Gegenteil, der Film thematisiert die Austauschbarkeit sol-
cher Erfahrungen«1os — »It could be anyone — anyone who chooses to play the
SQUID recording back.«
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Insofern erweist sich STRANGE DAvs als eine Art Schnittstelle, zwischen einer
affektiven Wirkung der subjektiven Kamera und einem eher reflexiven Ein-
satz dieser Technik, der bewusst mit dem distanzierenden Moment einer Ent-
korperlichung spielt.

Being John Malkovich

Sehrviel >friedfertigerc als in STRANGE DAYs zeigen sich die Aufnahmen der sub-
jektiven Kamera in Spike Jonzes Satire BEING JOHN MALKoVICH. Auch hier wird
das Phdanomen einer Entkorperlichung reflektiert, allerdings mit dem Unter-
schied, dass der affektive Effekt der subjektiven Szenen beinahe komplett iro-
nisch tiberformt wird.

Jonzes Film (nach einem Drehbuch von Charlie Kaufman) handelt von dem Pup-
penspieler Craig Schwartz, der eines Tages einen Tunnel entdeckt, der in das
Bewusstsein von John Malkovich fiihrt. Jeder, der dieses Malkovich-Portal be-
tritt, kann fir 15 Minuten in die Haut des berithmten Schauspielers schliipfen,
kann mit dessen Augen sehen und dessen Kérper lenken.

BEING JOHN MALKovicH konstruiert seinen Plot komplett um die Metapher des
Puppenspiels (vgl. Siebert 2002, 125). Dabei ent-

steht ein postmodernes Spiel mit Identitats-

Experimenten, das unterschiedliche Subjekti-

vierungsstrategien standig ironisch bricht und

dabei hdufig als Klischee entlarvt. Die Aufent-

halte in Malkovichs Bewusstsein werden — wie

konnte es anders sein — mit der subjektiven Ka-

mera realisiert. Das Bild wird mit einem breiten

schwarzen Rahmen maskiert (Malkovicho1/Mal-  Abb. Malkovicho1 (39:30)
kovicho2), die Umgebungsgeridusche sowie Mal-

kovichs Stimme sind gedampft.

Dieser soweit recht »klassische« Einsatz der sub-

jektiven Kamera mit Perception Shot-Elementen

wird nun allerdings mehrfach ironisch aufgebro-

chen. Die Malkovich-Sicht wird »multiperspek-

tivisch aufgefachert« (Griem/Voigts-Virchow

2002, 176), da Craig das Portal als lukrative Ein-

nahmequelle entdeckt und so im Laufe des Films Abb. Malkovichoz (40:00)
eine ganze Reihe von Personen«106 die Reise in
Malkovichs Bewusstsein antreten. Zudem ist
wahrend der »Malkovich-Szenen«< immer auch die Stimme des jeweiligen Rei-
senden zu horen. So wird nie ausschlieRlich Malkovichs Wahrnehmung darge-
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stellt, sondern stets auch die Prdsenz eines »internen Beobachter[s]«(Siebert
2002, 127).

»lllusionsbildung und Identifikation werden [...] gleichermaBen erschwert: Anstelle eines
einheitlichen Subjekts sprechen mehrere Stimmen; anstelle einer einheitlichen Fokalisie-
rungs-Quelle zerfallt das wahrnehmende Subjekt in verschiedene sehende und fiihlende In-
stanzen, die keiner einheitlichen epistemologischen Position zugeschrieben werden kon-

nen.« (Griem/Voigts-Virchow 2002, 177)

First-Person-Affekt

Ist die subjektive Kamera also im Grunde nur fiir Monster, Morder, Verriickte,
Besessene oder Todgeweihte geeignet? Generiert sie letztlich nur affektive Mo-
mente? Ist ihr Einsatz als Subjektivierungsstrategie zum Scheitern verurteilt
und kann nur in ironisch gebrochener Form funktionieren?

Es kann hier kaum bestritten werden, dass die subjektive Kamera besonders
gut in Momenten der Desorientierung, der Schockwirkung oder eben der Ent-
fremdung funktioniert — dementsprechend ist das Horror-Genre in dieser Ar-
beit auch starker vertreten als die Romantic Comedy. Dennoch soll argumen-
tiert werden, dass die affektive Intensitdt iiber kontextuelle Momente in
bestimmtem MaRe kanalisiert und als subjektivierende Strategie genutzt wer-
den kann - auch wenn das Verfahren nur eingeschrankt funktionieren mag, da
die affektiven Wirkungen lediglich bestimmte Facetten der emotionalen Ska-
la bedienen kénnen. Vor diesem Hintergrund ist Shaviros Interpretation von
STRANGE DAYs zwar in vielen Punkten sehr treffend, eine Verallgemeinerung
seiner Thesen erscheint aber, wie gezeigt wurde, fragwiirdig. Vielmehr ergibt
sich meist ein komplexes Wechselspiel aus Affekt und Subjektivierung, dass
in einigen Fallen eher Richtung Entfremdung tendiert und in anderen Fillen
die affektiven Momente als Subjektivierungen zu kanalisieren vermag. Meh-
rere Beispiele hierfiir werden im Folgenden noch detailliert vorgestellt, insb.
sei an dieser Stelle auf den auBergewdhnlichen Einsatz der subjektiven Kame-
Ta in LE SCAPHANDRE ET LE PAPILLON (2007) verwiesen (Kap. IV — 2.1 (Das subjek-
tive Gefdngnis)).

IV-1.2 First-Person-Avatar

Wahrend im Film die subjektive Kamera mit einigen wenigen Ausnahmen im
Wesentlichen nur als »voriibergehende Einlage« (Brinckmann 1997a, 95) zu
funktionieren scheint, stellt sie im Computerspiel eine weit verbreitete, gar
Genre-definierende Perspektive dar. Wie ist der Siegeszug dieser Darstellungs-

SUBJEKTIVIERUNGSSTRATEGIEN



form zu erklaren? Warum scheint die First-Person-Perspektive im Computer so
augezeichnet zu funktionieren?

Die hdufigste Antwort auf diese Frage verweist schlicht auf die Interaktivitat
von Computerspielen: »[F]ilm failed with the subjective shot, but where film
failed games succeed (due primarily to the fact that games have controllers and
require player action).« (Galloway 2006b, 69) Britta Neitzel argumentiert ahn-
lich und benennt eine »Diskrepanz zwischen aktivem und passivem Blicken«
(Neitzel 2000, 197).

So einfach ist das? Ja — bloR geben Galloway und Neitzel hier die richtige Ant-
wort auf die falsche Frage. Der Film scheitert, wie insb. im Fall von LADY IN THE
LAKE deutlich wird, wenn er versucht, die menschliche Wahrnehmung durch
eine subjektive Kamera direkt zu imitieren. Das Computerspiel scheitert—und
sein interaktiver Charakter dndert daran letztlich wenig — ebenfalls an einer
solchen Nachahmung. Jedoch funktioniert die First-Person-View hier (i.d.R.)
besser als im Film, weil ganz andere Qualitaten dieser Perspektive akzentuiert
werden, insb. die Steuerbarkeit des Avatars. So verwundert es nicht, dass der
First-Person-Shooter die Darstellung eines subjektiven POV im Computerspiel
am starksten geprdgt hat, da die First-Person-View schlicht fiir die Spielmecha-
nik des Zielens die ideale Perspektive darstellt — und so erscheint es auch nur
konsequent, dass in diesem Genre >unnatiirlicherweise« die Waffe meist fest
mit dem Avatar-Blick verbunden ist. Rune Klevjer spricht hier treffend von ei-
ner »camera-gun« (2006b, 0.S.).

Die Untersuchung der First-Person-View im Computerspiel verlangt somit eine
andere Herangehensweise, die zunachst stiarker die spielerische Implemen-
tierung eines bestimmten Darstellungsmodus’ bertiicksichtigt. Wenn nun als
wichtigste spielerische Funktionslogik der subjektiven Perspektive zuniachst
die Blicksteuerung (oder spezieller: das Zielen) angenommen wird, dann er-
scheint es konsequent, diese Funktion direkt in einer Gegeniiberstellung mit
Darstellungen einer Third-Person-View zu untersuchen. Dieses Kapitel wird
sich deshalb, anders als der vorangegangene Film-Abschnitt, nicht direkt den
grundlegenden Eigenschaften des subjektiven Avatars zuwenden, sondern zu-
nachst nur den Sonderfdllen von First-Person-Perspektiven. Eine umfassende
Diskussion der subjektiven Perspektive im Computerspiel erfolgt dementspre-
chend erst im Kap. IV —-1.5.

Fiir die First-Person-View im Computerspiel finden sich — wie im Fall der sub-
jektiven Kamera im Film —in der Diskussion ebenfalls zahlreiche Beispiele, die
die Affektwirkung dieser Perspektive betonen. So argumentiert bspw. Dieter
Mersch:

FIRST-PERSON-AVATAR

79



8o

»Die »Erste-Person-Perspektive« ldsst folglich jeden Abstand schwinden und I6scht die Mog-
lichkeit von Reflexivitat als Bedingung flr Verstandnis und >Wissen< aus. Die einzigartige
Suggestibilitat digitaler Spiele, ihr Sog und >Abrichtungseffektc wie auch die strukturelle
Angleichung des >Players«< an die Maschine hat mit diesem egologischen Primat zu tun.«

(2008, 29)

Die Argumentation zur Unmittelbarkeit der First-Person-View soll an dieser
Stelle fiir das Computerspiel nicht wiederholt werden, da die Ergebnisse im
Wesentlichen dem filmischen First-Person-Affekt entsprechen diirften. So mag
Merschs Betonung der »Sogwirkung« des subjektiven POV in vielen Fillen zwar
berechtigt sein, allerdings findet auch hier wieder die in dieser Arbeit bereits
mehrfach kritisierte Verkiirzung der »Erste-Person-Perspektive« auf die affek-
tiven Qualitdten einer Blickpunkt-Imitation statt, die den Avatar als Filter, als
»reflexive extension« (Klevjer 2006a, 95; Hervorhebung im Original) ignoriert.
Die First-Person-View soll im Folgenden deshalb nicht weiter primar anhand
dieser Affektwirkungen analysiert werden, vielmehr geht es zunachst um ver-
schiedene Sonderfille von Ansicht-Wechseln, die die sAustauschbarkeitc einer
Perspektive auf besondere Art und Weise thematisieren.

Koérpertausch

Ein Verfremdungseffekt im Stil eines Assaultive Gaze oder einer (ggf. ironisch
iiberformten) Entkorperlichungs-Fantasie wird i.d.R. im Computerspiel nur
begrenzt funktionieren. Denn abgesehen von kiinstlerischen Experimenten
wie dem SECOND PERSON SHOOTER (2006), der das Spielgeschehen aus der Geg-
ner-Sicht zeigt«4107, wird die Kopplung zum Avatar stets tiber den Point of Ac-
tion«108 aufrecht erhalten. Anders formuliert: Falls der Avatar nur eine un-
zureichende oder schlicht nicht funktionale Fictional Agency bietet, bleibt
immer noch der spielerische Aspekt, der eine rein liber Steuerungs-/Interak-
tionsmoéglichkeiten gestaltete Bindung erlaubt.«109 Die spielerische Kopp-
lung kann die narrativen Defizite zwar letztlich nicht kompensieren, verhin-
dert aber, dass sich in der Hybridstruktur des Computerspiels das in einigen
Fallen distanzierende Moment des subjektiven POV dhnlich stark wie im Film
entfalten kann. Ein »Kérpertausch« der Avatarfigur stellt so durchaus kein un-
gewohnliches Phanomen im Computerspiel dar. Es lassen sich dabei im We-
sentlichen zwei Arten unterscheiden: Eine Verwandlung der Avatarfigur selbst
und ein Wechsel des Avatars.

Im Action-Adventure KAMEO: ELEMENTS OF POWER (2005) kann sich die Prota-
gonistin, die Elfe Kameo, in zehn unterschiedliche Elementar-Krieger verwan-
deln, die allesamt verschiedene Spezial-Fahigkeiten aufweisen. Der Wechsel
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wird so i.d.R. durch Spielmechaniken motiviert
(z.B. Feinde, die gegen bestimmte Fahigkeiten
besonders anfillig sind), ahnlich wie bspw. im
Fall der Morph-Ball Verwandlung in der METRO-
ID PRIME-Reihe (2002-2007; vgl. Kap. IV - 5.1 (Per-
spektivwechsel)).

Teamplay Abb. Jerichoo1
Der Wechsel zwischen verschiedenen Avatarfi-

guren ist im Action- und Action-Adventure-Gen-

re hdufig in Taktik-Shootern zu finden, bspw.

in GHosT REcON (2001). Der Spieler steuert hier

nicht nur eine Figur, sondern ein komplettes

Team und kann zwischen den einzelnen Team-

mitgliedern wechseln. Somit ergibt sich i.d.R.

ein Gameplay, das strategische Elemente starker

betont. Der Point of Action bleibt zwar auch in AP0 2€richoo2
GHosT RECON ein intradiegetischer/zentrierter/
direkter — allerdings ein austauschbarer.

Auf diese Weise konnen Taktik-Shooter, die den
Wechsel zwischen Avataren erlauben, auch als
eine Art Ubergangsphianomen zu Strategiespie-
len mit einer objektiven Ansicht (insb. die mei-
sten Echtzeit-Strategie Titel) gesehen werden,
da hier zwar einerseits typische POV- und Point Abb. Jerichoo3
of Action-Konfigurationen des Action-/Action-
Adventure-Genres beibehalten werden, ande-

rerseits aber die Figur eines einzelnen zentralen

Avatars als Kopplungsstelle zur Spielwelt erheb-

lich an Bedeutung verliert und ein auf mehrere

Einheiten ausgerichtetes Taktik-Gameplay das

Spiel dominiert.

Obsessionen Abb. Jerichoog

Wahrend in GHosT RecoN einfach zwischen ver-

schiedenen Avataren (ohne Verzégerungen oder

Ubergangseffekte) umgeschaltet wird, ist dieser Wechsel im First-Person-Hor-
ror-Shooter JERICHO (2007) narrativ eingebunden. In dem auf einer Geschichte
von Clive Barker basierenden Spiel wird das so genannte »Jericho Squadk, eine
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Spezialeinheit, deren Mitglieder libersinnliche Fahigkeiten besitzen, in die von
Damonen bevolkerte Stadt al-Khali ausgesandt. Der Spieler kann zu Beginn nur
den Leiter des Teams, Captain Devin Ross, steuern. Ross wird kurz nach der An-
kunftin al-Kahli getétet, doch sein Geist>lebt« weiter und kann kiinftig von den
luibrigen Teammitgliedern Besitz ergreifen. Auf diese Weise wird eine dhnliche
Umschaltmoglichkeit wie in GHosT REcoN etabliert, jedoch werden hier — in
narrativer Hinsicht —im Grunde die iibrigen Teammitglieder nicht direkt, son-
dern durch den Geist von Devin Ross gesteuert.«110 Der »primdre« Avatar bleibt
gewissermafen stets bestehen.
Die insgesamt sechs iiberlebenden Teammitglieder verfiigen iiber unter-
schiedliche Spezialfahigkeiten wie Telekinese oder besondere Nahkampf-Fa-
higkeiten. Auf diese Weise ist ein Wechsel zwischen den Avatarfiguren i.d.R.
spielerisch motiviert. Der Wechsel wird liber ein HUD-Menii gesteuert. In Jeri-
choo1wird Corporal Simone Cole angewahlt, die hinten links (neben der Fackel)
im Bild zu sehen ist. Die Ansicht 16st sich daraufhin aus der First-Person-Per-
spektive der aktuellen Avatarfigur, es folgt ein schneller Flug (Jerichoo2-Jeri-
choo3), der»in« Coles Sicht endet.
Die narrative Einbindung des Figurenwechsels
mag durchaus ein originelles Konzept darstel-
len, das grofRe Problem dieses Features ist je-
doch, dass der Wechsel zwar aufgrund seiner
spektakuldaren Visualisierung zu Beginn durch-
aus ein Attraktionsmoment darstellen mag, sich
im Laufe des Spiels diese Visualisierung (vor
allem aufgrund ihres z.T. hochst desorientie-
renden Charakters) aber — spielerisch - als ex-
) trem storend oder zumindest >lastig« entpuppt.
Abb. Geiston (als Hund)
Duschkopf-Modus
Das »Besessenheits-Konzept« wird im Action-Ad-
venture GEIsT (2005) noch weiter gefiihrt. GEisT
erzahlt die Geschichte des Wissenschaftlers John
Raimi, dessen Seele durch eine merkwiirdige
Maschine von seinem Kérper geldst wird. Der
Spieler steuert im weiteren Verlauf des Spiels
nun diese Geistergestalt, die nicht direkt mit
der physikalischen Welt interagieren, aber von
Abb. Geisto2 (als Duschkopf) Personen, Tieren und Gegenstinden Besitz er-
greifen kann. Die Ansicht wechselt dazu in die
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Perspektive der jeweiligen Person bzw. des jeweiligen Gegenstands (Geisto1/

Geisto2).«4111 Um von Lebewesen Besitz ergreifen zu kénnen, muss Raimi die-

se zundchst erschrecken. Eine der wesentlichen Spielmechaniken besteht somit

darin, die Spielwelt nach Gegenstanden abzusu-
chen, die durch Manipulation einem Menschen
oder einem Tier einen kurzen Schock versetzen
kénnen - bspw. ein verriickt spielender Dusch-
kopf, ein explodierender Feuerldscher oder auch
ein Computer-Desktop, der plotzlich nur noch
Fehlermeldungen anzeigt.

GEIsT setzt das »Besessenheits-Konzept« weitaus
origineller und interessanter um als JErICHO, al-
lerdings scheitert das Spiel an seinen (teils zu)
grofRen Ambitionen. Denn um das Konzept mit
Spielmechaniken kompatibel zu machen, wer-
den die Mdglichkeiten der Besitzergreifung
eingeschrankt. Raimi kann nur bestimmte Ge-
genstande steuern. Eine grundlegende Spielme-
chanik besteht so im Absuchen der Umgebung
nach diesen Gegenstanden. Dabei wird vor allem
der Puzzle-Aspekt des Spielprinzips betont, d.h.
die Handlungsmdoglichkeiten in der Spielumge-
bung stehen im Vordergrund (vgl. Kap. Ill - 4.2).
Der >besondere Zustand« des Avatars wird so-
mit durch diese Ratsel-Elemente nach und nach
uberlagert.

Kopfspiel

Eine weitere ungewdhnliche Variante des »Kor-
per-Wechsels« findet sich in THE DARKNESS. Der
Protagonist Jackie Estacado ist von einem Da-
mon besessen, der in Form von zwei Damonen-
kopfen im Bild prasent ist (Darknesso1; vgl. hier-
zu auch Kap. V - 2.2 (First-Person-Demon)). Der
rechte Dadmonenkopf kann genutzt werden, um
Feinde aus dem Hinterhalt anzugreifen und/
oder um (der Avatarfigur Jackie unzugangliche)
Spalte und Schachte zu durchqueren (Dark-
nesso2-Darknessog). Die Ansicht wird bei einem

Abb. Darknesso1

Abb. Darknesso2

Abb. Darknesso3

Abb. Darknessos
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Wechsel von der Standard-First-Person-View,
der Sicht Jackies, gelost und fest an den Damo-
nenkopf gekoppelt. Jackie 1dsst sich in diesem
Modus nicht mehr steuern, kann aber durch eine
simple 180 Grad-Drehung des Damonenkopfes
betrachtet werden (Darknessos/Darknesso6).
Da der Damonenkopf in diesem Fall fest mit
Abb. Darknessos  dem »primiren« Avatar verbunden ist, erscheint
es problematisch, von einem Avatar-Wechsel zu
sprechen. Der Damonenkopf ist eher eine >Ex-
tension« der Avatarfigur Jackie«112 und scheint
vielmehr mit einer Waffe als mit einer eigen-
standigen Figur vergleichbar (vgl. hierzu auch
Kap.V—-2.2). Der Ddmonenkopf-Modus bildet so-
mit eine Art Ubergangsphdnomen zwischen der

Avatar-Verwandlung und dem Avatar-Wechsel.
Abb. Darknesso6

IV-13 Form-Vergleich I: Shooter-Perspektive

Ein erster direkter Vergleich von POV-Asthetiken im Film und im Computerspiel
flir den Fall einer subjektiven Kamera bzw. eines First-Person-Avatars kann an
dieser Stelle recht kompakt ausfallen, da die pragnanten Eigenschaften die-
ser Darstellungsformen bereits exemplarisch verdeutlicht wurden. Als ein
nahe liegendes Analyseobjekt bietet sich —um dieses prominente Beispiel hier
endlich einmal aufzugreifen — der First-Person-Shooter Doom 3 (2004) an, der
2005 verfilmt wurde. Auf die Diskussion der Zutaten des prototypischen B-
Movie-Szenarios (Space Marines + Mars-Forschungslabor + gescheiterte Tele-
portations- bzw. Genetik-Experimente + Dadmonenhorden) soll an dieser Stel-
le verzichtet werden, da die vorausschaubare Story (des Spiels sowie des Films)
nahezu alle Genrekonvention zuverldssig durchexerziert. Auch diirfte das dem
Vorbild z.T. sehr detailliert nachempfundene Set- und Requisitendesign letzt-
lich einen recht unergiebigen Ansatzpunkt fiir einen intermedialen Vergleich
darstellen. Aus formasthetischer Sicht erscheint lediglich eine First-Person-
View-Sequenz gegen Ende des Films (1:26:25-1:31:12) interessant; denn wahrend
die tibrigen Szenen mit konventionellen Kadrierungs- und Montagetechniken
inszeniert sind, ist diese knapp funfminitige Plansequenz durchgangig aus
der Perspektive des Space Marines John Grimm realisiert.
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Abb. Doomo1 (1:26:40) Abb. Doomo2 (1:27:10)

Abb. Doom3-o1 Abb. Doom3-02

Grimm muss sich durch eine Reihe von Laborgangen kimpfen und trifft dabei
auf zahlreiche Zombies und Damonen. Die Ansicht ist dem Game-Vorbild ins-
gesamt recht dhnlich. Die Waffe ist meist im unteren Drittel des Bildes posi-
tioniert, ein HUD-Interface fehlt allerdings (Doomo1/Doomo2 und Doom3-o01/
Doom3-02). Einige Unterschiede in den Tétungsarten einmal beiseite gelas-
sen, gestaltet sich die Sequenz fiir einen rein auf Screenshots basierenden Ver-
gleich als dankbare Quelle (Doomo3-Doomo6 und Doom3-03-Doom3-06). Doch
auch wenn diese »Shooter-Perspektive««113 als Hommage an Doom 3 durchaus
ihren Reiz haben mag, basiert sie im Wesentlichen eher auf denjenigen Quali-
taten, die hier bereits fiir das Horror-Genre bestimmt wurden (insb. »Unmittel-
barkeit<), und muss auf Dauer recht artifiziell wirken, da sie nicht durch Spiel-
mechaniken (insb. eben Zielen/Schieen) legitimiert wird«114 (vgl. hierzu auch
Galloway 2006, 43). Dementsprechend gestalten sich einige Momente der Se-
quenz zwar recht effektvoll, bedienen sich aber im Grunde nur der Schock-
Effekte einer >In-Your-Face-Asthetiks, die sich schnell abnutzt — so bemerkt An-
dreas Rauscher treffend, dass die Sequenz streckenweise »vielmehr an eine
Geisterbahnfahrt auf dem Jahrmarkt als an einen Horrorfilm« (2009, 376-377)
erinnert.
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Abb. Doomo3 (1:26:50)

Abb. Doom3s-03

Abb. Doomos (1:29:48)

Abb. Doom3-05

SUBJEKTIVIERUNGSSTRATEGIEN
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Abb. Doom3-04

Abb. Doomo6 (1:29:50)

Abb. Doom3-06



Und so lieRe sich die Schockwirkung der Sequenz auch mit diversen anderen
Stilmitteln des Horror-Genres — streckenweise vielleicht sogar effektiver — ge-
nerieren, weshalb anzunehmen ist, dass die meisten Filme wohl auch in Zu-
kunft eher auf alternative Inszenierungsstrategien zugreifen werden (allein
schon aus Kostengriinden«11s), denn so etwas wie eine »Computerspiel-Asthe-
tik« fithrt Doom keinesfalls in das zeitgendssische Kino ein (vgl. hierzu auch Gal-
loway 2006b, 39-40). Anders formuliert: Die subjektive Kamera wird (hochst-
wahrscheinlich) — mit einigen hier schon genannten und noch zu nennenden
Ausnahmen - weiterhin meist nur als »voriibergehende Einlage« (Brinckmann
1997a, 95) im Mainstream-Kino zu finden sein, da sie i.d.R. nur mit groRem Auf-
wand in die etablierten filmischen Produktionsprozesse (fragmentierte Raume
einzelner Filmsets, die primar narrativ verkniipft werden) zu integrieren ist
und hdufig eine Verkiirzung der filmischen Ausdrucksmittel darstellt.

IV-1.4 Semi-subjektive Kamera

Die semi-subjektive Kamera stellt eine Technik dar, die auf den ersten Blick
viele Probleme der subjektiven Kamera zu kompensieren und dabei trotzdem
diverse Starken einer subjektiven Sicht zu integrieren scheint. Jean Mitry be-
schreibt das semi-subjektive Bild wie folgt:

»The semisubjective (or »associated<) image. Retaining all the attributes of the descriptive
image, the associated image adopts the viewpoint of a particular character who, objectively
described, occupies a special position in the frame (close shot, midshot, or right in the fore-
ground). The camera follows him wherever he goes, acts like him, sees with him and at the
same time. [...] This type of image might be called a total image, descriptive (through what
it shows), analytic (identified with the character’s vision), and symbolic (through the resul-

ting compositional structures).« (1998, 218; Hervorhebung im Original)

Bildet die semi-subjektive Kamera somit den perfekten Kompromiss aus ei-
ner objektiven und einer subjektiven Darstellung? Die Funktion der Informa-
tionskanalisierung durch eine Figur ldsst sich durch diese Darstellungsform
uber eine stindige Kopplung zwischen Kamera und Figur hdaufig sehr gut reali-
sieren. Zudem kann sich die Kamera dem Blick des Protagonisten — bspw. iiber
Over-shoulder-Einstellungen — sehr weit anndhern und somit die Qualitaten
einer subjektiven Kamera ansatzweise imitieren; sie kann sich bei Bedarf aber
auch aus dieser Position wieder entfernen und den Korper des Protagonisten

ins Bild setzen.
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Allerdings kann der >Enthusiasmus¢, den Mitry
dem semi-subjektivem Bild entgegenbringt, an
dieser Stelle nur bedingt geteilt werden, denn
bei genauerer Betrachtung miissen gerade die
flir die Subjektivierung entscheidenden, von
Mitry als »analytisch« bezeichneten Qualitaten
(»identified with the character’s vision«) der se-
Abb. Childrenot (1:20:58) i cybjektiven Kamera fraglich erscheinen. Das
grundsatzliche Problem ergibt sich vor allem da-
raus, dass die Figur und die Kamera — wie Mitrys
Bezeichnung »associated« ausgezeichnet ver-
deutlicht — zwar verbunden sind, jedoch die Ka-
mera auch stets zu einer bestimmten Eigen-
standigkeit tendiert. Diese Tendenz dullerst sich
auch bereits in Mitrys Argumentation, wenn er
Abb. Childreno2 (1:21:00) davon spricht, dass die Kamera (1) mit einer Fi-
gur sieht (»sees with him«) und (2) wie eine Fi-
gur agiert (»acts like him«).
Ad 1. Das fir eine Subjektivierung eher proble-
matische Mitsehen soll anhand einer knapp
sechsminiitigen Plansequenz (1:20:25-1:26:30)
aus Alfonso Cuaréns dystopischem Science-Fic-
tion Film CHILDREN OF MEN (2006)«116 verdeut-
licht werden.
Abb.Childreno3 (1:22:20)  Cuaréns Film enthilt mehrere technisch virtuos
umgesetzte Plansequenzen. Die folgende Szene
zeigt das Finale des Films und begleitet den Pro-
tagonisten Theo Faron. Theo wird zu Beginn der
Szene von Kee getrennt und muss nun, um das
Madchen wieder zu finden, eine von Rebellen
und Regierungstruppen hart umkampfte Stadt-
ruine durchqueren. Zunachst wird Theo von zwei
Rebellen begleitet (Childreno1/Childreno2; Theo
ist der Mann im dunklen Mantel, der Kees Roll-
stuhl schiebt). Die Kamera befindet sich stets
hinter der Gruppe. Der Abstand variiert, passt sich immer wieder dem Tempo

Abb. Childrenog (1:22:55)

der Gruppe an. Kurze Zeit spater wird Theo von einem Teil der Gruppe getrennt.
Die Kamera wechselt die Position, zeigt die Fliichtenden nun von vorne (Chil-
dreno3s). Das Tempo der Szene erhoéht sich merklich, die Kamerabewegungen
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werden schneller und unruhiger. Zudem stei-
gert die entgegen der Laufrichtung ausgerich-
tete Kameraposition ein Gefiihl der Desorientie-
rung. Theo setzt seinen Weg durch die Ruinen
schlielich allein fort. Die Kamera konzentriert
sich nun ganz auf den Protagonisten, zeigt ihn
hédufig in GroBaufnahmen (Childrenog). Aller-
dings wird die Kamera auch agiler. Sie geht mit AP Childrenos (1:22:30)
Theo in Deckung (Childrenos/Childreno6), be-
gleitet ihn in einer amerikanischen Einstellung
durch die weiten StraRen (Childreno7), wechselt
in eine halbnahe in engen Gangen (Childreno8)
und teilt dabei stets die Blickrichtung des Pro-
tagonisten, halt mit ihm nach Gefahrenquellen
Ausschau.
Doch bildet diese Plansequenz eine effektive Abb. Childreno6 (1:23:50)
Subjektivierungsstrategie? Zu Beginn wirkt
die Kamera eher wie ein fiinftes Gruppenmit-
glied. Zwar ist sie unsichtbar fiir die Figuren,
Dreck- und Blutspuren lagern sich jedoch auf
dem Objektiv ab.«117 Somit hat die Kamera
zwar im Grunde einen paradoxen, partiell intra-
und gleichzeitig extradiegetischen Status. Das
starke »Mittendrin-Gefiihl« der Szene iiberformt
diese Problematik jedoch weitgehend und lasst ~ Abb. Childreno7 (1:23:15)
die Kamera Teil des Geschehens werden. Im wei-
teren Verlauf der Szene konzentriert sich die Ka-
mera zwar starker auf Theo und imitiert dessen
Aktionen, dennoch bleibt sie eine beobachten-
de Instanz, die nicht mit dem Protagonisten ver-
schmilzt.
Die Plansequenzen in CHILDREN OF MEN erhal-
ten auf diese Weise eher einen dokumentarisch- .

Abb. Childreno8 (1:25:50)
beobachtenden und weniger einen subjekti-
vierenden Charakter. Die lange durchgehende
Einstellung imitiert keine subjektive Kamera, sondern zielt durch den Verzicht
auf Montage vielmehr auf eine Art Authentizitatsversprechen und steht somit
eher in der Tradition des Cinéma vérité (bzw. des Direkt Cinema).«118
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Ad 2. Wenn Mitry davon spricht, dass die Kamera wie die Figur agiert (»acts like
him«), 1auft er bereits Gefahr, die Kamera stark zu anthropomorphisieren. Eine
dhnliche Tendenz findet sich — ausfiihrlicher und klarer begriindet — in Tony
Pipolos berithmten Aufsatz The Aptness of Terminology: Point of View, Con-
sciousness, and LETTER FROM AN UNKNOWN WOMAN (1979), in welchem die Sub-
jektivierungsstrategien in Max Ophiils Meisterwerk«119 analysiert werden.
Pipolo argumentiert, dass Ophiils iiber bestimmte Kamerabewegungen und
Aufnahmewinkel das Gefiihlsleben — das zentrale Bewusstsein — der Protago-

nistin Lisa visualisiert.«120

»Ophuls has made every effort to attune the camera’s gaze and mobility to Lisa’s tempera-
ment. [...] As a result, he has achieved much more than an approximation between camera
view and character consciousness, for at such moments as those described, the camera al-
most attains an actual consciousness itself. In effect, [...] the correspondences between cha-
racter and camera >behaviorc amount to this: the camera is personified to the degree that
it acts in unison with, and often as a substitute for, the character consciousness which con-

trols it.« (Pipolo 1979, 172)

Doch wie sind solche Techniken als Subjektivierungsstrategien einzuschatzen?
Was bedeutet es, wenn die Kamera als Stellvertreterin einer Figur agiert? Die
grundlegende Konstruktion einer solchen personifizierten Kamera scheint zu-
nachst als Subjektivierungsstrategie wenig sinnvoll zu sein, denn wenn die
Kamera statt der Figur agiert — aber nicht die Figur wirklich ersetzt — dann er-
scheint es schwierig zu rechtfertigen, warum die expressiven Darstellungs-
techniken auf eine Figur »umgeleitet« und nicht direkt der Kamera zugeschrie-
ben werden. Anders formuliert: Die Kamera kann entweder mit der Figur sehen
oder mit der Figur gleichgesetzt werden, sie kann aber nicht der Trager des Be-
wusstseins der Figur sein, ohne dabei die Figur vollstandig zu ersetzen.

Nattirlich lasst sich schwer bestreiten, dass Pipolos Argumentation einen ex-
zellenten Erkldrungsansatz fiir Ophiils’ Inszenierungsstil offeriert und so soll
hier auch keineswegs seine Betonung des komplexen, vielschichtigen Cha-
rakters von Ophiils Subjektivierungsstrategien«121 grundsatzlicher Gegen-
stand der Kritik sein, sondern lediglich die problematische Anthropomorphi-
sierung/Personifizierung der Kamera, die in diesem System vorgenommen
wird. Konkret bedeutet dies, dass die Subjektivierungsstrategie, die Pipolo
als »superimposed vantage point« (ebd., 168) bezeichnet, in dieser Arbeit hau-
fig den Namen Projection tragen wird. Der wesentliche Unterschied zwischen
Pipolos Argumentation und dem hier vertretenen Ansatz ist somit, dass Pi-
polo zundchst (problematischerweise) Abstand zu POV-Techniken als Subjek-
tivierungsstrategie nimmt«122 und sich komplett auf die Uberformung des
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filmischen Materials durch Lisas Bewusstsein konzentriert, wahrend sich Pro-
jection von POV-Strukturen herleitet und schlieRlich eine flieBende Grenze zu
anderen expressionistischen Techniken bildet (vgl. hierzu auch Kap. IV - 2.3 (Ex-
pressive Subjektivitdt)).

IV-15 Third-Person-Avatar

Wahrend sich die subjektive und die semi-subjektive Kamera im Film durch-
aus schliissig von »klassischen< POV-Strukturen (Schuss-Gegenschuss) ableiten
lassen — auch wenn sie als Stilmittel, wie gezeigt wurde, ganz eigene Quali-
titen entwickeln -, gestaltet sich im Computerspiel der Ubergang von einer
objektiven zu einer subjektiven Ansicht sehr viel kritischer, da hier die M&g-
lichkeit der Blicksteuerung das zentrale Unterscheidungskriterium bildet (vgl.
Kap. Il - 4.2). Dieses Kapitel wird sich deshalb, anders als der vorangegangene
Film-Abschnitt zunichst dem Ubergang von objektiven Ansichten zu subjek-
tiven bzw. semi-subjektiven POV-Darstellungen

zuwenden.

Wahrend in OvercLockeDp der subjektive POV

eher eine Ausnahme innerhalb einer -dominan-

ten< objektiven Ansicht bildet, erlauben andere

Spiele einen (mehr oder weniger) regelmaRigen

oder gar jederzeit moglichen Wechsel zwischen

einer objektiven Ansicht und einer subjektiven

POV-Darstellung. Ein berithmtes Beispiel sind

die ersten drei Teile der METAL GEAR SoLID-Rei-

Abb. MGSo1 (Boss Battle: Vulcan Raven Tank)

he«123, in denen zwischen einer abgeschragten First-Person.-View
Vogelperspektive und einer First-Person-View
umgeschaltet werden kann. Die Vogelper-
spektive erinnert je nach Starke des Neigungs-
winkels in einigen Ansichten an die objektive
Draufsicht der 2D-Vorganger MeTAL GEAR (1987)
und MEeTAL GEAR 2: SOLID SNAKE (1990). Die First-
Person-View wird nur fiir bestimmte Aktionen
(Umsehen, Fernglas- und Waffengebrauch«124)
genutzt. Erst in einer Uiberarbeiteten und erwei-
terten Version des dritten Teils der Serie (METAL

GEAR SOLID 3: SUBSISTENCE (2005)) wurde eine 3D- Abb. MGS02 (Boss Battle: Vulcan Raven Tank)

Kamera«125 integriert«126, die eine semi-sub-  Vogelperspektive (geneigt)
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jektive Perspektive erlaubt und die objektive Ansicht nahezu komplett ver-
drangt.

Die ersten drei Teile der METAL GEAR SoLID-Reihe lassen sich somit innerhalb
der Systematik objektiv/semi-subjektiv/subjektiv nur schwierig verorten. Da
der Wechsel in die First-Person-View (fast) jederzeit moglich ist, generiert das
Spielerlebnis ein eigenartiges Nebeneinander verschiedener Perspektiven.
Zwar kann stets nur eine Ansicht ausgewahlt werden, die alternative Darstel-
lungsform muss jedoch im Grunde immer mitgedacht werden.«127

Fatal Frame
Besonders anschaulich wird der unterschiedliche >Charakter« der objektiven
Ansicht und der First-Person-View in der Director’s Cut Version des Survival-
Horror Spiels FATAL FRAME Il: CRIMSON BUTTERFLY (2004).4128 In der urspriing-
lichen Version des zweiten Teils (2003) erfolgt die Erkundung der virtuellen
Welt aus einer objektiven Ansicht (Fatalo1), die zwischen verschiedenen Ka-
merapositionen wechselt. Fiir den Kampfmodus — wobei in diesem Fall mit der
»Camera Obscurax«129 eine eher ungewohn-
liche sWaffe« zum Einsatz kommt — wechselt die
Ansicht, ahnlich wie bei METAL GEAR SOLID in eine
First-Person-View (Fatalo3). Der Director’s Cut
erlaubt es, zu Beginn des Spiels zwischen dem
»Original-Mode« und dem »FPS-Mode« (First-
Person-Shooter-Mode) zu wahlen. Im FPS-Mode
erfolgt die Ansicht permanent aus einer First-
Person-View (Fatalo2). Zudem wird eine Mini-
Map, die die Position des Avatars zeigt, hinzuge-
Abb. Fatalo1 (Original Mode) ~ fiigt (obere rechte Bildschirmecke).
Gerade durch den Umstand, dass ein direkter
Wechsel zwischen den beiden Modi wahrend des
Spiels nicht mehr méglich ist und somit nicht
mehr die fir die jeweilige Situation spielerisch
»optimale« Ansicht gewdhlt werden kann, wer-
den die unterschiedlichen (spielerischen und
narrativen) Starken und Schwéchen der beiden
Perspektiven deutlich. Die First-Person-View
zeichnet sich durch ein limitiertes Sichtfeld
aus, was den Kampf mit Feinden (Geisterer-
Abb. Fataloz (FPS Mode)  scheinungen) in einigen Fdllen uniibersicht-
licher werden lasst, schlicht weil der Spieler im
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Gegensatz zur objektiven Perspektive nicht se-

hen kann, ob sich ein Geist hinter dem Avatar be-

findet. Allerdings ist in der First-Person-Ansicht

per Knopfdruck eine schnelle 180 Grad-Drehung

moglich, welche diesen Nachteil des >blinden

Flecks< im Riicken des Avatars teilweise kom-

pensiert. Das Ausrichten der Camera Obscura -

das typische First-Person-Shooter-Gameplay -

funktioniert jedoch, wie zu erwarten war, im

FPS-Mode besser, da keine raumliche sNeuorien- Abb. Fatalo3 (Camera Obscura)
tierung« durch eine Umschaltung der Perspekti-

ve erfolgen muss und die First-Person-View nur

durch die technisch erweiterte Sicht (vgl. Kap. IV — 4.2) der Camera Obscura er-
ganzt wird. In narrativer Hinsicht ist die Entscheidung schwierig, ob das einge-
engte Blickfeld der First-Person-View eine »stimmungsvollere, sunheimlichere«
Atmosphdre generiert, als die Horror-typischen >expressiven< Kamerawinkel
der objektiven Ansicht. Dieser Aspekt wird in Kap. V -2 bei der Diskussion wei-
terer Survival-Horror-Games wieder aufgegriffen.

Perspective Fallacy

Die Frage nach dem Effekt von Subjektivierungsstrategien innerhalb von Per-
spektiv-Wechseln erscheint recht problematisch, da der Nutzung unterschied-
licher Darstellungsformen i.d.R. nicht primar ein narrativer Impuls zugrunde
liegt. Ein steter Darstellungswechsel ist so vielmehr das Ergebnis der Kombi-
nation unterschiedlicher Spielmodi innerhalb eines Spiels und stellt gerade in
modernen Computerspielen kein ungewoéhnliches Phanomen dar. Ein Arcade-
Klassiker wie PAc-MAN (1980) verfiigt iiber einen primaren Spielmodus, fiir den
es einen Darstellungsmodus gibt. MeTAL GEAR SoLiD kombiniert Stealth- und
Shooter-Elemente und nutzt zwei alternative Darstellungsmodi. Will Wrights
Genremix SPORE (2008) Uberblendet die Evolution einer Spezies mit der Ge-
schichte des Computerspiels und bietet fiir jede der fiinf Entwicklungsstufen
eine jeweils andere Kamerasteuerung.

Dass der Vergleich der First-Person-View im Film und im Computerspiel nicht
mit dem Verweis auf die Interaktivitat hinreichend beschrieben werden kann,
wird interessanterweise vor allem deutlich, wenn die Frage gestellt wird, ob
die First-Person- oder die Third-Person-View im Computerspiel eine hohere Im-
mersionswirkung generiert. Es soll deshalb im Folgenden aufgezeigt werden,
dass diese Frage letztlich viele Ergebnisse — und Probleme — der Diskussion um
die subjektive Kamera im Film reproduziert und die soeben dargestellten un-

THIRD-PERSON-AVATAR

93



94

mittelbaren Zusammenhdnge von Spiel- und Darstellungsmodus oft vernach-
lassigt.

Die Debatte zur Immersionswirkung bestimmter Avatar-Typen diirfte eine der
umstrittensten Fragen innerhalb der Game Studies sein (vgl. bspw. Klevjer
20064, 114-215; Rouse 1999, 0.S.; Rumbke 2005, 265-269; Stockburger 142-159). Es
soll an dieser Stelle auf eine umfassende Darstellung dieser Diskussion verzich-
tet werden, da die Beitrage zwar zahlreich, die Kernthesen aber haufig recht re-
dundant sind. Deshalb findet eine Beschrankung auf einige wenige Positionen
statt. Mit Hilfe der bereits erliuterten Kritik am VR-Paradigma und den Uberle-
gungen zur Avatarial Prosthesis wird zudem versucht, diese Frage recht knapp
und gezielt zu diskutieren. Exemplarisch sollen hier die Argumentationen von
Britta Neitzel (2007/2008) und Laurie Taylor (2002) verglichen werden. Neit-
zel hebt die immersiven Qualitaten der First-Person-Perspektive hervor, Taylor
spricht der Third-Person-View die groRere Wirkung zu.

Der kdrperlose Avatar
Zunachst zu Neitzels These:

»In 3D-Spielen, die die First-Person-Perspektive benutzen, verschmilzt der Blickpunkt (Point
of View) des Betrachters mit dem Point of Action des Spielers/der Spielerin. In diesen Spie-
len wird kein Avatar visualisiert. Der Point of Action in der Spielwelt wird lediglich durch eine
Hand oder eine Waffe an der Unterseite des Bildschirms reprasentiert. Es gibt keine Visua-
lisierung des Korpers, der zu dieser Hand gehort. Das Bild insinuiert vielmehr, dass sich der
Kérper, der zur Hand gehort, vor dem Monitor auf der Seite des Spielers/der Spielerin, also in
der realen Welt befindet. Der Ort, an dem der Kérper imaginiert wird, der zur abgebildeten
Hand gehort, ist gleichzeitig der Ort an dem der Point of View situiert ist: Vor dem Monitor,
wo sich der Spieler/die Spielerin befindet. Dieses Verschmelzen von Point of View und Point
of Action stellt ein Kontinuum zwischen virtuellem und realem Raum her. Es gibt keine vierte
Wand, die die Diegese schlieRt. Stattdessen arbeitet diese Technik der Visualisierung an der
Ausweitung der Diegese in den realen Raum.« (Neitzel 2008, 105)

»In Spielen mit der Third Person Perspektive ist die Diegese zumindest visuell geschlossen.

Die Distanz zur virtuellen Welt ware somit bei diesen Spielen groBer.« (ebd., 106)

Neitzels Argumentation referiert im Wesentlichen darauf, dass ein korperloses
Sehen nicht moglich sei. hre These ist somit deutlich an phdnomenologischen
Ansdtzen (insb. Sobchack 1992) orientiert. »Der Spieler transferiert nicht nur
seine Sehfdhigkeit auf den Avatar, sondern auch Teile seiner Kérperwahrneh-
mung.« (Neitzel 2007, 22)

Problematisch an dieser Argumentation erscheint die z.T.nicht gegebene Trenn-
scharfe zwischen simulativen und narrativen/spielerischen Elementen. So er-
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scheint es fraglich, ob das simulative »Kontinuum zwischen virtuellem und re-
alem Raumg, wirklich eine »Ausweitung der Diegese in den realen Raum« zur
Folge hat, denn dies wiirde implizieren, dass die narrativen Elemente fest mit
den simulativen Aspekten verkoppelt waren.«130 Dass dem Avatar durchaus
auch narrative Eigenschaften zugesprochen werden kénnen (Fictional Agen-
cy), wurde mit Bezug auf Rune Klevjers Ansatz bereits verdeutlicht. Doch iiber-
springen diese narrativen Elemente die vierte Wand eben nicht, sondern be-
treffen nur den intradiegetischen Avatar.

Zudem ist Neitzel zwar in den meisten Fillen zuzustimmen, wenn sie fest-
stellt, dass es —mit Ausnahme der Hand/Waffe —in der First-Person-View i.d.R.
»keine Visualisierung des Korpers« gibt. Es stellt sich jedoch die Frage, ob eine
Korperdarstellung nur auf eine reine AuBensicht beschrankt werden kann und
welche Rolle die Reprdsentation von Kérperfunktionen (Gesundheitszustand
etc.) spielt. Bei HUD-Statusanzeigen mag aufgrund des abstrakten Charakters
dieser Elemente keine unmittelbare Assoziation zu einer Art von Kérperlich-
keit auftreten. Im Fall von Perception-Stilisierungen (als Perception-Interface-
Elemente, vgl. Kap. IV - 2.4) erscheint es jedoch
fraglich, ob der First-Person-Avatar tatsachlich
eine »Leerstelle« (ebd., 23) darstellt.

Zudem muss die >korperlose« Visualisierung
eines subjektiven POV letztlich als eine aus be-
stimmten Gameplay-Mechaniken hervorgegan-
gene, in vielen Aspekten sehr artifizielle Dar-
stellungsform gelten. In frithen Klassikern des Abb. Messiahor
First-Person-Shooter-Genres (bspw. in Doom)

war es nicht moglich, nach oben oder unten und

somit auch nicht am Kérper des Avatars hinab zu

sehen. Der Blick in alle Richtungen - ob in Form

eines Free-Mouse-Look oder per Analog-Stick

gesteuert — hat sich zwar mittlerweile etabliert,

die Fixierung auf Gameplay-Elemente des Shoo-

ters macht jedoch einen Avatar-Kérper, an dem

der Spieler hinunter sehen kann, immer noch Abb. Aloneon

weitgehend uberfliissig. Allerdings finden sich

im modernen Computerspiel mittlerweile auch

diverse Beispiele fiir Versuche, eine Kérpervisualisierung in einer First-Person-
View zu integrieren. Im Action-Adventure DARK MESSIAH OF MIGHT AND MAGIC:
ELEMENTS (2008) bspw. kann der Spieler den Kdrper des First-Person-Avatars
von der Brust bis hin zu den FiiRen betrachten. Dieses Feature mag zwar nicht
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Abb. Metroido1

ganz den vom Publisher Ubisoft angepriesenen revolutiondren Charakter ha-
ben«131, denn es kommt aufgrund der Dominanz von Shooter- und Schwert-
kampf-Gameplay Elementen in DARk MEessIAH schlicht nur selten zum Einsatz.
Bei im Nahkampf ausgefiihrten Tritten gegen Gegner oder im Fall der Visua-
lisierung der Wirkung einer »Stone Skin Potion««132 funktioniert die zusatz-
liche Ansicht jedoch durchaus gut.«133 Diese Integration eines First-Person-
Avatar-Korpers stellt keinen Einzelfall dar und findet sich bspw. auch in FARCRY 2
(2008), MIRROR’s EDGE (2008) oder in CONDEMNED 2 (2008).

In ALONE IN THE DARK (2008) wird der Kérper des Avatars in der First-Person-
View sogar als narrativ integrierte Inventar-Ubersicht genutzt. Der Avatar
verstaut Items in den Innentaschen seines Mantels sowie in seinem Giirtel
(Aloneo1).

Eine ganz andere Form der Visualisierung eines vermeintlich kérperlich un-
sichtbaren First-Person-Avatars findet sich in METROID PRIME 3: CORRUPTION
(2007). Die Protagonistin trdgt hier einen Kampfzug, dessen Helmvisier gleich-
zeitig als Display funktioniert (vgl. Kap. IV — 4.2 (Technik-Fetischismus)). Wah-
rend der Scan-Visor aktiv ist, spiegelt sich das Gesicht der Avatarfigur auf der
Innenseite des Visiers (Metroido1). In diesem Fall wird die »zwischengeschalte-
te« First-Person-Avatarfigur sogar noch starker betont als in DARK MESSIAH, weil
die Spiegelachse parallel zur Blickrichtung des Spielers liegt. Doch auch hier
tritt kein Verfremdungseffekt ein, wie anhand von Neitzels Argumentation
gefolgert werden konnte. Vielmehr ist die Spiegelung — auch wenn sie hier kei-
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ne Spielfunktionalitdten betrifft — ein Ausdruck fiir die detailverliebte Visuali-
sierung der Spielwelt-Ansicht.

Peripheral Embodiment

Zu Laurie Taylors Thesen zum Verhdltnis von First- und Third-Person-View:
Taylors Argumentation verweist ebenfalls auf die Kérperwahrnehmung. Aller-
dings spricht ihr Ansatz der Third-Person-Perspektive die groRere Immersions-
wirkung zu.

»An exclusively first-person point-of-view impoverishes spatial presentation in the game
and removes the possibility of the player playing within the game space, which removes the
possibility for the player to internally experience the game space. [...] The third-person point-
of-view augments the limited information of the first-person point-of-view, and suggests
another aspect of this problem: embodiment is not merely seeing more (i.e., peripherally),
but seeing within a context, whose meaning extends well beyond the optical registers privi-
leged by most games. Third-person games allow for the representation of other-than-visual
perception, like often being able to sense entities behind and beside one’s body and being
able to see straight ahead, to the periphery, and down all at the same instance. Perception
often includes the ability to sense when another presence moves right behind or next to a
person.Infirst-person games, this is lost. In a first-person game, another character can move
directly behind the player-character without the player character being given any warning or

sense of the other’s presence.« (Taylor 2002, 29)

Taylor argumentiert, dass die fehlenden Informationen der nicht-visuellen
Wahrnehmung durch die Darstellung des Avatars in der Third-Person-Perspek-
tive — teilweise und vor allem stdrker als in der First-Person-Variante — >kom-
pensiertc wiirden. Thre Argumentation koppelt somit eine Erhéhung der Im-
mersionswirkung mit einer Verbesserung der Orientierung, Ubersicht oder
auch Steuerbarkeit.«134

Nun lassen sich aber auch fiir die First-Person-View eine Reihe von Vorteilen
fiir die Orientierung/Steuerung benennen — insb. natiirlich das haufig intui-
tivere Zielen mit einer Waffe oder auch mit weniger destruktiven Werkzeugen.
Zwar erscheint der Verweis auf die bessere Raumwahrnehmung durch zahl-
reichere (oder zumindest vielfaltigere) Bildinformationen auf den ersten Blick
evident, doch muss auf den zweiten Blick fraglich bleiben, ob hierdurch nicht
die Wahrnehmung der Spielwelt bzw. die Interaktion mit dieser zu sehr auf die
Reprdsentation eines Spielfigurenkdrpers eingeschrankt wird. Bspw. verweist
Taylor auf die Genauigkeit von Sprungmandvern innerhalb einer Third-Person-
View, jedoch finden sich einerseits diverse Third-Person-Spiele, die liber eher
durftige Sprungmechaniken verfiigen (bspw. STAR WARS: THE FORCE UNLEASHED

THIRD-PERSON-AVATAR

97



98

(2008)); andererseits gibt es Titel, in denen sich selbst komplexe Sprungkom-
binationen hervorragend aus einer First-Person-Sicht steuern lassen (bspw.
MEeTROID PRIME; vgl. auch die folgenden Anmerkungen zu MIRROR’s EDGE). Die
Wahrnehmung/Manipulation der Spielwelt stellt sich somit als ein komple-
xeres Phanomen dar, das nicht nur an eine bestimmte Darstellungsform gekop-
pelt werden kann, sondern unter anderem auch von Steuerungsoptionen und
letztlich vor allem von Spielmechaniken malgeblich beeinflusst wird.

Perspektive und Spielmechanik

Zwar ist den hier vorgestellten Ansatzen durchaus ein groRer heuristischer
Wert zuzusprechen, sie verkennen (oder unterschédtzen?) aber haufig die aktu-
elle Kombinationsvielfalt der Darstellungen im Computerspiel und produzie-
ren auf diese Weise teils problematische Analogien und Verallgemeinerungen.
Zudem differenzieren beide Ansdtze nicht zwischen verschiedenen Genres —
und somit zwischen verschiedenen Spielmechaniken, fiir die bestimmte Dar-
stellungsarten unterschiedliche Vor- und Nachteile bieten — und kénnen des-
halb bestimmte spezifische Anwendungen nicht in ihre Modelle integrieren.
So argumentiert Neitzel fiir eine Art »Unmittelbarkeit¢, Taylor fiir eine »Kon-
trollierbarkeit«.

Es kann und soll somit in dieser Arbeit keine allgemeingiiltige Antwort auf
die Frage nach der fiir die Raumwahrnehmung im Computerspiel am besten
geeigneten Perspektive formuliert werden, denn sowohl die First-Person- als
auch die Third-Person-View miissen in spezifischen Szenarien in bestimmten
Punkten zwangslaufig »defizitar« erscheinen. Deshalb sbeschrankt« sich die fol-
gende Argumentation auf die Identifikation verschiedener charakteristischer
Wirkungen der unterschiedlichen Darstellungsmodi — in Verbindung mit be-
stimmten Spielprinzipien kann hier durchaus auch von den jeweiligen »Star-
ken< gesprochen werden.

Perspektivwechsel

Es zeigt sich, dass die Struktur dieses Computerspiel-Kapitels auch bei diesem
Thema wiederum recht stark von dem Aufbau des vorangegangenen Film-Ka-
pitels abweichen muss, da hier nicht eine Akzentuierung der Unterschiede
zwischen der subjektiven und der semi-subjektiven Darstellungsperspektive
angestrebt wird, sondern vielmehr eine Anndherung aufgezeigt werden soll.
Eine solche Strategie erscheint notwendig, da — anders als im Film — erstens im
Falle eines intradiegetischen/zentrierten/direkten Point of Action eine semi-
subjektive Kamera aufgrund der direkten Avatar-Bindung meist nicht zur Ei-
genstandigkeit neigt, und zweitens der Darstellungsmodus durch spielerische
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Abb. Obliviono1 Abb. Obliviono2

Abb. Obliviono3 Abb. Oblivionog

(steuerungstechnische) Aspekte bestimmt wird, deren Analyse der Frage nach
Subjektivierungsstrategien i.d.R. vorgeschaltet werden muss.

Es erscheint somit sinnvoll, zunachst eine Grundlage fiir die Gewichtung ein-
zelner Darstellungsperspektiven bei den Verbindungen von First-Person- und
Third-Person-Ansichten zu schaffen, bevor sich die Argumentation danach wie-
der starker konkreten Subjektivierungsstrategien widmet. Dazu vier Beispiele
typischer Kombinationen von subjektiven und semi-subjektiven POV-Dar-
stellungen: (1) komplett freies Umschalten, (2) kontextgebundenes Umschal-
ten von einer First-Person- zu einer Third-Person-View, (3) kontextgebundenes
Umschalten von einer Third-Person- zu einer Over-Shoulder-Ansicht, (4) Um-
schalten mit gleichzeitiger Verwandlung der Avatarfigur.

Ad 1. Im Rollenspiel THE ELDER ScRoLLs IV: OBLIVION (2006) kann jederzeit frei
zwischen einer subjektiven und einer semi-subjektiven POV Darstellung umge-
schaltet werden. In der First-Person-Ansicht ist die rechte Hand sowie die Waffe
des Avatars visualisiert (Obliviono2). Sitzt der Avatar auf einem Pferd, wird der
Kopf des Reittieres im unteren Bildabschnitt gezeigt (Oblivionog). In Innenradu-
men erweist sich i.d.R. die First-Person-Ansicht als die funktionalere Darstel-
lungsart. Gerade in dunklen Hohlenabschnitten mit Sdulen und anderen Struk-
turen (Obliviono1/0bliviono2) und noch starker in engen, verzweigten Gangen
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Abb. Vegason Abb. Vegaso2

Abb. Vegaso3 Abb. Vegaso4

werden dabei die Vorteile gegeniiber eines semi-subjektiven POV deutlich. In
weiten AuBenarealen hingegeben bietet die Third-Person-View eine bessere
Orientierung und Steuerungsmaoglichkeit«135 (Obliviono3/Obliviono4).

Ad 2. Im Taktik-Shooter RAINBOW Six: VEGAS (2006) ist der Darstellungsmodus
nicht frei auswahlbar, sondern kann nur an bestimmten Positionen in der Spiel-
welt umgeschaltet werden. Die Standard-Ansicht ist eine First-Person-View, die
eine Waffe und den Unterarm des Avatars visualisiert (Vegaso1). Bewegt der
Spieler den Avatar in die Nahe einer Wand oder einer anderen Struktur, die
Deckung vor Gewehrschiissen bietet, kann durch Betdtigung des LT-Schalters
(Xbox-Controller) die Ansicht in eine Third-Person-View umgeschaltet werden,
die eine bessere Ubersicht erlaubt — oder genauer: Ein vom Avatar eigentlich
nicht einsehbarer Bereich ist (trotz der Deckung) fir den Spieler sichtbar (Ve-
gasoz). Die Third-Person-View ist fest an die Deckungsposition gekoppelt, d.h.
der Avatar kann in dieser Ansicht nur an der Mauer entlang bewegt werden.
Wird der Avatar in der Deckungsposition an die Ecke einer Mauer gesteuert,
fahrt die Kamera niher an die Spielfigur heran (Vegaso3). Die Ubersicht wird
dadurch nicht gesteigert, jedoch wird der Blickpunkt des Avatars wieder der
Ausrichtung der Kamera angenihert. Der fiir die Spielmechanik wichtige Uber-
gang zu einer Over-shoulder-Ansicht (Vegaso4), in welcher der Avatar-Blick-
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Abb. Gearso1 Abb. Gearso2

Abb. Gearso3 Abb. Gearsog

punktund der Zielpunkt der Waffe wieder gekoppelt werden, erfolgt durch die-
sen Zwischenschritt reibungsloser.

Ein weiterer Darstellungsmodus kommt bei speziellen Aktionen wie dem Ab-
seilen aus einem Hubschrauber oder von einem Hausdach zum Einsatz. Auch
diese Third-Person-View ist, genau wie die Deckungsposition, auf zwei—in die-
sem Fall senkrechte — Bewegungsrichtungen eingeschrankt.

Die Wechsel der Darstellungsmodi kénnten mit Taylor als eine Optimierung der
Ubersicht gesehen werden. Die Uiber den Avatar-Blickpunkt hinausgehende Vi-
sualisierung in der Deckungsposition (Vegaso2/Vegaso3), wiare somit die Kom-
pensationdernichtaudiovisuelldarstellbarenReize.(»Perceptionoftenincludes
the ability to sense when another presence moves right behind or next to a per-
son.« (Taylor 2002, 29)) Allerdings gehen die Interaktionsmdéglichkeiten in der
Third-Person-View in diesem Fall durch die Option, bereits aus der Deckung
heraus das Fadenkreuz der Waffe auf das Ziel auszurichten, iiber die »abili-
ty to sense« hinaus. Zudem erfasst Taylors Ansatz im Grunde nur einen As-
pekt des Darstellungswechsels, denn die mehrstufige Umschaltung ist sehr
stark durch die Spielmechanik strukturiert. Neben der Beschrankung auf be-
stimmte Punkte in der Spielwelt, an denen die Deckungsposition aktiviert wer-
den kann, stellt vor allem die eingeschrankte Bewegungsfreiheit in der Third-
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Person-View (nur nach links/rechts) einen wichtigen Faktor dar. So kann der
Spieler die Third-Person-View nicht zur freien Navigation durch den Raum nut-
zen, d.h. die Raumerfahrung wird im Grunde auf einen Beobachtungspunkt be-
schrankt. Fiir die primare — explorative - Raumwahrnehmung bleibt somit die
First-Person-View dominant. Dies verdeutlicht, dass hier nicht nur zwischen
zwei unterschiedlichen Darstellungsmodi, sondern auch zwischen zwei ver-
schiedenen Spielmechaniken - »>klassischer« First-Person-Shooter-Modus und
Cover-System-Modus — gewechselt wird.
Ad 3. Ein dhnliches Cover-System«136, allerdings mit einer dominanten Third-
Person-View (Gearso1), bietet GEARS oF WAR (2006). Das 3D-Kamera-System
der Standard-Ansicht wurde bereits erlautert (vgl. Anmerkung 125). In der De-
ckungsposition (Gearsoz), die durch die Betdtigung des A-Knopfes (Xbox-Con-
troller) eingenommen wird, funktioniert das Spiel &hnlich wie RAINBOW Six:
VEGAS. Auch hier gibt es eine Einschrankung der Bewegungsmaoglichkeiten. Al-
lerdings fehlt die Zwischenstufe zur Over-shoulder-Perspektive. Zudem taucht
das Fadenkreuz der Waffe nur in der Over-shoulder-Ansicht auf (Gearso3). Eine
First-Person-View kommt — wie bei fast allen Shootern — beim Gebrauch des
Scharfschiitzengewehrs zum Einsatz. Allerdings handelt es sich hier bereits um
den Sonderfall einer technisch erweiterten Sicht, der im Folgenden noch geson-
dert diskutiert wird (vgl. Kap. IV - 4.2).
Ad 4. In der MEeTROID-Serie kann sich die Protagonistin Samus Aran in einen
Morph-Ball verwandeln.«137 MEeTROID PRIME 3:
CorrRUPTION wird beinahe ausschlieBlich aus
der First-Person-View prasentiert (vgl. Kap.
IV — 4.2 (Technik-Fetischismus)). Die Verwand-
lung in einen Morph-Ball kann (fast) jederzeit
im Spiel erfolgen, macht aber nur an wenigen
Stellen Sinn, bspw. wenn ein bestimmtes Ge-
biet nur durch einen engen Schacht erreicht
Abb. Metroido2  \werden kann. Bei der Verwandlung schaltet
das Spiel in eine Third-Person-View um (Me-
troido2). Rollt der Morph-Ball in eine Labyrinth-
Struktur, wechselt die Darstellung in eine objek-
tive Ansicht (Metroido3). Samus kann in Gestalt
des Morph-Balls nicht schiefRen. Die dominan-
te Spielmechanik fiir diesen Modus ist deshalb -
mit Ausnahme einiger Spezialangriffe bei Boss-
Gegnern - das Durchqueren von verzweigten

Abb. Metroido3
(haufig mit Fallen und Hindernissen verse-

102 SUBJEKTIVIERUNGSSTRATEGIEN



henen) Réhrensystemen. Fiir solche Spielmechaniken ist somit die Third-Per-
son-View und insb. die objektive Ansicht weitaus besser geeignet als die First-
Person-Perspektive.

Importe/Imitationen

Wird die Unterscheidung zwischen einer First-Person- und einer Third-Person-
View somit fiir die folgenden Analysen von Subjektivierungsstrategien mehr
oder weniger irrelevant? Nein, aber sie verliert im Vergleich zum Film an Be-
deutung. Einerseits ist im Falle einer Third-Person-View iiber einen intradiege-
tischen/zentrierten/direkten Point of Actioni.d.R. eine unmittelbare Kopplung
zwischen Kamera und Avatar gegeben, welche die bei der semi-subjektiven
Perspektive im Film auftretende Eigenstdndigkeit der Kamera unterbindet.
Andererseits akzentuiert eine First-Person-Ansicht natiirlich trotzdem haufig
andere Darstellungsqualitdaten als die Third-Person-View. Der entscheidende
Grund, weshalb hier fiir eine Anndherung der beiden Darstellungsmodi argu-
mentiert werden soll, ist die Tendenz zu einer Verschaltung und Vermischung
der verschiedenen Perspektiven, die sich vor allem an Spielmechaniken orien-
tiert.

Um diesen Ansatz zu veranschaulichen: Das >Funktionieren« einer Perspekti-
ve fir eine bestimmte Spielmechanik oder auch fiir ein bestimmtes Szenario
scheint stets durch ein Spannungsfeld aus Kontrolle und Unmittelbarkeit ge-
pragt und so liegt es nahe, dass sich Computerspiele nicht auf einen »star-
ren« Dastellungsmodus beschranken, sondern versuchen verschiedene Modi —
verschiedene Starken einer Darstellungsart — zu kombinieren oder aber auch
innerhalb einer »dominanten« Perspektive zu imitieren - so z.B. im First-Per-
son-Jump’n’Run MIRROR’S EDGE, das das intensive Geschwindigkeitsgefiihl ei-
ner First-Person-Ansicht (Unmittelbarkeit) mit der besseren Steuerbarkeit von
Spriingen in der Third-Person-View (Kontrolle) kombiniert.

Mirror’s Edge

Die Bestimmung der Avatar-Position stellt eines der zentralen Kriterien fir
die Interaktionsmoglichkeit mit dem virtuellen Raum — und damit auch fir
die raumliche Immersionswirkung — dar. »T|he player has to be able to con-
tinuously evaluate positional structures in the game space in relation to his
avatar’s potential movement.« (Stockburger 2006, 151; Hervorhebung im Origi-
nal) Der Ubergang von Jump’'n’Run-Elementen aus der klassischen 2D-Grafik zu
einer Third-Person-View in einer dreidimensional dargestellten Spielwelt ge-
staltete (und gestaltet) sich haufig problematisch, da die Tiefe des virtuellen
Raums letztlich nur iiber »zentralperspektivische Tricks«<«138 realisiert werden
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Abb. Mirrorol Abb. Mirroro2

Abb. Mirroro3 Abb. Mirroro4

kann und so die Position des Avatars (auf der Z-Achse) bei Spriingen nicht im-
mer exakt (genug) bestimmbar ist. Durch einige Anpassungen wie bspw. einen
Schattenwurf (vgl. Koizumi 2007) kann dieses Defizit der Tiefen-/Distanz-Ein-
schatzung der 3D-Spielwelt jedoch teilweise kompensiert werden. Zwar ist die
First-Person-View fiir die Steuerung der Sprungrichtung durchaus vorteilhaft,
die Bestimmung der Avatar-Position fallt aber i.d.R. noch problematischer als
in der Third-Person-View aus — ein Schattenwurf unter dem Avatar macht hier
bspw. nur bedingt Sinn.

Das von Parkour-Rennen inspirierte Action-Adventure MIRROR’s EDGE 10st
das Problem der Positionsbestimmung iiber eine in der First-Person (bislang)
noch recht ungewohnliche Visualisierung des Avatar-Korpers. Die Protago-
nistin Faith ist dabei vom Bauch bis zu den FiiRen sowie von den Schultern
bis zu den Handen sichtbar. Je nach Bewegungsmanoéver — ob Springen, Krie-
chen, Rutschen, Balancieren, Klettern oder gar Wallwalking (an der Wand ent-
lang laufen) — wird dabei auf verschiedene Visualisierungen zuriickgegriffen.
Bei Spriingen und beim Balancieren sind Fiife und Hande sichtbar (Mirroro1/
Mirroro2), rutscht Faith iiber den Boden, sind ihre Beine im Bild (Mirroro3).
Bei Kimpfen werden verschiedene Korper-Visualisierungen kombiniert (Mir-
To104). ZWar mag MIRROR’s EDGE in einigen Faillen nicht die Sprung-Prédzision
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eines 2D-Jump’'n’Runs erreichen, dennoch bietet das Spiel eine bemerkens-
werte Genauigkeit bei der Kontrolle der Avatar-Steuerung. Der entscheidende
»Trick« liegt darin, dass MIRROR’s EDGE nicht nur {iber eine Darstellungsart der
Avatarfigur verfiigt, sondern je nach Aktivitat — nach Spielmechanik — auf un-
terschiedliche Visualisierungsstrategien zuriickgreift. Statt einem einheit-
lichen Darstellungssystem kommen somit bspw. fiir das Springen und das Rut-
schen ganz verschiedene Avatar-(Korper-)Ansichten zum Einsatz.

IV-1.6 Form-Vergleich Il: Verfolgermodus

Wahrend die semi-subjektive Kamera im Film — zumindest in der nicht durch
Projection-Effekte (vgl. Kap. IV —2.3) unterstiitzten Form — dazu tendiert, zu ei-
ner beobachtenden Instanz zu werden, scheint eine solche partielle Abkopp-
lung von der Figur im Computerspiel durch eine direkte Avatar-Bindung (im
Falle eines intradiegetischen/zentrierten/direkten Point of Action) weitge-
hend unterbunden zu werden. Somit unterscheiden sich die Asthetiken einer
semi-subjektiven Perspektive im Film und im Computerspiel haufig noch star-
ker als im Fall einer subjektiven Darstellungsvariante, wie auch der folgende
Vergleich zwischen CHILDREN OoF MEN und GEARs OoF WAR verdeutlicht.

Beide Titel spielen in einem diisteren Kriegsszenario und zeigen ihre Prota-
gonisten auf der Flucht durch zerfallene Stadtlandschaften.«139 Fiir CHILDREN
OoF MeN wird die bereits vorgestellte Plansequenz im Finale von Cuaréns Film
als Analysegegenstand herangezogen. Bei GEARS OF WAR wird der so genannte
»roadie run«-Modus untersucht.

Die knapp sechsminiitige Flucht durch umkampfte Hauserruinen in CHILDREN
OoF MEN wurde bereits analysiert, wobei gezeigt werden konnte, dass die du-
Rerst agile Verfolgerkamera dazu tendiert, sich vom Protagonisten zu 16sen,
um als (paradoxer partiell intra- und gleichzeitig extradiegetischer) >Darstel-
lerc ein eigenstdndiges Element der Szenerie zu werden.

Eine hektische semi-subjektive Verfolgerkamera

kommt auch in GEARs oF WAR zum Einsatz. Hier

allerdings in einer — auch wenn diese Wortwahl

etwas widerspriichlich anmuten mag - kontrol-

liert-desorientierenden Variante. Gearsos zeigt

die Standard Third-Person-Ansicht des Spiels

(3D-Kamera). Der Avatar ist etwa bis zur Hiifte
sichtbarundwirdauseinerleichten Obersichtge-

zeigt (Gearsos). Beta-tigt der Spieler die A-Taste ~ Abb. Gearsos

des Controllers (Xbox Controller), um den Avatar
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Abb. Gearso6 Abb. Childrenog (1:23:45)

Abb. Gearso7 [Gearsoz2] Abb. Childrenio [Childrenos)]

Abb. Gearso8 [Gearso3] Abb. Children11 [Childreno6]

sprinten zulassen, schaltet die Darstellung in den »roadie run«-Modus um. Die
Kamerapositioniertsichin Bodenndhe direkt hinter dem Avatarundbeginntim
Stil einer »war correspondent camera««140 instabil zu wanken (Gearso6). Das
Geschwindigkeitsgefiihl und die Desorientierung werden zudem noch durch
eine verstarkte Bewegungsunscharfe und die trdger reagierende Bewegungs-
steuerung«141 erh6ht und generieren so eine Art »Tunnel-Vision«-Effekt (Kle-
vjer 2006b, 0.S.). Zwar weisen der »roadie run«-Modus und die Flucht-Sequenz
aus CHILDREN OF MEN bei einem Screenshot-Vergleich eine beachtliche Ahnlich-
keit auf (Gearso6/Childrenog), die Wirkung im Hinblick auf Subjektivierungs-

106 SUBJEKTIVIERUNGSSTRATEGIEN



effekte unterscheidet sich jedoch erheblich. So steigert GEArRs oF WAR durch den
»roadie run«-Modus mit seiner hektischen Tunnel-Vision-Asthetik zwar durch-
aus fiir einen kurzen Moment die Desorientierung, doch bleibt dieser Vorgang
stets eine kontrollierte Aktion — schlicht weil sie vom Spieler aktiviert und de-
aktiviert (und vor allem mit entsprechender Spielpraxis auch erstaunlich be-
herrschbar) wird. Zudem bleibt die Avatar-Bindung auch in diesem Modus stets
bestehen — sie mag gar intensiviert werden - und tendiert nicht zu einer do-
kumentarisch-beobachtenden eigenstandigen Kamera, wie es in CHILDREN OF
MEeN der Fall ist. Die Gegeniiberstellung im Bildaufbau dhnlicher Screenshots
lasst sich flir andere Abschnitte der Fluchtsequenz weiterfiihren (Gearso7/Ge-
arso8 und Childrenio/Children11) — allerdings treten auch hier stets die glei-
chen Abweichungen auf — Kontrolle vs. hektische Verfolgung, Avatar-Bindung
vs. eigenstandige Kamera.

V-2 Gestorte Filter

Die folgenden Kapitel werden, wie auch schon
X . X X Gestorte Filter — Diese Kategorie beinhaltet sowohl
im Fall der semi-subjektiven Kamera, unter-

. . . X eine Stérung der Sinneswahrnehmung als auch eine
schiedliche Schwerpunkte setzen. Wahrend im

Film Filtereffekte innerhalb einer POV-Ansicht

(Perception) und die vom Blickpunkt abwei-

Uberlagerung der Filmrealitdt mit den mentalen Bil-

dern einer Figur. Die Stilisierungen auf bild-/tonlo-

. X X gischer Ebene kénnen an POV-Aufnahmen gekoppelt

chende Varianten (Projection) getrennt behan-
Lo X . werden (Perception Shot) oder vom Blickpunkt einer

delt werden, wird im Computerspielabschnitt —

X L X . X X Figur unabhangig sein (Projection).

die zusatzliche Bindung liber den Point of Action

legt dies nahe — die Trennung von Perception und Projection weitgehend auf-

gehoben. Dementsprechend werden Perception und Projection hier in einem

kombinierten Kapitel (IV —2.4) abgehandelt.

IV-2.1 Perception (Film)

Der wichtigste Aspekt des Perception Shots wurde bereits genannt: »In the
case of character sight, what is important is not so much that a character sees
something, but that he experiences difficulty in seeing.« (Branigan 1984, 80;
Hervorhebungen im Original) Somit sind Perception Shots haufig seffektivere«
Subjektivierungsstrategien als ungefilterte POV-Einstellungen, indem sie den
»Zustand« des Blickenden direkt in die POV-Aufnahme integrieren und somit
die narrative Leerstelle, die der Blicktrager bildet, teilweise auffiillen.
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Die kontextuelle Einbindung einer POV-Struktur scheint sich zundchst kla-
rer zu gestalten, da die Filterung, insb. wenn sie mehrfach verwendet wird,
i.d.R. die Zuordnung vereinfacht und so nach einmaliger Etablierung theore-
tisch auch ohne die Aufnahme des Blickenden auskommt. Allerdings verlangt
ein Perception Shot dafiir normalerweise eine andere Erganzung in Form einer
Vergleichsansicht, welche die ungefilterte Sicht auf die Filmwelt zeigt.
Dazu ein Beispiel aus dem Film CRANK (2006) «142: Im finalen Feuergefecht des
Films kann Chelios, der Protagonist des Films, kaum noch klar sehen. Sein Blick
verschwimmt immer wieder. Cranko1 zeigt den blickenden Chelios, Cranko2
die dazugehorige stilisierte POV-Aufnahme,
Cranko3 schlieRlich die ungefilterte Darstellung
der Szene in einer objektiven Einstellung. Die
Stilisierung der POV-Aufnahme ldsst die Blick-
Zuschreibung innerhalb dieser Sequenz weit-
gehend unproblematisch werden. Die Monta-
ge durchbricht dementsprechend im weiteren
Verlauf auch mehrfach die POV-Struktur, wech-
Abb. Cranko1 (113:55)  ¢elt sogar zwischenzeitlich zu den Bildern ei-
ner TV-Ubertragung des Ereignisses. Gerade im
Fall dieser recht starken Stilisierung zeigt sich
aber auch die Notwendigkeit der Vergleichsauf-
nahme.«143 Ein interessantes Detail, das die
Wirkung der Szene noch verstarkt, ist die Stili-
sierung in Cranko1 (geringe Tiefenscharfe, Be-
wegungsunscharfe), die bereits die verschwom-
Abb. Cranko2 (114:00) ~ Mene POV-Einstellung anzudeuten scheint. Nach
Branigan kann in diesem Fall von Projection ge-
sprochen werden. Solche Kombinationen von
Perception und Projection werden im weiteren
Verlauf dieser Arbeit noch mehrmals ausfiihr-
licher erlautert (vgl. bspw. Kap. IV — 2.3 sowie
Kap.V -1.1).
Die Variationsmoglichkeiten bei Perception
Shots scheinen letztlich nur durch die Menge
Abb.Cranko3 (114:10)  der verfiigbaren Stilisierungsfilter begrenzt zu
sein.«144 Es wird an dieser Stelle auf eine um-
fangreiche Auflistung weiterer Beispiele ver-
zichtet, da sich dadurch kaum neue Erkenntnisse zur grundlegenden Funkti-
onsweise von gefilterten POV-Aufnahmen ergeben diirften und zudem noch
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mehrere Perception Shot-Stilisierungen als Be-

standteil anderer Beispiele im weiteren Verlauf

dieser Arbeit vorgestellt werden. Ein recht unge-

wohnlicher (vermeintlicher) Perception Shot sei

aber noch angefiihrt, da er eines der seltenen

Beispiele darstellt, die auf das stereoskopische

Sehen verweisen und somit die Einordnung als

Perception Shot fast fraglich erscheint, da hier ~ Abb-Fallor (12:50)
keine »mental condition« (Branigan 1984, 80)

der blickenden Figur zum Ausdruck kommen

soll. In Tarsem Singhs zweitem Spielfilm THE FALL

(2006) betrachtet das kleine Madchen Alexand-

ria ein Foto ihrer Familie. Die Szene beginnt mit

einer GroBaufnahme des Fotos (Fallo1). Im Bild-

vordergrund, auBerhalb des Scharfebereichs,

befindet sich Alexandrias Zeigefinger, der plotz-

. X . X . Abb. Fallo2 (12:51)
lich ein Stlick nach rechts springt (Fallo2). Die

folgende Aufnahme des Mddchens zeigt die Ur-

sache flr die Positionsveranderung des Fingers.

Alexandria schlieRt abwechselnd eines ihrer bei-

den Augen (Fallo3/Fallog).

Die Bestimmung der Funktion dieser Szene in-

nerhalb von THE FALL gestaltet sich recht schwie-

rig. Ein illusionsstorender Charakter kann der

Szene kaum zugesprochen werden, da zwar der ., Fallo3 (12:54)
Sehvorgang — und in gewisser Weise natiirlich

auch die Zweidimensionalitat des Filmbildes —

thematisiert wird, jedoch der vorgefiihrte Effekt

schlicht zu »alltdglich« ist. Die Interpretation als

eine Metapher fiir die Méglichkeit, einen Gegen-

stand auf unterschiedliche Arten zu betrachten,

erscheint zundchst nahe liegend. Es muss aber

fraglich bleiben, ob ein solcher Ansatz die Sze-

ne nicht zu sehr mit Bedeutung aufladt und die  Abb. Fallog (12:55)
verspielte Inszenierung der Einstellungen dabei

auler Acht 1asst. Denn gerade in der Verspielt-

heit scheint die Starke der Szene zu liegen und genau dieser Aspekt macht den
Effekt auch zu einer gelungenen Subjektivierungsstrategie. Die Inszenierung
ist in diesem Moment genauso kindlich und unernst wie die Protagonistin.
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Die subjektive Kamera als gestorter Filter
Im Hinblick auf Branigans POV-Modell handelt
es sich bei der subjektiven Kamera, wie bereits
erlautert wurde (Kap. Il - 2), im Grunde um eine
unvollstandige POV-Struktur. Zwar wird stets
die Frage zu beriicksichtigen sein, ob in man-
chen Fdllen eine Art »Gegenschuss< auch tliber
Abb.Crankoq (120) 1 dere Techniken entsteht, jedoch zeigt bspw.
LADY IN THE LAKE, dass nahe liegende »>Tricks« wie
Spiegelaufnahmen nur sehr bedingt geeignet zu
sein scheinen oder das Verfremdungsmoment
sogar noch weiter verstarken (vgl. Kap. IV —1.1).
Doch warum finden sich im zeitgendssischen
KinotrotzdemzahlreicheBeispielefiirSequenzen
mit subjektiver Kamera? Die Frage ist wiederum
Abb. Crankog (1:25)  NUT uber kontextuelle Analysen zu beantwor-
ten, da die bereits dargestellten »Defizite« dieses
Stilmittels eben durchaus auch als gewollter
Effekt genutzt werden kénnen. Dazu eine Analy-
se der Er6ffnungssequenz des hier bereits kurz
vorgestellten Films CrRANk: Die erste Einstel-
lung zeigt das verschwommene Bild einer Regal-
wand. Der Arm im linken Bildvordergrund, die
Drehung des Bildes um 9o Grad sowie der Wel-
Abb.Cranko6 (130)  eneffekt lassen vermuten, dass die Einstellung
den (verschwommenen) Blickpunkt einer Fi-
gur«145 zeigt (Cranko4). Langsam wird das Bild
klarer (Crankos). Die Aufnahmen sind mit einem
merkwiirdig gedampften Klangteppich aus un-
identifizierbaren Storgerduschen unterlegt.
Eine Unterscheidung zwischen extra- und intra-
diegetischen Gerduschen ist praktisch nicht re-
Abb. Cranko7 (1:35) alisierbar. Eine schwarze Flache schiebt sich sehr
schnell von oben ins Bild hinein und sofort wie-
der heraus (Cranko6). Das Offnen und SchlieRen
der Augenlider? Das >Blinzeln« wiederholt sich
zweimal. Es folgt ein schneller verwackelter Schwenk nach rechts, der mit ei-
ner Kameradrehung kombiniert wird. Der Blicktrager steht unsicher auf, stiirzt
dabei fast, kann sich aber im letzten Moment an einem Schrank abstiitzen. Die
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Atemgerdusche der Figur sind zu hoéren, auller-
dem ein stark gedampfter und verzerrter Sound,
der entfernt an eine Art Herzschlag erinnert. Die
Figur betrachtetihre Hinde (Cranko7), blickt sich
um, stolpert durch die Wohnung, muss sich im-
mer wieder abstiitzen (Cranko8). Die Kamerabe-
wegungen sind hektisch, vor einem drohenden
Sturz 1auft der Film plétzlich schneller und kehrt ~ Abb- Crankos (1:40)
mit dem Abfangen der Fallbewegung zu norma-

ler Geschwindigkeit zurilick. Die Figur erreicht

die Kiiche und ldsst Wasser iiber ihre Hande

laufen (Crankog). Das Gerdusch des flieRenden

Wassers ist dabei auffillig laut und verzerrt.

Die Figur bewegt sich in Richtung eines groRen
Flachbild-Fernsehers, vor dem eine Disc mit der

Aufschrift »FUCK YOU« lehnt. (Crankio/Crank1).  app. Crankog (1:45)
Der Protagonist legt die Disc in den DVD-Pla-
yer, daraufhin zeigt der Fernseher eine Cam-
corder-Aufnahme eines glatzképfigen Mannes
(Cranki2). Kurze Zeit spater verlasst die Kamera
die subjektive Perspektive (Cranki3).

Warum funktioniert diese Sequenz so gut? Im
Wesentlichen deshalb, weil die subjektive Ka-
mera hier nicht als neutraler Filter, sondern als
Perception Shot eingesetzt wird. Auf diese Weise ~ APb-Crankio (1:52)
werden die >problematischen< Wirkungspoten-
tiale (Blicktrager wird zur Leerstelle, Akzentuie-
rung der Unterschiede zum »nattirlichen« Sehen,
Unterbindung expressiver Techniken) zumin-
dest teilweise kompensiert. Der Perception Shot
gibt Informationen zum Zustand des Blicktra-
gers; die Aufnahmen sind durch Stérungen sti-
lisiert, die gleichzeitig als expressive Techniken (1:52)
funktionieren konnen. Der Einsatz der subjek-

tiven Kamera gestaltet sich hier somit gerade

deshalb so effektvoll, da eine ganze Reihe un-

terschiedlicher Subjektivierungstechniken kombiniert werden, um das Ge-
fiihl von Schwindel und Desorientierung zu vermitteln: wellenartige Bildver-
zerrungen (Crankog), ein »>Blinzel-Effekt« (Cranko6), unruhige, verwackelte,
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2.T. sehr schnelle Kamerabewegungen und vari-
ierende Aufnahme-/Abspielgeschwindigkeiten
(Cranko7-Crankog).
Zudem wird die >Anonymitdtc« des Blicktragers
gezielt ausgenutzt, sogar betont, indem nach
dem Verlassen der POV-Einstellung der Protago-
nist zundchst nur in Gegenlichtaufnahmen ge-
Abb.Cranki2 (155)  ;aigt wird. Sein Gesicht wird erst spiter, dann
aber umso effektvoller enthiillt (vgl. Kap. IV - 2.3
(Anger Management), Crankis/Crank16).
Die verfremdenden Effekte der subjektiven
Kamera kénnen so durch ihre Nutzung als
Perception Shot gewissermaRen plausibilisiert
werden.«146 Das Repertoire scheint zwar einge-
schrankt, doch erweist sich die subjektive Kame-
Abb. Cranki3 (2:20) T als Stilmittel im zeitgendssischen Kino inner-
halb dieser Nische als sehr erfolgreich.

Das subjektive Gefangnis

Ein Film, der diese gleichsam verfremdende wie kraftvolle Wirkung noch ge-
zielter als Subjektivierung zu kanalisieren vermag ist LE SCAPHANDRE ET LE PA-
PILLON (2007) — eines der wohl bemerkenswertesten Beispiele fiir den Einsatz
der subjektiven Kamera im zeitgendssischen Kino.

Julian Schnabels Film ist eine Adaption des gleichnamigen autobiografischen
Romans von Jean-Dominique Bauby. Bauby wird durch einen Schlaganfall
im Bereich des Hirnstamms geldahmt und leidet seitdem am so genannten
Locked-in-Syndrom. Er kann nur noch ein Auge bewegen, ist aber bei vollem Be-
wusstsein. Der Film beginnt mit einem Perception Shot, der Baubys Sicht zeigt
(Scaphandreo1). Baubys Blick schweift unruhig durch den Raum, versucht ein-
zelne Personen zu fokussieren, doch das Bild verliert sich stindig in Unscharfe
(Scaphandreo2). Blinzelt Bauby, wird die Ansicht fiir einen Sekundenbruchteil
schwarz. Die Umgebungsgerausche sind gedampft. Nur Baubys (innere) Stim-
me ist deutlich zu verstehen. Eine Krankenschwester nahert sich Baubys Gesicht
(Scaphandreo3s), einen Moment spater untersucht ein Arzt mit einer Taschen-
lampe Baubys Augenreflexe (Scaphandreog). Der Arzt fragt Bauby nach seinem
Namen. Bauby antwortet, wundert sich, warum der Arzt ihn nicht versteht, und
realisiert schlieRlich, dass sein Korper komplett paralysiert ist. Es wird fast 35
Minuten dauern, bis der Film diese Perspektive verldsst. Nur vereinzelte kurze
Flashbacks und Traumbilder unterbrechen die Einstellungsfolgen der subjek-
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Abb. Scaphandreon1 (2:08) Abb. Scaphandreo2 (2:22)

Abb. Scaphandreo3 (2:33) Abb. Scaphandreog (3:03)

Abb. Scaphandreos (11:10) Abb. Scaphandreo6 (11:14)

tiven Kamera. Die erste halbe Stunde des Films ist im Wesentlichen eine Anein-
anderreihung von Fragmenten aus Baubys >Alltag« im Krankenhaus. Ein Arzt
klart Bauby iliber seinen Zustand auf, ein Pfleger massiert Baubys bewegungs-
unfdhigen Kérper (Scaphandreos/Scaphandreo6).

Die Therapeutin Henriette Durand erarbeitet mit Bauby eine Kommunikati-
onsmoglichkeit iiber eine ABC-Tafel, auf der die Buchstaben in der Reihenfolge
der hdufigsten Benutzung in der franzésischen Sprache notiert sind. Sie liest
ihm die Buchstaben vor, sobald der richtige Buchstabe genannt wird, zwinkert
Bauby. Nur sehrlangsam fiigen sich auf diese Weise einzelne Worte zusammen,
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doch das Blinzeln bleibt Baubys einzige Moglich-
keit, mit der AuBenwelt zu kommunizieren.
Eine besonders eindriickliche Szene zeigt, wie
ein Arzt Baubys rechtes Auge zundht (Scaphand-
reo7-Scaphandreog). Der Muskel des Auges hat-
te zuvor ausgesetzt, so dass die Netzhaut nicht
mehr befeuchtet wurde. Baubys innere Stimme
Abb.5caphandreo7 (14:50)  chreit in dieser Szene laut auf. Er fiirchtet sei-
ne Sehfdhigkeit — seinen letzten Kontakt zur Au-
RBenwelt — zu verlieren, da der Arzt Baubys an-
deres Auge fiir den Eingriff abgedeckt hat. Auch
wenn die subjektive Kamera stets auf einen re-
lativ kleinen Ausschnitt der Umgebung be-
schrankt ist, verfallt sie keinesfalls in eine Mo-
notonie, wie sie bspw. bei LADY IN THE LAKE nach
Abb. Scaphandreo8 (15:08) einigen Minuten auftritt — im Gegenteil, die
Aufnahmen sind extrem dynamisch und aus-
drucksstark. Baubys Blick ist standig in Bewe-
gung, verweilt nicht auf den Gesichtern seiner
Besucher, sondern sucht die Umgebung nach
Details ab (Scaphandre1o-Scaphandrei2). Dabei
entwickeln sich fiir unterschiedliche Personen
ganz verschiedene »Blick-Stile«. Bei einigen Be-
suchern bleibt der Blick ruhig und auf das Ge-
Abb.Scaphandreog (15:20)  sjcht fixiert, bei anderen wird er hektisch oder
schweift ab. Genauso verhalten sich auch Bau-
bys >Gesprachspartner« allesamt unterschied-
lich; einige bleiben ruhig vor Bauby sitzen, an-
dere laufen nervés umher und treten immer
wieder aus Baubys Blickfeld heraus. Auf diese
Weise entwickelt LE SCAPHANDRE ET LE PAPILLON
aus seiner vermeintlichen Beschrankung einen
Abb. Scaphandreto (n:40)  92M2 eigenen, extrem ausdrucksstarken Stil.
Nach 35 Minuten gibt es die erste Einstellung, die
Bauby von AuBen zeigt; es dauert weitere drei
Minuten bis schlieRBlich sein Gesicht richtig sichtbar wird.«147 Diese Aufteilung
des Films erinnert zundchst an den Noir-Klassiker DARK PASSAGE (1947) €148, der
ebenfalls im ersten Abschnitt die Geschehnisse mit der subjektiven Kamera aus
der Perspektive des Protagonisten erzahlt. Doch wahrend DARK PAsSAGE nach
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der ersten halben Stunde komplett zum Classi-

cal Hollywood Style zuriickkehrt, sbefreitc sich Le

SCAPHANDRE ET LE PAPILLON bewusst nie vollstan-

dig aus der Perspektive Baubys. Zwar kommt

die subjektive Kamera im weiteren Verlauf des

Films nur noch unregelmaRig zum Einsatz (weni-

ger als ein Viertel der Aufnahmen sind ab dann

Perception Shots), jedoch bleibt das »subjek-  Abb.Scaphandren (11:55)
tive Gefdngnis« des Protagonisten stets prasent.

Die ersten 35 Minuten pragen LE SCAPHANDRE ET

LE PapiLLON. Die subjektive Kamera wird zum

Schliisselelement des Films, definiert gewisser-

maRen den dominanten Darstellungsmodus.

Zudem geht LE SCAPHANDRE ET LE PAPILLON kei-

nesfalls zu einer >objektiven« Darstellung iber,

sondern bedient sich einer Reihe anderer Sub-
jektivierungsstrategien. Ein GroR3teil der Szenen Abb. Scaphandrenz 13:20)
sind Traumsequenzen und Erinnerungsbilder.
Alle Aufnahmen sind auf Bauby fixiert, er bleibt
das Center, der Interest-Focus und der teils eher neutrale, teils stark gestorte
Filter des Geschehens.

IV-2.2 Form-Vergleich lll: Schlechte Sicht

Perception-Effekte funktionieren im Computerspiel, wie im Folgenden noch
ausfiithrlich gezeigt wird, innerhalb der interaktiven Spielsequenzen haufig
auch als Interface-Element(e), d.h. in der Hybridstruktur des Computerspiels
sind solche Stilisierungen gleichzeitig als spielerisches und als narratives Ele-
ment zu betrachten. Da ein ausfiihrlicher Uberblick zu den z.T. erstaunlich kom-
plexen Variationen solcher Perception-Interfaces erst in Kap. IV - 2.4 erfolgt,
soll an dieser Stelle eine vergleichsweise simpel aufgebaute spielerische Ein-
bindung eines Perception-Effekts fiir einen intermedialen Vergleich herange-
zogen werden —die dafiir allerdings liber eine den vorangegangen Filmbeispie-
len sehr dhnliche Ausgangssituation verfiigt, denn auch in ALONE IN THE DARK
erwacht ein Blicktrdger recht unsanft und hat mit Sehstérungen und Rausch-
zustanden zu kampfen ...

Der Avatar in ALONE IN THE DARK verfiigt liber eine ungewdéhnliche Steuerungs-
option —der Spieler kann ihn blinzeln lassen. Die Er6ffnungssequenz des Spiels:
Der Protagonist Edward Carnby kommt langsam wieder zu Bewusstsein. Die
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Abb. Aloneo2 (Chapter 1: Blackout — Wake Up)

Abb. Aloneo3 (Chapter 1: Blackout — Wake Up)

Abb. Aloneo4 (Chapter 1: Blackout — Wake Up)

Abb. Aloneos (Chapter 1: Blackout — Wake Up)
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Szene ist aus einer subjektiven POV-Perspekti-
ve realisiert. Edward kann seine Umgebung noch
nicht scharf sehen (Aloneo2). Durch das Driicken
des R3-Schalters (Xbox-Controller) schieben sich
zwei schwarze Flachen von oben und unten ins
Bild (Aloneo3). Der Avatar schlieft die Augen.
Wird der R3-Schalter losgelassen, 6ffnet Edward
die Augenlider wieder (Aloneog). Nach dem Blin-
zeln ist das Bild voriibergehend wieder scharf
(Aloneos).

Als Perception Shot wird diese Technik dhnlich
eingesetzt wiein den vorangegangenen Filmbei-
spielen — Blinzeln, verschwommene Sicht, eine
LampeblendetdenBlickendenusw.(Crank14/Sca-
phandre13/Scaphandrei4 und Aloneo6-Aloneo8)
- und funktioniert als Subjektivierungsstra-
tegie auch hier durchaus gut. Allerdings rea-
lisiert der Perception-Effekt gleichzeitig auch
eine Spielmechanik; denn wenn Edward im Lau-
fe der Szene aufgefordert wird, den Mannern in
den schwarzen Manteln zu folgen, ist eine Navi-
gation durch den Raum ohne standiges Blinzeln
kaum maglich. Das regelmiRige Betdtigen des
R3-Schalters mag zwar zugegebenermaRen auf
Dauer keine besonders attraktive Spielmechanik
darstellen, allerdings verleiht das Blinzeln die-
sem ersten Spielabschnitt, der (abgesehen von
der Blick- und der spdteren Bewegungssteue-
rung) keine weiteren Steuerungsmaglichkeiten
bietet, ein interessantes interaktives Moment.
Im weiteren Spielverlauf muss das Blinzeln z.B.
ausgefithrt werden, wenn ein Monster dem Ava-
tar Gift in die Augen spritzt. Doch auch wenn die
Spielmechanik zu Beginn durchaus ihren Reiz
hatte, wirkt sie bereits nach kurzer Spielzeit eher
storend. Der Grund dafiir diirfte kaum die Visu-
alisierung sein, denn als Perception Shot macht
die Technik Sinn. Jedoch erscheint das interak-
tive Moment in diesem Fall eher problematisch,



Abb. Crank14 [Cranko6] Abb. Aloneo6 [Aloneo4]

Abb. Scaphandre13 [Scaphandreo1] Abb. Aloneo7 [Alone 02]

Abb. Scaphandre14 [Scaphandreog] Abb. Aloneo8 (Chapter 1: Blackout — Wake Up)

denn Blinzeln ist ein natiirlicher Reflex, der nur selten bewusst ausgelost wird.
Als simulatives Element wird der Effekt deshalb schnell »ldstig¢, da der Spieler
i.d.R. lieber »interessanteren Tatigkeiten« wie dem Erschlagen von Monstern
nachgehen wollen wird, anstatt die Spielzeit mit Blinzeln zu verbringen.

Die Beispiele zeigen, dass sowohlim Film als auch im Computerspiel der Percep-
tion Shot fiir verschiedene Arten von Rauschzustinden ein effektvolles Stilmit-
tel darstellt, dessen Wirkung sich jedoch meist recht schnell abnutzt — oder
vielmehr dessen (i.d.R. recht stark ausgepragte) Stilisierungseffekte sich auf-
grund ihrer Dominanz oft schon nach kurzer Zeit duBerst stérend auf die an-
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deren Attraktionsmomente des Films/Computerspiels auswirken. Der Film ver-
mag diese Abnutzung durch eine stindige Variation der eingesetzten Effekte
(vgl. CRANK) oder auBergewdhnliche Erzahlsituationen (vgl. LE SCAPHANDRE ET
LE PAPILLON) z.T. zu unterbinden oder zumindest zu verlangsamen. Im Com-
puterspiel sind diese Strategien natiirlich prinzipiell auch maglich, allerdings
scheint hier in den meisten Fillen eine geschickte Verkniipfung mit Spielme-
chaniken das wichtigere Kriterium fiir eine gelungene Einbindung von Percep-
tion-Effekten zu sein, wie im Folgenden noch verdeutlicht werden soll (vgl.
Kap. IV -2.4).

IV-2.3 Projection (Film)

Der Ubergang von Perception zu Projection wird in jenen Fillen am deut-
lichsten, in denen die Perception-Stilisierung direkt {ibernommen und vom
Blick der Figur gelost wird. Eines der bekanntesten Beispiele einer solchen Tech-
nik findet sich wiederum in der klassischen Film Noir Ara. In Edward Dmy-
tryks Chandler-Verfilmung MURDER, MY SWEET (1945) wird dem Protagonisten
eine Droge injiziert. Daraufhin wird das Bild einige Zeit von einem spinnenwe-
benartigen Schleier iiberlagert. Ekkehard Knorer bezeichnet diese Stilisierung
als die »Lust an primitivster Buchstablichkeit im
Metaphorisieren« (2001, 0.S.). Es soll, wie im Fal-
le der Perception Shot-Stilisierungen, an dieser
Stelle keine quantitativ umfangreiche Zusam-
menschau verschiedener Filtertechniken statt-
finden, vielmehr wird sich die Argumentation
auf einige wenige prdagnante Variationen von
Dmytryks Spinnenweben beschranken.

Abb. Eyeor (14:23)  Eine vergleichsweise simple, aber hochst effek-
tive und im zeitgendssischen Kino weit verbrei-
tete Projection-Variante, wird Uber eine leichte
Abschwachung - oder besser: Differenzierung
— der Perception-Stilisierung bei der Integrati-
on in ein nicht Blickpunkt-gebundenes Bild re-
alisiert. Im Horror-Film THE EYE (2002) <4149 kann
die blinde Protagonistin Huang Jiawen nach ei-
ner Augenoperation wieder sehen. Allerdings

nimmt sie ihre Umgebung zunachst nicht scharf
Abb. Eyeo2 (15:20)
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Abb. Eyeo3 (14:20)

wahr, was durch zahlreiche in Unscharfe getauchte Perception Shots verdeut-

licht wird (Eyeon).

In der Projection-Variante dieser gestorten Sicht wird nun jedoch nicht, wie

in MURDER, MY SWEET, die komplette Aufnah-
me von einer Unscharfe tberlagert. Statt-
dessen wird eine extrem geringe Tiefen-
scharfe genutzt, die Jiawens Umgebung
unscharf dargestellt, die Figur selbst aber in
der Scharfeebene hidlt (Eyeo2/Eyeo3). Diese
Technik bietet den Vorteil, dass sie neben der
Darstellung der gestorten Sicht gleichzeitig die
Figur betont — sie buchstdblich in den Fokus
rickt — und sie auf diese Weise als Quelle der
Stilisierung hervorhebt. Zudem kann bei einer
Ubereinstimmung der Blickrichtung von Figur
und Kamera dieser Effekt der Perception Shot-
Variante recht weit angendhert werden (Eyeo2).
Dartiberhinaus lasst sich eine solche Form von
Projection in ihrer Intensitdt gewissermafRen
graduell steuern. Durch eine Anndherung an Ji-
awen wird die Umgebung weiter ausgeblendet,
das desorientierende Moment der Sehstérung

Abb. Eyeo4 (15:37)

Abb. Eyeos (15:38)
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hervorgehoben (Eyeo4/Eyeos). Zudem wird jede noch so kleine Gefiithlsregung
in Jiawens Gesicht sichtbar.
Ein Vergleich mit dem im Hinblick auf die Ausgangsthematik ahnlich ange-
legten Film BLINK (1994) verdeutlicht die Vorteile einer solchen Loslésung der
Darstellung der gestorten Sicht vom Blickpunkt. In BLiNk unterzieht sich die
Protagonistin Emma Brody zu Beginn des Films ebenfalls einer Augenopera-
tion und kann danach ihre Umgebung nur unscharf erkennen. Blinko1 zeigt
eine ungefilterte Sicht. Blinko2 etabliert eine POV-Struktur, die durch einen
Perception Shot erganzt wird (Blinko3). Diese —
teils starker, teils schwacher — durch einen Wel-
leneffekt verfremdeten Aufnahmen werden im
Film durchgehend eingesetzt und sind die ein-
zigen visuellen Stilisierungen, die auf Emmas
Sehstorung hinweisen. Normalerweise erfolgt
eine Vergleichsansicht kurz vor oder kurz nach
Abb. Blinko1 (18:15) ey Perception Shot; nur in einem Fall - Emma
beobachtet einen Morder, der vom Tatort flieht —
wird die ungefilterte Variante zunachst zuriick-
gehalten.
Allgemeine qualitative Riickschliisse aus einer
solchen Gegeniiberstellung von Perception- und
Projection-Varianten lassen sich natiirlich letzt-
lichnurschwerlichziehen.Eszeigtsichjedoch,dass
Abb.Blinko2 (18:30) 43¢ erweiterte Darstellungsset in THE EvE weit-
aus komplexere und variantenreichere Inszenie-
rungsstrategien erlaubt (vgl. hierzu auch Kap. V
-1.1) als das zweiwertige System in BLINK.
Eine weitere Projection-Variante findet sich zu
Beginn von THE EYE. Jiawen ist in den ersten Mi-
nuten des Films noch vollstandig blind. Die Sze-
ne beginnt mit einer GroBaufnahme Jiawens, die
Abb.Blinko3 (18:33)  1ach der Operation eine Augenbinde trigt und
die Umgebung tlber ihren Horsinn wahrnimmt
(Eyeo6). Die Umgebungswahrnehmung wird so-
mit vor allem durch die Tonspur organisiert.«150 Auf ein Rauschen, welches
aus den Umgebungsgerduschen hervorgehoben wird, folgt eine Aufnahme der
Abdeckung der Klimaanlage (Eyeo7). Das Gerdusch eines Luftventils entpuppt
sich als die Beatmungsmaschine einer alten Frau (Eyeo8).
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Abb. Eyeo6 (4:05) Abb. Eyeo7 (4:10)

Abb. Eyeo8 (4:20) Abb. Eyeog (16:05)

THE EYE nutzt Projection-Effekte auf diese Weise sozusagen zur »Visualisierung
der Blindheitc und betont dabei allerdings nicht nur den Hor-, sondern auch den
Tastsinn - bspw. durch die GroBaufnahme von Jiawens tastender Hand (Eyeog;
vgl. hierzu auch Kap. V - 1.1). Der begrenzte haptische Wahrnehmungsbereich
wird dabei wiederum durch eine extrem geringe Tiefenscharfe visualisiert. Im
Fall der Darstellung nicht-audiovisueller Sinneseindriicke 16sen sich die Pro-
jection-Stilisierungen weitgehend von den Perception-Effekten. Der metapho-
rische Charakter tritt starker hervor. Allerdings gestaltet sich gleichzeitig auch
die Abgrenzung zu expressionistischen Effekten schwieriger. Somit wird sich
die Interpretation einer Stilisierung als Projection-Effekt in vielen Fillen we-
niger klar darstellen als bei den Perception-Varianten. Es sollen im Folgenden
verschiedene Auspragungen von Projection-Effekten vorgestellt werden, ange-
fangen mit einer recht starken Kopplung, die iiber die semi-subjektive Kamera
realisiert wird, bis hin zu eigenstindigen Formen, die weder iiber abgeleitete
Perception-Effekte noch iiber Kamerabewegungen funktionieren.

Semi-subjektive Kamera und Projection
Die Untersuchung der semi-subjektiven Kamera hat verdeutlicht, dass eine
Personifizierung der Kamera i.d.R. eher zu einer Stérung von Subjektivierungs-
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Abb. Requiemon (58:00)

Abb. Requiemo2 (58:10)

Abb. Requiemo3 (58:20)

Abb. Requiemoy (58:40)
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strategien fiihrt, denn die Kamera doppelt nicht
das Bewusstsein der Figur, sondern etabliert ei-
nen eigenstandigen Blickpunkt innerhalb der
Filmwelt. Projection funktioniert eben gerade
nicht lber eine Zuordnung des Kamera-Blick-
punkts zu einer Figur, vielmehr setzt diese Tech-
nik voraus, dass der Blickpunkt des Zuschauers
auf die Filmwelt »unabhdngig« bleibt und die Zu-
ordnung von Stilisierungen als Subjektivierung
uber narrativ gestiitzte Asthetiken erfolgt.«151
Es sollim Folgenden ein Beispiel untersucht wer-
den, das die Personifizierung der semi-subjek-
tiven Kamera vermeidet und die Technik fiir Pro-
jection-Effekte nutzt.

REQUIEM FOR A DREAM (2000): Marion Silver hat
soeben mit ihrem ehemaligen Therapeuten Ar-
nold geschlafen, weil sie Geld fiir Drogen beno-
tigt. Sie ist am Boden zerstort und steht kurz vor
dem psychischen wie physischen Zusammen-
bruch. Marion wandelt benommen durch die
Flure vor Arnolds Apartment (Requiemo1/Re-
quiemoz), steigt in den Fahrstuhl (Requiemo3-
Requiemos) und muss sich schlieBlich kurz nach
dem Verlassen des Gebaudes iibergeben (Re-
quiemo6-Requiemo7y).

Der verstorende Charakter dieser Szene ergibt
sich vor allem aus der starren Kopplung zwi-
schen Kamera und Figur — wobei diese Kopp-
lung in diesem Fall nicht metaphorisch, sondern
wortlich zu verstehen ist, denn die Kamera be-
findet sich entweder unmittelbar hinter oder di-
rekt vor Marion und folgt jeder Bewegung ihres
Korpers. Allerdings werden Marions Gang und
ihre Drehungen dabei nicht exakt imitiert, son-
dern in eine flieBende Steadycam-Fahrt umge-
setzt, die die Bewegungen der Protagonistin
sozusagen »nivelliertc und dadurch seltsam arti-
fiziell erscheinenldsst. Marion scheint sich nicht
wirklich durch den Raum zu bewegen, vielmehr



flieBt die Umgebung an der Protagonistin vor-
bei. Marion wird so auf bizarre Art und Weise
von ihrer Umgebung isoliert.

Um hier noch einmal Branigans Definition von
Projection ins Gedachtnis zu rufen: »[W]hen
confronted by an anomalous device [...], one of
the hypotheses we try out is a metaphorical ap-
plication directed toward the nearest sentient
agent, usually a character.« (Branigan 1984, 95)
Der lIsolations-Effekt dieser Steadycam-Varian-
telegt somit eine Interpretation der Stilisierung
als Projection nahe. Die artifiziell anmutenden
Kamerabewegungen werden zum Ausdruck von
Marions Isolation und ihrem bevorstehenden
Kollaps.

Expressive Subjektivitat

So zentral Perception-Techniken fiir Subjektivie-
rungsstrategien auch sein mégen, so problema-
tisch ist hdufig die Zuschreibung zu einer Figur,
denn in einigen Fallen erscheint es, als konnte
nahezu jedes Stilelement mit einer bestimmten
»Stimmungg¢, einer »Modulation [...] hin zu ei-
ner Empfindung« (Aumont 2007, 27), verbunden
werden. Dass in vielen Fdllen zudem auch kei-
ne Art von sRiickfithrung« auf eine (ggf. eindeu-
tigere) POV-Variante moglich ist, erschwert eine
Zuschreibung zusatzlich. Die Probleme einer sol-
chen Art von »extended focalisation« (Lorente

Abb. Requiemos (59:00)

Abb. Requiemo6 (59:10)

Abb. Requiemo7 (59:15)

1996, 67) wurden bereits verdeutlicht. Die hier durchgefiithrte Verortung inner-

halb einer weiter gefassten und differenzierten Systematisierung von Subjek-

tivierungen hilft zwar in einigen Grenzfdllen weiter, kann aber das »Kernpro-

blem« dieser Kategorie letztlich natiirlich nicht auflésen, denn es handelt sich

stets um, wie Branigan treffend es benennt, »second level subjectivities« (Bra-

nigan1984,126). »They may seem to be everywhere or nowhere in a film.« (ebd.)

»Oftist diese expressive Subjektivitat zwar nicht eindeutig als Metapher fir eine bestimmte

Psyche zu lesen, da sie im Gesamtgeschehen des Films verankert, als diegetische Realitat
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schlechthin gegeben ist. Aber sie bildet ein Geflihlspotential, das verstarkt, was ohnedies

empfunden wird: das innere Erleben der Hauptfigur.« (Brinckmann 1997b, 121-122)

David Bordwell und Kristin Thompson beschreiben einen filmischen Expressi-

onismus als eine Visualisierung von emotionalen Zustanden: »Expressionism

[...] reacted against realism and turned toward extreme distortion to express

an inner emotional reality rather than surface appearances.« (1994, 109) Oder

mit Jacques Aumont formuliert: »[D]ie ganze Arbeit an der Bildgestaltung

[dient] einzig und allein dazu [...], eine Idee sichtbar zu machen und sinnlich

umzusetzen.« (2007, 26) Eine solche Definition scheint auf den ersten Blick Pro-

jection-Effekte treffend zu beschreiben. Allerdings ist der filmische Expressio-

Abb. Crank1s (4:08)

Abb. Crank16 (4:10)

Abb. Crank17 (4:12)
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nismus als Kategorie weiter gefasst und nicht
auf Figurensubjektivitat beschrankt. So scheint
hier vielmehr eine Figuren-, Erzdhler- und Au-
torinstanz {iibergreifende Kategorie vorzulie-
gen, die sich vor allem auch als Epochenlabel ver-
steht, aber keine spezifische Einengung der stili-
stischen Strukturen vornimmt.

Das spekulative Moment, das eine diffuse Grenz-
ziehung zwischen Expressionismus und dem
»Sonderfallc Projection impliziert, wird bei der
Zuschreibung der im Folgenden vorgestellten
Effekte eine groBere Rolle spielen. Diese Arbeit
bewegt sich so gewissermafen auf die Grenzbe-
reiche von Subjektivierungen zu, die zwar i.d.R.
keine klare Zuschreibung zulassen, dafiir aber
hdufig umso interessantere Effekt-Variationen
bieten.

Anger Management

Ein weiteres Mal CRANK: Die Szene beginnt weni-
ge Minuten nach der bereits vorgestellten Er6ff-
nungssequenz.Chelioswurde soebenvonseinem
Gegenspieler per Videobotschaft iiber seinen be-
vorstehenden Tod informiert und steht kurz vor
einem Wutausbruch. Er setzt zu einem Schrei an
(Crankis). Auf dem Hohepunkt des Schreis friert
das Bild kurz ein, zoomt heran und wird durch
einen Solarisations-Effekt verfremdet (Crank16).



Abb. Cranki8 (4:12)

Abb. Crank20 (4:13)

Abb. Crank22 (4:14)

Abb. Crank24 (4:17)

Abb. Cranki19 (4:12)

Abb. Crank21 (4:14)

Abb. Crank23 (4:15)

Abb. Crank2s (4:17)
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Der Sound scheint fiir einen kurzen Moment »zu
hédngen« (Loop). Nach etwa einer halben Sekun-
de lauft das Bild weiter, begleitet durch den Ein-
satz lauter Heavy Metal-Musik. Chelios stiirmt
auf den Fernsehbildschirm zu (Cranki7). Schnitt.
Es folgt eine halbnahe Einstellung aus einer Un-
tersicht. Chelios greift den Fernseher und hebtin
an (Cranki8). Kurz bevor er den Bildschirm Rich-
Abb. Crank26 (4:20) . .
tung Boden schleudert, friert das Bild erneut
ein (Crank1g). Der Zoom-in sowie der Solarisa-
tions-Effekt und der Soundloop treten ebenfalls
wieder auf. Nach diesen Verfremdungseffekten
lauft die Schleuderbewegung weiter (Crank20),
doch kurz bevor der Bildschirm auf dem Boden
aufschlagt, wiederholt sich die gleiche Bewe-
gungundwird aus einemleicht veranderten Auf-
nahmewinkel gezeigt (Crank21). Im Moment des
Abb. Crank27 (4:20)  Aufpralls wird das Bild fir den Bruchteil einer
Sekunde invertiert (Crank22). Der Effekt ist fast
nicht wahrnehmbar, dhnelt eher einem kurzen
Lichtblitz und entfaltet seine Wirkung vor allem
durch die Verbindung mit dem lauten Aufprall-
gerdusch. Das Bild Tauft weiter. Die folgenden
Einstellungen (Crank23-Crank28) wiederholen
die Freeze-, Solarisations- und Invertierungs-
Effekte mehrmals. Der Schnittrhythmus ist
Abb. Crank28 (4:21)  schnell und hektisch, Aufprallgerdusche und
Schreie werden dem Takt der Musik angepasst.
Die zeitliche Kontinuitat wird dabei stdndig
durchbrochen (vgl. Crank2o/Crank21).
Einerseits 1asst sich ein solcher >Effekt-Overkillc zwar auch schlicht in die Ka-
tegorie »Videoclip-Asthetik« einordnen, andererseits erscheint jedoch eine Zu-
ordnung als Projection-Element nicht unbegriindet, denn die Effekte werden
stets an die Hohepunkte von Chelios’ Wutausbruch (Schreie etc.) gekoppelt.
In Anbetracht der starken Prasenz von Chelios (Center, Interest-Focus, (hdau-
fig) Filter-Figur) stellt der Projection-Ansatz so im Grunde letztlich die konse-
quente Fortfithrung der bereits vorgestellten librigen Subjektivierungsstrate-
gien dieses Films dar.
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André und wie er die Welt sah

Ein weniger cholerisch geprdgter Einsatz von Projection-Elementen erfolgt in

THE MAN WHo CoprIiep (2005). Das folgende Beispiel verdeutlicht zudem den

(flieRenden) Ubergang zu einer Vermischung von Projection-Effekten mit

mentalen Bildern.

André, der Protagonist des Films, zeichnet in seiner Freizeit kurze Comic-Strips,

in denen er Erlebnisse aus seiner Jugend reflektiert. Diese Comicstrips stellt

der Film meist als eine Aneinanderreihung von
Zeichnungen dar, die mit Andrés Voice-over
kombiniert werden. André beschreibt die Hand-
lung des Comics und liest, teils mit verstellter
Stimme, die Sprechblasen vor. In einigen Fdllen
kommen auch kurze Animationsfilm-Sequenzen
zum Einsatz.

In einer Szene dehnt sich der spezifische Er-
zahlstil des Comics jedoch auf die Filmreali-
tat aus. Die Szene beginnt mit einer Aufnah-
me, die André beim Zeichnen zeigt (Copiedon),
und geht dann in eine Beschreibung des Comic-
strips liber (Copiedo2/Copiedo3s), die durch die
Voice-over-Stimme des Protagonisten erfolgt.
Andrés Gedanken schweifen ab und er beginnt
eine typische Situation aus seinem Alltag zu be-
schreiben — im Stil eines Comicstrips.

André beschreibt detailliert, wie sich seine Mut-
ter etwas zu trinken aus der Kiiche holt — ein
scheinbar alltdagliches Ritual.

André_VO: Meine Mutter geht vom Bad in die

Kiche ...

Copiedog zeigt wie Andrés Mutter in Richtung
Kiiche geht. Ahnliche Aufnahmen der Mutter ka-
men bereits zuvor zum Einsatz (ihr Gesicht wird
erst im spidteren Verlauf des Films enthillt).
Diesmal jedoch schiebt sich die Aufnahme der
Beine der Mutter langsam nach oben aus dem
Bild und ldsst eine Comic-typische Panelstruk-
tur sichtbar werden (Copiedos). Der »Real-Co-
micstrip« schiebt sich weiter durch das Filmbild

Abb. Copiedo1 (16:42)

Abb. Copiedo2 (17:02)

Abb. Copiedo3 (17:04)
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Abb. Copiedo4 (17:07) Abb. Copiedos (17:09)

Abb. Copiedo6 (17:15) Abb. Copiedo7 (17:22)

Abb. Copiedo8 (17:31) Abb. Copiedog (17:32)
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Abb. Copied10 (21:18) Abb. Copied11 (21:22)

Abb. Copiedi2 (21:30) Abb. Copied13 (21:31)

und zerlegt die simple Tatigkeit des Getrankeholens kunstvoll in einzelne >Ar-
beitsschritte« (Copiedo6/Copiedo7). Das letzte Panel des Comicstrips, das wie-
derum die Beine der Mutter zeigt (Copiedo8), schlieft unmittelbar an die fol-
gende snormale« Ansicht der Filmrealitdt an.

André_VO: ... schlurft mit den Pantoffeln von der Kiiche ins Zimmer und sagt:
»Gute Nacht, mein Junge. Ich geh’ schlafen. Der Fernseher macht mich

mide.«

Im Hintergrund von Copiedog sind die FiiBe der Mutter zu sehen. Sie spricht die
gleichen Worte, die André ihr zuvor in den Mund gelegt hatte — »Gute Nacht,

mein Junge ...«.
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Projection oder »stilistische Spielerei<? Im Hinblick auf die Interpretation als
Projection-Effekt, sei an dieser Stelle auf eine Schilderung von Ernst Gombrich
zur Psychologie des Sehens verwiesen:

»lch darf hier vielleicht an ein Erlebnis erinnern, das Besuchern von Museen und Bildergale-
rien nicht unbekannt sein kann. Wenn man nach einem solchen Besuch wieder auf die Strale
tritt, geschieht es nicht selten, dall einem die sonst recht alltédgliche Umgebung vollig ver-
wandelt, ja wie verkldrt erscheint. Nachdem wir uns so lange damit beschaftigt haben, in Bil-
derndie Welt zu erblicken, sehen wir plotzlich die wirkliche Welt als ein Bild. Fiir einen kurzen
Augenblick betrachten wir sie mit den Augen eines Malers, der sein Motiv daraufhin studiert,

welche Ziige er mit seinen Farben auf der Leinwand aufbauen kann.« (2004, 258)

In diesem Fall sind es nicht Maltechniken, die auf Andrés Wahrnehmung »abfar-

ben¢, sondern der Erzdhlstil von Comics«152, kombiniert mit der (schon beina-

he leicht neurotisch anmutenden) Vorliebe des Protagonisten, Abldufe in ein-

zelne Schritte zu zerlegen.«153

Ein zweiter Effekt, der ebenfalls mit Andrés Tatigkeit als »der Mann, der ko-

pierte« zusammenhangt, ist eine Art »fragmentiertec Wahrnehmung. Jedes
Dokument, das André kopiert, kann er norma-
lerweise nur fiir ein paar Sekunden im Auswurf-
schacht des Kopierers betrachten, nur so lange,
bis die Maschine das nachste Blatt auswirft. An-
dré erfasst somit stets nur ein paar Worter oder
ein Bild und muss diese Informationen neu zu-
sammensetzen. Allerdings scheint er diese Art
des Wissenserwerbs geradezu perfektioniert zu
haben.
Als Andrés Arbeitskollegin ihm ein Bild von

Abb. Copiedi4 (11:10) einem »Ding liber dem Bett«, wie sie es betitelt,

zeigt, identifiziert es André als einen Baldachin
(Copiedio/Copied1). Eine kurze Aufnahme von
zwei Zeichnungen, die durch einen Kopierer lau-
fen, enthiillt die Quelle von Andrés Wissen um
den Begriff (Copied12/Copiedi3).
Die Zerlegung von Arbeitsablaufen wird im fol-
genden Beispiel variiert —denn hier geht es nicht
nur um das Zerlegen, sondern vielmehr um das
Zusammenfiigen.
André beobachtet mit dem Fernglas das Zimmer

AbD. Copiedis (1:15) seiner grofRen Liebe Silvia (Copiedi4/Copiedis).
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Abb. Copied16 (11:17) Abb. Copied17 (11:18)

Abb. Copied18 (11:20) Abb. Copied19 (11:24)

Abb. Copied20 (11:26) Abb. Copied21 (11:32)
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André_VO: Ihr Fenster ist mit Papier zugeklebt. AuRBer einem kleinen Spalt. Ich sehe
nur einen Teil des Schrankes. Sie ldsst die Tur haufig offen. Da ist ein
Spiegel. Je nachdem, wie die Tir steht, sehe ich einen anderen Winkel

des Zimmers.

In der nichsten Einstellung ist bis auf den »kleinen Spalt« das Bild durch eine
Schwarzflache maskiert (Copied16). Nach und nach werden die durch die unter-
schiedlichen Winkel des Tuirspiegels sichtbaren Zimmerabschnitte erganzt (Co-
pied17-Copied21). André kommentiert das Zusammensetzen wiederum durch
eine Aufzihlung von Details.

André_VO: Auf dem Bett ist eine geblimte Decke. Auf der Tapete sieht man ein
Madchen. Einen Fernseher. Ich sehe nur das Licht. Sie schaut sich bis
spat Filme an. Eine Biirste mit einem Holzgriff. Ein Teddybar. Ein roter
Marienkdfer. Neben dem Bett ist eine Lampe. Ein kleiner Tisch, eine

weilSe Vase.

Schlieflich ergibt sich ein vollstdndiges Puzzle von Silvias Zimmerecke (Co-
pied21). Jedoch verschmilzt das Bild an dieser Stelle nicht zu einer koharenten
Aufnahme, sondern kehrt zu einer Aufnahme
eines einzelnen Spalts zuriick (Copied22). An-
dré beschliel3t die Szene mit den Worten: »Das
ist alles.« Die verwendeten Aufnahmen wer-
den somit zwar kunstvoll neu arrangiert, gehen
aber letztlich nicht iiber Andrés Wissensstand
hinaus. Andrés Funktion als Filterfigur bleibt
durchweg intakt.
Eine Interpretation als Projection-Effekte bietet
Abb. Copied2: (11:42) sichflirdiesebeiden Beispielean,dadiejeweilige
Ursache der Wahrnehmungsfragmentierungen
stets durch den Handlungsverlauf akzentuiert
wird, im zweiten Fall sogar titelgebend ist. Allerdings gehen beide Beispiele
recht weit iiberdie zu Beginn dieses Kapitels vorgestellten, vergleichsweise sim-
pel aufgebauten Formen von Projection hinaus, weshalb an dieser Stelle frag-
wiirdig werden muss, wie weit sich die Kategorie Projection sinnvoll ausdehnen
lasst. Doch auf diese Frage wird bei der Diskussion der mentalen Bilder (Kap.
IV = 3) zuriickzukommen sein.
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IV-2.4 Perception statt Projection (Computerspiel)

Die Frage, inwieweit im Computerspiel eine klare Unterscheidung zwischen
Perception und Projection im Hinblick auf frei wahlbare Kombinationen von
subjektiven und semi-subjektiven POV-Ansichten mit einem unverdnderten
intradiegetischen/zentrierten/direkten Point of Action liberhaupt sinnvoll ist,
wurde bereits angeschnitten. Die folgenden Beispiele werden zeigen, dass der
Unterschied zwischen einer First-Person- und einer Third-Person-Ansicht bei
Perception-/Projection-Stilisierungen meist eher eine untergeordnete Rolle zu
spielen scheint. Die Trennung zwischen Perception und Projection soll dement-
sprechend fiir das Computerspiel in den meisten Fdllen aufgehoben werden.
Deshalb wird, sofern ein intradiegetischer/zentrierter/direkter Point of Action
vorliegt, nur noch von Perception die Rede sein.

Viel wichtiger erscheint bei den folgenden Beispielen ein anderer Aspekt:
Perception-Effekte funktionieren, wie bereits gezeigt wurde, innerhalb der
interaktiven Spielsequenzen hdufig (auch) als Interface-Element(e). Die wohl
am haufigsten eingesetzte Variante visualisiert den Gesundheitszustand des
Avatars und tritt meist in Form einer Art Umrandung, ggf. kombiniert mit ei-
ner Farbveranderung, auf. In der Hybridstruktur des Computerspiels existieren
solche Stilisierungen gleichzeitig als spielerisches und als narratives Element;
im Hinblick auf die Beurteilung als Subjektivierungsstrategie ist es jedoch ent-
scheidend, zu untersuchen, wie ausgepragt der narrative Charakter, d.h. die di-

egetische Einbindung einer Stilisierung ist.

First-Person-Perception

Geradezu prototypische Perception-Stilisierungen finden sich im Action-Ad-
venture THE DARKNESS, das (fast) komplett aus einer First-Person-View darge-
stellt wird (vgl. Kap. V - 2.2). Im Falle eines feindlichen Treffers wird die Sicht
durch einen roten Rahmen und einen Unscharfe-Effekt iiberlagert (Dark-
nesso8). Zudem werden die Umgebungsge-

rausche gedampft.«154 Alle drei Effekte verstar-

ken sich proportional zum Grad der Verletzung

(Darknessog).«155 Selbst der Blick des todlich ge-

troffenen Protagonisten wird durch eine Percep-

tion Shot-Stilisierung dargestellt. Der Avatar

lasst die Waffe fallen und stiirzt zu Boden

(Darknessio/Darkness11). Das Bild farbt sich

dunkler, der rote Rahmen und die Unschdrfe  Apb.Darknessoy

bleiben bestehen.
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Abb. Darknesso8 Abb. Darknessog

Abb. Darknessio Abb. Darkness11

Abb. Bourneo1 Abb. Bourneo2

Third-Person-Perception

Sehr dhnliche Stilisierungen, allerdings in einer Third-Person-View, finden sich
im Action-Spiel THE BOURNE CONSPIRACY — eine Spielumsetzung der BOURNE-
Trilogie (2004-2007). Nahert sich der Gesundheitszustand des Avatars einem
kritischen Stadium, wird auch hier ein unscharfer roter Rahmen als Mas-
ke Uber die Spielansicht gelegt. Zudem wird die Farbdarstellung der Spiel-
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Abb. Gearsog Abb. Gears10

Abb. Gearsn Abb. Gears12

welt leicht monochrom (Bourneo2). Auf akustischer Ebene werden die Umge-
bungsgerdusche verzerrt und gedampft. AuBerdem kommt ein langsam lauter
werdender Herzschlag-Sound zum Einsatz. Besonders interessant an diesem
Beispiel ist der Umstand, dass THE BOURNE CONSPIRACY auch iiber einen »klas-
sischen« Anzeigebalken zur Visualisierung des Gesundheitszustands des Ava-
tars verfiigt. Es handelt sich um einen kleinen griinen Balken in der rechten un-
teren Ecke des Bildes (Bourneo1) bzw. um eine fast nicht mehr sichtbare rote
Variante(Bourneoz). Erst wenn die Lebensenergie Bournes unter ein Viertel
des Maximalwerts absinkt, kommen die beschriebenen Stilisierungen zum Ein-
satz. Allerdings ist dabei nicht einfach von einer Art Dopplung der Informa-
tion des Statusbalkens durch die Perception Stilisierung auszugehen, denn die
Kombination kann spielerisch durchaus wichtig sein, da der Statusbalken ggf.
nicht immer bewusst wahrgenommen wird und der rote Rahmen ausgezeich-
net dazu geeignet ist, die Aufmerksamkeit wieder auf den kritischen Status
der Anzeige zu lenken.

Eine eher ungewdhnliche Kombination einer Perception Shot-Stilisierung und
einem eher abstrakten Interface-Element nutzt GEArRs oF WAR. In der Bild-
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mitte formt sich langsam ein rotes Totenkopfsymbol, das sich stilistisch von

den anderen HUD-Elementen (die weie Waffenanzeige in der rechten oberen

Ecke und darunter die Anzeigen fiir den Status der Teammitglieder (Gearsog/

Gears10)) unterscheidet. Im Falle eines kritischen Gesundheitszustands kom-

men Verfarbungen und Unscharfe-Effekte hinzu. Erfolgt ein tédlicher Treffer,

werden alle HUD-Elemente bis auf den Totenkopf ausgeblendet (Gears11). Der

Spieler kann zuschauen, wie der Avatar in Stiicke gerissen wird (Gears12).

First-Person- vs. Third-Person-Perception

Abb. Vegasos

Abb. Vegaso6

Abb. Vegaso7
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Im bereits vorgestellten First-/Third-Person-
Shooter RaINBOW Six: VEGAS kommt als Stilisie-
rung eine Art strahlenférmiger Unscharfe-Ef-
fekt zum Einsatz, der das Bild sehr viel starker
als bspw. die BourRNE CoNnspPIRAcY-Effekte ver-
fremdet und das Zielen deutlich erschwert.
Die Stilisierung wird in allen Darstellungsmodi
identisch realisiert, ist also nicht an den subjek-
tiven POV gekoppelt (Vegasos/Vegaso6).

Die Sicht des todlich getroffenen Avatars wird
ebenfalls durch eine Stilisierung iiberlagert (Ve-
gaso7). Allerdings wechselt die Darstellung hier-
zu wieder in die First-Person-View. Der Blick des
sterbenden Soldaten wird nur kurz gezeigt, we-
nige Sekunden spdter blendet das Spiel in den
typischen Continue/Exit Bildschirm tiber.
RAaINBOW Six: VEGAs verfiigt zwar Uber zahl-
reiche Interface-Elemente zur Equipment-An-
zeige bzw. -Auswahl, der Gesundheitszustand
des Avatars wird aber nur iiber die soeben be-
schriebene Stilisierungstechnik visualisiert. Ein
solches System, das ganz ohne Statusbalken aus-
kommt, hati.d.R. zwei entscheidende Vorausset-
zungen: (1) Einen automatischen (vehdltnisma-
Big kurzen) Regenerationszyklus sowie (2) einen
nur wenige Abstufungen umfassenden Gesund-
heitsstatus.

Ad 1. Eine regenerierende Lebensenergie (oder
ein Energieschild) ist vor allem durch die HaLo-
Serie (2001-2007) bekannt geworden und stellt



mittlerweile eine gangige Spielmechanik in ak-

tuellen Computerspielen dar. Der Avatar regene-

riertsich, sobald er eine Zeitlang von feindlichen

Treffern verschont bleibt, woraus sich eine eige-

ne Spieldynamik ergibt, bei der das Aufsuchen

von Deckung wahrend des Kampfes eine gréRe-

re Rolle spielt.«156

Da sich die Gesundheit stdndig regeneriert, kon-

nen die Stilisierungen fiir Treffer und Verlet- Abb. Vegasos
zungen entsprechend starker ausfallen, dai.d.R.
mit einer raschen Heilung zu rechnen ist und im
Gegensatz zum >klassischen« System nicht die
Gefahr besteht, dass der Spieler aufgrund man-
gelnder Heilungsmoglichkeiten den Rest eines
Spielabschnitts mit einer stark verfremdeten
Darstellung bestreiten muss.

Ad 2. Die Abbildungen Vegaso8 und Vegasog
zeigen, dass die Stilisierung im Wesentlichen in  Abb. Vegasog

zwei Intensitdatsstufen auftritt — leicht getrof-

fen/schwer getroffen. Eine drei- oder mehrstu-

fige Aufteilung ware denkbar«1s7, jedoch erscheint eine weitere Abstufung -
auch weil die leichteste Form der Stilisierung bereits stark verfremdet - hier
nur bedingt sinnvoll. Einige weniger stark verfremdende Systeme generieren
zwar mehr Abstufungen, die Genauigkeit einer Statusbalken-Variante diirf-
te jedoch nicht erreicht werden. In RaAINBOow Six: VEGAS sind mehr als zwei bis
drei (schnell aufeinander folgende) Treffer fiir den Avatar im normalen Schwie-
rigkeitsgrad bereits todlich, somit sind fiir den Spieler letztlich auch nur zwei
Abstufungen relevant. Oft bekommt der Spieler zudem nicht einmal mehr die
monochrome Variante zu sehen, da auch ein Treffer im leicht angeschlagenen
Zustand bereits todlich sein kann.

Mit geschlossenen Augen ...

Bevor sich die Argumentation den sWahrnehmungsverbesserungen« zuwen-
det, sollen abschlieBend einige Beispiele fiir die Visualisierung von Wahrneh-
mungsstorungen vorgestellt werden, die nicht an eine Lebensenergieanzeige
gekoppelt sind.

Die Méglichkeit das Blinzeln des Avatars in ALONE IN THE DARK zu steuern wur-
de bereits vorgestellt. Auch wurde gezeigt, dass sich die Spielmechanik auf-
grund ihrer Implementierung recht schnell abnutzt. Allerdings wird die M&g-
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Abb. Aloneog (Chapter 6: The Truth —Room 943) Abb. Alone1o (Chapter 6: The Truth —Room 943)

lichkeit die Augen zu schliefen im weiteren Verlauf des Spiels noch einmal
auf interessante Weise genutzt. In der Sequenz »Room 943« (Chapter 6: The
Truth) ist Edward in einem dunklen Kellerraum eingeschlossen. Um zu entkom-
men, bendtigt er die Hilfe des Geistes von Theophile Paddington.«158 Der Geist
von Theophile ist nur sichtbar, wenn Edward die Augen schlief3t. Aloneog zeigt
eine von Edwards Taschenlampe angestrahlte Tiir. Schlie8t der Protagonist die
Augen, wird das Bild zunachst kurz komplett schwarz, dann erscheint lang-
sam der Geist von Theophile, der schlieRlich die Mauer zum Einsturz bringt
(Alone1o). Die Spielmechanik hinter dieser Szene ist im Grunde recht simpel
und entspricht im Wesentlichen den im folgenden Kapitel vorgestellten »Wahr-
nehmungsverbesserungens, die ebenfalls per Knopfdruck aktiviert werden
konnen. Das Reizvolle an dieser Szene ist jedoch, dass sie die Logik der Sichtver-
besserungen gewissermafen umkehrt —um besser sehen zu kénnen, muss der

Avatar die Augen schlieBen.

Drunk-Mode

Eine sehr »unterhaltsame« Wahrnehmungsstérung bietet GTA IV. Das Spiel in-
tegriert verschiedene »Activities« in seine Spielwelt: Bowling, Darts, Strip Club
- und Drinking. Im »Drunk-Mode« ist der Avatar nur noch eingeschrankt steu-
erbar. Der leichte Unscharfe-Effekt der Screenshots vermag die Starke der Ver-
fremdungleider nicht in vollem MaRe wiederzugeben. Die Kamera ist komplett
instabil, schwankt heftig in alle Richtungen (GTAo1-GTAo4). Der Avatar kann
sich nur mit Mithe auf den Beinen halten, fallt bei schnelleren Bewegungen hin.
Zudem ist hier wiederum, wie im Falle des »roadie runs« in GEARS OF WAR, die
Steuerung beeintrachtigt. So reagiert der Avatar nur noch eingeschrankt auf
die Controller-Eingaben. Sollte es dem Spieler gelingen, den Avatar zu einem
Auto zu steuern, setzt sich der Effekt wahrend der Fahrt fort (GTAo5-GTA06).
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Abb. GTAO1 Abb. GTA02

Abb. GTA03 Abb. GTAo4

Abb. GTAos Abb. GTA06

Im Unterschied zu den vorangegangenen drei Perception Shot-Beispielen ist
hier keine primadre Spielmechanik betroffen. Der Spieler muss keine bestimmte
Aufgabe16sen, er kann auch einfach einige Minuten stehen bleiben und warten
bis der Avatar wieder niichtern ist. Es geht weniger um Game-Elemente, son-
dern vielmehr um den Play- und den (hier buchstdblichen) Rausch-Charakter
der Szene. Interessant ist in diesem Zusammenhang, dass eine Statusbalken-
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Variante dieses Effekts ziemlich unsinnig erscheint, denn die Stilisierung selbst

ist fiir die Sequenz im Grunde notwendig, verleiht dem Feature durch »simula-

tive Attraktionen« erst seine Funktion innerhalb der Spielwelt.«159

Perception statt Projection Il - Good Perception

Die Unterscheidung zwischen den Sicht-Verbesserungen und -Verschlechte-

rungen ergibt sich nicht nur aus dem Kriterium einer positiven/negativen

Wirkung fiir den Avatar, sondern auch aus der spielerischen Einbindung. So

konnen die im Folgenden vorgestellten Effekte i.d.R. vom Spieler selbst akti-

viert (und in den meisten Fillen auch selbst deaktiviert) werden und gehen

Abb. Gears13

Abb. Gearsi4

Abb. Gears1g
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somit liber die Funktion einer reinen Statusan-
zeige hinaus. Zwar stellen alternative Visualisie-
rungsoptionen bei der Darstellung der Spielwelt
- bspw. in Form einer Karte, eines Radars etc. -
ein gangiges Feature im Computerspiel dar, die
direkte Kopplung solcher verschiedenen Darstel-
lungsmodi an den Avatar erscheint jedoch erst
im modernen Computerspiel vermehrt aufzu-
treten — vor allem aus Griinden der grafischen
Moglichkeiten. Die Besonderheit der folgenden
Beispiele liegt somit darin, dass nicht eine pri-
mare Ansicht der Spielwelt durch eine (ab-
strakte) sekundare Variante erganzt wird, son-
dern dass innerhalb der Primaransicht zwei oder
mehrere Darstellungsmodi zur Verfligung ste-
hen. Bei den vorgestellten sWahrnehmungsver-
besserun-gen« handelt es sich i.d.R. um die Vi-

sualisierung einer Art von >sechstem Sinn«.«160

Interactive Dynamic Perception Shot

Ein weiteres Beispiel aus GEARS OF WAR: An be-
stimmten Wegpunkten im Spiel weist eine Ein-
blendung (Gears13, im unteren Bildbereich wird
ein Symbol fiir die Y-Taste (Xbox-Controller), so-
wie ein Auge angezeigt) darauf hin, dass ein
»Point of Interest Zoom« ausgelést werden kann.
Durch Betdtigung der Y-Taste fahrt die Kamera
am Avatar vorbei (Gearsi14) in eine GroBaufnah-
me des »interessanten Objekts¢, in diesem Fall



ein grausam getoteter Soldat (Gearsis). Dieses

Heranzoomen ohne Bewegung des Blickenden

soll hier in Anlehnung an Edward Branigan«161

als Interactive Dynamic Perception Shot bezeich-

net werden. Bei den »Point of Interest«-Objekten

handelt es sich i.d.R. um storyrelevante Gegen-

stande oder Figuren, denn der getdtete Soldat

hat keinerlei Einfluss auf die Shooter-Spielme-

chaniken. Da der Fund der Soldatenleiche vom  APP-Assassinot
Avatar und seinem Team zudem kommentiert
wird, handelt es sich also im Grunde um eine
kurze Cutscene, die allerdings iiber eine Kopp-
lung der »Interest Point«-Kamera mit der Stan-
dard-Ansicht sehr geschickt in das Spiel einge-
bunden wird und dem Spieler nicht véllig die
Kontrolle iber den Avatar entzieht.

Eine dhnliche Technik kommt im Action-Adven-
ture AssAssIN’s CREED«162 zum Einsatz. Das Spiel Abb. Abb. Assassino2

bietet verschiedene Missionsarten, in denen es

darum geht, bestimmte Charaktere der Spiel-

welt zu belauschen, zu verfolgen oder auch zu bestehlen. Im folgenden Bei-
spiel wird der Missionstyp »Eavesdropping« (Lauschen) dargestellt. Ziel der
Mission ist es, die beiden Manner in der Bildmitte zu belauschen (Assassino1).
Der Spieler platziert den Avatar (die Figur mit der weien Kapuze im Bildvor-
dergrund) auf einer Bank in der Ndhe der Zielpersonen und wihlt diese mit
Hilfe der Blickrichtung aus (weie Markierung iiber dem rechten Mann in der
Bildmitte). Eine Betatigung der R1-Taste (PS-Controller) startet den Lauschvor-
gang. Die Kamera fahrt an die Zielpersonen heran (wiederum ohne eine Bewe-
gung des Blickenden). Die Tiefenschédrfe wird stark verringert, so dass nur noch
die beiden Manner scharf dargestellt werden (Assassinso2). Die Umgebungs-
gerausche werden gedampft, das Gesprach der Manner ist hingegen laut und
deutlich zu h6éren. Zudem wird fiir die Dauer dieser Nahaufnahme das HUD-In-
terface ausgeblendet.

Instinkte

Wahrend im Film vor allem Dynamic Perception Shots und stilistisch eher »un-
spektakuldre« Techniken (Nahaufnahmen mit geringer Tiefenscharfe etc.)
flr die Darstellung eines Aufmerksamkeitszentrums eingesetzt werden, fin-
den sich in aktuellen Computerspielen haufig auffilligere Stilisierungen, die
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Abb. Bourneo3 Abb. Bourneo4

Abb. Bourneos Abb. Bourneo6

Abb. Bourneos Abb. Bourneo6

die Aufmerksamkeitssteuerung mit einer Art sechstem Sinn koppeln. Im Spiel
The BourRNE CoNsPIRACY wird diese Technik auch entsprechend als »Bourne-
Instinkt« benannt. Der Bourne-Instinkt wird durch Betdatigung der Y-Taste
(Xbox-Controller) fiir einen begrenzten Zeitraum aktiviert. Die Darstellung
wird dabei mit einem monochromen Filter und einem schwachen Unscharfe-
Effekt iiberzogen. Feinde (Bourneog) und wichtige Objekte (Bourneos) wer-

142 SUBJEKTIVIERUNGSSTRATEGIEN



den durch eine helle Markierung hervorgehoben, zudem werden Wegpunkte
und die Position von Feinden auf der Karte (untere rechte Ecke) markiert
(Bourneog). In Feuergefechten dient der Bourne-Instinkt als Zielhilfe und kann
zur Zentrierung des Fadenkreuzes auf einen Gegner genutzt werden. (Ein ma-
nuelles Nachjustieren ist allerdings haufig erforderlich.)

Wahrend einer Verfolgungsjagd, in der der Spieler einen Mini Cooper durch
die StraBen von Paris lenkt, kommt der Bourne-Instinkt ebenfalls zum Einsatz
(Bourneo7/Bourneo8). Die optische Stilisierung ist weitgehend identisch, je-
doch wird der Bourne-Instinkt hier zur Verlangsamung der Spielzeit«4163 ein-
gesetzt, um das Ausweichen vor anderen Fahrzeugen und sonstigen Hindernis-
sen zu erleichtern.

Zwar wird der Bourne-Instinkt durch keiner-

lei technische Gerdte unterstiitzt/erganzt, doch

erinnert seine Funktionsweise im Grunde star-

ker an eine technisch erweiterte Sicht (Kap. IV

— 4.2) als an einen Perception Shot. Dies ist vor

allem dem stilistisch eher an digitale Techniken

erinnernden, leicht griinlichen Monochrom-

Filter geschuldet. Zudem wird die subjektivie-  app Assassinos

rende Wirkung durch das Auftreten des Effekts

auf unterschiedlichen Darstellungsebenen«164

sowie durch die variable Funktionsweise ge-

schwacht.«165

AufmerksamkeitsFOKUS

Zwei sehr viel konsequenter mit Spielmecha-

niken kombinierte Varianten dieser Instinkt-

Effekte finden sich in AssassiN’s CREED. Das Sy-

stem funktioniert vor allem iiber Farbverinde-  /Pb-Assassino4
rungen und Scharfeverlagerungen. Die Funkti-
on »Eagle Eye« kann jederzeit im Spiel liber die
Dreieck-Taste (PS-Controller) aktiviert werden.
Die Darstellung wechselt von einer Third-Per-
son- in eine First-Person-View. Die Umgebung
wird von einem Monochrom-Filter liberzogen,
HUD-Interface Elemente werden ausgeblen-
det, hinzu kommt ein schwarzer Rahmen, der
mit einem Unscharfe-Effekt an den Bildran-  apb. Assassinos
dern kombiniert wird. Wichtige Personen wer-
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Abb. Assassino6 Abb. Assassinoy

Abb. Assassino8 Abb. Assassinog

Abb. Assassinio Abb. Assassin

den durch ein helles Glimmen (je nach Status in einer unterschiedlichen Far-
be) hervorgehoben (Assassinog). Dieses Glimmen halt nach der Riickkehr in
die Standard Third-Person-View interessanterweise noch ein paar Sekunden an
(Assassinos). Auf diese Weise wird die Orientierung beim Ubergang zwischen
den zwei Ansichten erleichtert.
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Ein weiterer s Aufmerksamkeits-Effekt« soll anhand der ersten Sekunden einer
»Interrogation«-Mission beschrieben werden, um die Einbindung und Kom-
bination mit anderen Effekten zu verdeutlichen. Der Spieler muss eine be-
stimmte Person finden, sie bis in eine verlassene Gasse verfolgen und sie dort
(i.d.R mit Hilfe von Gewaltanwendung) verhéren. Die Position der Person wird
auf einer Art Radar (untere rechte Bildschirmecke) angezeigt (Assassino6).
Mit der Eagle Eye-Funktion kann sich der Spieler einen Uberblick verschaffen
- die Wache im Bildvordergrund wird rot markiert, die Zielperson auf dem Po-
dest weil3, zwei Personen auf einer Parkbank im Bildhintergrund blaulich«166
(Assassinoy). Wird die Zielperson, der Mann auf dem Podest in der Bildmitte,
angewahlt, verschwindet das HUD-Interface und die Kamera fahrt ndher an die
Person heran (Assassino8/Assassinog). Die Tiefenschdrfe reduziert sich, der
Scharfepunkt liegt auf der Zielperson. Die Umgebungsgerdausche werden ge-
dampft, nur die Rede des Mannes ist zu horen. Nach einigen Sekunden beendet
der Mann seine Rede und verldsst das Podest (Assassinio). Der Blick des Ava-
tars folgt der Zielperson automatisch (Assassini1). Die verringerte Tiefenschar-
fe bleibt die ganze Zeit iiber bestehen.

Die Hervorhebung bestimmter Personen oder Personengruppen zur Orientie-
rung innerhalb der Spielwelt stellt einen wesentlichen Aspekt der Spielmecha-
nik von AssAassiN’s CREED dar und ist gerade durch den Unscharfe-Effekt dsthe-
tisch beeindruckend geldst. Einerseits orientiert sich AssassiN’s CREED im Fall
der Tiefenscharfe-Veranderungen damit eher an fotografischen/filmischen
Techniken, andererseits geht die Darstellung aber liber diese Techniken hinaus,
denn der Unscharfe-Effekt mutet gerade bei einem beweglichen Ziel fast schon
surreal an, da tatsachlich nur der Mann und dessen nihere Umgebung scharf
dargestellt wird und nicht etwa eine bestimmte Ebene, wie es bei einer norma-
len Kameraaufnahme der Fall wére.

Drug-View

Zum Abschluss dieses Kapitels soll eine ungewdéhnliche — doppelbddige - Vari-
ante der Sichtverbesserung diskutiert werden. Der First-Person-Shooter HAzE
(2008) handelt von dem jungen Shane Carpenter, der als Séldner von Mantel
Global Industries, einem multinationalen Pharma-Unternehmen, angeheuert
wurde. Mantel ist auf den Wirkstoff »Nova-Keto-Thyrazim« — den so genann-
ten »Nektar« — spezialisiert, eine Droge, welche die Kampfstarke und Wider-
standsfahigkeit von Soldaten erhoht, gleichzeitig aber auch halluzinogene
Effekte hervorruft. Carpenter wird zusammen mit weiteren Mantel-Séldnern
nach Std-Amerika geschickt, um dort die Rebellengruppe »The Promise Hand«
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zu bekampfen. Die Truppe ist mit hochmodernen Kampfanziigen ausgestattet,

die eine stindige Nektar-Versorgung der Soldner sicherstellen.

Im Spiel kann die Geschwindigkeit und die Widerstandsfahigkeit des Avatars

durch Nektar-Injektionen gesteigert werden. Zudem werden feindliche Re-

bellen durch ein gelbliches Schimmern (Hazeoz2, hier im Scharfschiitzenmodus)

hervorgehoben. Eine Anzeige (links unten) informiert iiber die Nektar-Kon-

zentration im Blutstrom des Avatars. Die Ansicht vermischt somit Projection-

Effekte und eine technisch erweiterte Sicht (vgl. Kap. IV — 4.2 (Technik-Fetischis-

mus«167).

Abb. Hazeo1

Abb. Hazeo2

Abb. Hazeo3
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Wird die Nektar-Injektion zu haufig angewen-
det, kann es zu einer Uberdosis kommen. Das
Bild wird unscharf, die Waffe auf Dauerfeuer ge-
schaltet, feindliche Rebellen und alliierte Sold-
ner sind nicht mehr voneinander zu unterschei-
den (Hazeo3). Der Effekt halt einige Sekunden
an, bis das Injektionssystem des Kampfanzugs
die Nektar-Konzentration im Blutstrom wieder
normalisiert hat.

Wahrend der Feuergefechte wird Carpenters
Kampfanzug beschadigt, die Nektar-Versor-
gung gestort. So setzen die halluzinogenen
Effekte der Droge immer wieder kurzzeitig aus.
Wahrend die ersten Minuten des Spiels eine (er-
staunlich) unblutige Darstellung der Gefechte
zeigen, kommt es im spateren Handlungsver-
lauf immer wieder zu einer ungefilterten, we-
sentlich brutaleren Darstellung der Kampf-
handlungen. »Nektar ist die fliissig gewordene
und intravends verabreichte Gewaltverharm-
losung.« (Huber 2008)«168 Unter Nektar-Ein-
fluss weisen die Leichen der Rebellen keinerlei
Verletzungsspuren auf (Hazeog), erst durch das
Aussetzen des Nektar-Stroms werden die grau-
samen Konsequenzen der Kampfhandlungen
flr Carpenter sichtbar (Hazeos).

Die Besonderheit der Perception Shot-Stilisie-
rungen in HAZE ist somit, dass es sich im Grunde
um ein dreistufiges System handelt.«169 Wah-
rend zu Beginn die Darstellung der Spielwelt als



eine — abgesehen von den aktivierbaren Nektar-

Effekten und der technisch erweiterten Sicht -

ungefilterte Realitatswahrnehmung Carpenters

als wahrscheinlich gelten kann, entpuppt sich

diese Wahrnehmungsebene im Verlauf des

Spiels als eine bereits durch die Rauschwirkung

der Droge hochgradig gefilterte — subjektivierte

- Version der Spielrealitat.

Allerdings setzt Haze die vielversprechende Ein-  Abb.Hazeo4

bindung von Subjektivierungsstrategien insge-  (Chapters: Caridad Smelting Facility)

samt gesehen nur sehr inkonsequent um. Zwar

ist die Grundidee durchaus innovativ und die

ersten Wechsel in die ungefilterte Realitit sind

optisch eindrucksvoll inszeniert (Hazeos), aller-

dings wird erstens der sUbergang« von der zwei-

zur dreistufigen Subjektivierung nur durch

Cutscenes prasentiert und zweitens der spa-

ter im Spiel erfolgende Seitenwechsel Carpen-

ters«170 spielerisch nur geringfiigig durch ver-

anderte Gameplay-Mechanismen unterstiitzt. Abb. Hazeos
. . X X X R (Chapter 5: Caridad Smelting Facility)

So spielt sich die ungefilterte zweite Spielhdlf-

te — mit Ausnahme einiger weniger Extras wie

den Nektar-Granaten, die bei den Mantel-S6ld-

nern eine Uberdosis auslésen — nahezu wie der gefilterte erste Abschnitt des

Spiels, denn die unter dem Einfluss des Nektars zu vermeintlichen Super-Solda-

ten mutierten Gegner entpuppen sich als weniger stark als erwartet. Auf die-

se Weise scheint das Spiel-Balancing den ambitionierten narrativen Elementen

letztlich im Wege zu stehen bzw. nicht gerecht zu werden. So setzt HAze zwar

bestimmte Subjektivierungsstrategien visuell durchaus interessant um, kann

diese aber iiber Spielmechaniken nicht akzentuieren und somit auch nicht zur

Steigerung der Ubergreifenden Immersionswirkung nutzen.

IV-2.5 Form-Vergleich IV: (Un-)Scharfeverschiebungen

Ein viel diskutiertes Beispiel zu (vermeintlichen) Computerspiel-Asthetiken im
Film ist Gus Van Sants ELEPHANT (2003). Der Film scheint mit seinen endlosen
Kamerafahrten auf den ersten Blick auch besonders geeignet zu sein, die Wir-
kung einer Art Third-Person-Shooter-Asthetik im Film zu veranschaulichen,
doch, soviel sei vorweggenommen, muss ein Vergleich im Hinblick auf Subjek-
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tivierungsstrategien zeigen, dass sich die Gemeinsamkeiten hier auf wenige
visuelle Besonderheiten« der Third-Person-View reduzieren lassen und bereits
auf der rein visuellen Ebene grundlegende Unterschiede zur Bildasthetik der
semi-subjektiven Ansicht des Computerspiels bestehen.

ELEPHANT«171 verfolgt in langen Plansequenzen verschiedene Schiiler auf ih-
rem Weg durch die Gange einer fiktiven High School in Portland. Die Handlung
besteht in der ersten Stunde des Films aus nur sehr lose verkniipften kleinen
Episoden aus dem Alltag der Schiiler. Der Film setzt immer wieder neu an, be-
gleitet einen weiteren Schiiler auf einer alternativen Route durch das Schulge-
lande. Einige Teile der Handlung werden dabei gedoppelt und aus unterschied-
lichen Perspektiven gezeigt, wenn sich die verschiedenen Routen kreuzen.

»Der Film, dessen erzahlte Zeit kaum eine Viertelstunde betragt, vermittelt die Geschichte
nichtlinear: Stabilisiert wird die Handlung einzig durch das Kontinuum der Korridore. — Ohne
flihrende Dialoge und fast ohne Musikuntermalung, nur mit Gesprachsfetzen und Umge-
bungsgerdauschen, sind es allein diese Gange, welche einen Zusammenhang aufzufassen er-

moglichen.« (Giinzel 2008a, 116)

Im letzten Drittel des Films riickt dann der Amoklauf zweier Schiiler in den Mit-
telpunkt der Geschehnisse. Allerdings wird auch dieser —seltsam unaufgeregt —
inlangen Plansequenzen dargestellt. ELEPHANT sperrt sich dabei nicht nur weit-
gehend gegen eine klassische Dramaturgie, sondern verwehrt sich auch gegen
eine eindeutige Erklarung der Ursachen des Amoklaufs.«172

»Der Film [...] verlduft entlang des schmalsten Grates, auf dem ein Schulattentat themati-
siert werden kann: Denkbare Motive wie Rassismus, Homophobie, Frustration werden an-
gerissen, aber stets durch eine Szene konterkariert, welche die jeweilige Erkldrung ins Leere

laufen lasst.« (ebd., 116)

Van Sants Film wird aufgrund seiner langen, mit einer semi-subjektiven Ka-
mera realisierten Plansequenzen immer wieder mit Third-Person-Computer-
spielen verglichen.

»The real-time, over-the-shoulder tracking shots of Gus Van Sant’s ELEPHANT evoke third-per-

son shooter games like MAx PAYNE [2001].« (Galloway 2006, 60)

»[A] notable example of scross-media avatarhood« [...] is Gus Van Sant’s chase cam sequen-
ces in Elephant; the long and unbroken over-the-shoulder subjective shots are strikingly si-

milar to avatarial cameras as we know them from computer games.« (Klevjer 2006a, 206)

Ausfiihrlicher begriindet Stephan Giinzel seine These, die Computerspieldsthe-
tik als dominantes Darstellungsprinzip von ELEPHANT zu sehen.
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Abb. Elephanton (35:55) Abb. Elephanto2 (26:00)

Abb. Bourneog [Bourneos] Abb. Bourne1o [Bourneo3s]

»Der Film zeigt das Geschehen wie ein Videospiel. Dies jedoch nicht, indem die Bluttat als
Spiel dargestellt wiirde, sondern, indem durch die Darstellungsweise vorgefiihrt wird, wo-
durch sich ein Computerspiel als Bild auszeichnet. — Mit dem schnittfreien Bewegungsbild
des cinema verité [sic] fihrt Van Sant eine Bildansicht vor, wie sie ansonsten in 3D-Simula-
tionen eines besonderen Typs gegeben ist: Das Geschehen wird als ein kontinuierlicher Ab-
lauf in Echtzeit und aus Augenhohe prasentiert.« (Giinzel 2008a, 116)

»Zumeist werden die Figuren in der Riickansicht gezeigt. — Es handelt sich dabei um die in
Computerspielen sogenannte »Dritte Person Perspektive«. Sie ist dem Spielprinzip nach keine
wirklich eigenstandige Perspektive, sondern eine Ableitung der Ersten Person Perspektive: In
ihrem Erscheinungsbild divergieren beide zwar, insofern die im Spiel gesteuerte (virtuelle)
Figur nicht mehr vor dem Bild auf Seiten des Spielers platziert ist, sondern nun selbst im Bild
erscheint — die Tatigkeit des Anvisierens mittels Manipulation der Bildperspektive bleibt je-

doch bestehen.« (ebd., 117)

Gerade im Hinblick auf Subjektivierungsstrategien erscheint eine solche Ahn-
lichkeit jedoch fragwiirdig. Zwar kann kaum bestritten werden, dass die Verfol-
gerkamera der langen Plansequenzen zundchst durchaus einen Vergleich mit
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Abb. Elephanto3s (1:04:50) Abb. Elephantog (1:13:40)

Abb. GTAo7 Abb. GTA08

Third-Person-Computerspielen provozieren mag — doch mehr als eine ober-
flachliche Assoziation erscheint kaum gerechtfertigt. So ergibt sich je nach
Abstand zwischen Kamera und Figur manchmal fiir kurze Momente eine der
Third-Person-View des Computerspiels nicht undhnliche Darstellung. Doch be-
reits in Elephanto1 wiirde die Figur einen >schlechten« Avatar abgeben, da sie
viel zu grolR abgebildet und zu zentral im Bild positioniert ist und somit die
Sicht auf die Spielwelt verdeckt (Bourneog/Bourne1o).

Aulerdem zeigt Elephanto1 eine in Van Sants Film eher selten zu findende Ein-
stellung, denn zumeist ist die Ansicht viel ndher an der verfolgten Figur (Ele-
phanto2). Dabei fokussiert die Kamera haufig sehr stark die Figur, stellt die
Umgebung nur noch unscharf dar. Der Effekt verstarkt sich in den nur schwach
beleuchteten Korridorabschnitten sogar noch. Wahrend in den AulRenarealen
die Tiefenscharfe i.d.R. relativ grof ist, umfasst in den dunkleren Umgebungen
der Scharfebereich aufgrund der weiter gedffneten Blende fast ausschliefRlich
die Figur und ihre unmittelbare Umgebung. Als Projection-Effekt funktioniert
diese Darstellung jedoch auBergewdhnlich gut, denn der Unscharfe-Effekt be-
tont die jeweilige Figur. Die High School wird zu einem endlosen Netz aus nur
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Abb. Elephantos (1:08:00) Abb. Assassini2 [Assassinii]

undeutlich sichtbaren Korridoren, die die Schiiler scheinbar ziellos durchstrei-
fen. Stephan Giinzel hebt somit zu Recht das »Kontinuum der Korridore« als
zentrales Motiv hervor, doch ldsst sich aus den langen Plansequenzen eben
nicht ohne weiteres eine Third-Person-Computerspiel-Asthetik ableiten.
Besonders deutlich wird die unterschiedliche Wirkung der semi-subjektiven
Perspektive im letzten Drittel des Films, denn Van Sant verwendet auch hier
Projection-Effekte und ldsst die Umgebung der Amoklaufer in Unscharfe ver-
sinken. Elephanto3 zeigt den Amokldufer Alex, wahrend er in der Bibliothek
der High School auf seine Mitschiiler feuert. In Elephantog sucht Alex in der
Cafeteria nach weiteren Opfern. Ein direkter Vergleich mit der Third-Person-
Ansicht in GTA IV (GTA0o6/GTAo7) veranschaulicht die unterschiedliche Anmu-
tung der Aufnahmen. Eine scharf dargestellte Umgebung ist im Computerspiel
fiir die Spielmechanik des Zielens/SchieBens grundlegend. Die von Giinzel be-
schriebene »Tatigkeit des Anvisierens« (Gilinzel 2008a, 117) erscheint in der
weitgehend unscharfen Umgebung von Elephanto3 und Elephantog4 jedoch nur
schwer moglich.

Zeitgenossische Computerspiele, wie das hier bereits vorgestellte Action-Ad-
venture AssAssIN’s CREED, nutzen zwar ebenfalls ausgiebig Unscharfe-Effekte,
allerdings liegt der (buchstdbliche) Fokus der Aufmerksamkeit stets auf dem
anvisierten Objekt, nicht auf der blickenden Figur. In Elephantos nahert sich
der zweite Amokldufer Eric schwer bewaffnet dem Rektor Mr. Luce. In Assas-
sin12 beobachtet der Avatar Altair einen braun gekleideten Mann. Der Scharf-
ebereich liegt auf dem Mann und folgt dessen Bewegungen. Beide Techniken
funktionieren dabei als Subjektivierungsstrategie. Elephantos nutzt Projec-
tion, um Eric von seiner Umgebung zu isolieren, Assassini2 visualisiert hinge-
gen Altairs Aufmerksamkeitsstruktur.

(UN-)SCHARFEVERSCHIEBUNGEN
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ELEPHANT enthdlt lediglich eine — nur wenige
Sekunden dauernde - Einstellung, die den POV
von einem der beiden Amoklaufer zeigt (Ele-
phanto6) und durch die von unten ins Bild ra-
gende Waffe deutlich an den Darstellungsmo-
dus von First-Person-Shootern angelehnt ist.
Diese Perspektive bleibt jedoch ein im gesamt-
en Film nur einmalig angewendetes Stilmittel.
AbD. Elephanto6 (1:00:25) /5y gang spielt hier wiederum nur kurz auf ein
mogliches Motiv an«173, 16st die sShooter-Asthe-
tikc aber sofort wieder durch die in Unscharfe versinkenden Korridorfahrten ab
und 1dsst den Ansatz letztlich ins Leere laufen ...

V-3 Subjektives

Ohnelange Vorrede wird sich die Argumentation
Subjektives — Hierbei handelt es sich um rein mentale R R ,
nun schliefRlich der »world of the mind« (Balazs)
Bilder (Traumsequenzen, Erinnerungsbilder, Visionen), . X X X .
ausfiihrlicher widmen. Die Kapitelstrukturie-
die keine Elemente der Filmrealitat enthalten. Diese X . . . .
rung zwischen Film/Computerspiel wird im
Bilder konnen der objektiven Darstellung der Filmrea- X X
Vergleich zu den vorangegangen Abschnitten
litat gleichen oder stilistisch stark davon abweichen. i X
wieder etwas symmetrischer ausfallen. Im An-
Entscheidend ist die Einbindung und Markierung sol- X L X
schluss an die »gdngigen« Varianten mentaler
cher Sequenzen. X o K . X X X
Bilder, wird jeweils die Diskussion einer Sonder-

form — der Mindscape — erfolgen.

IV-3.1  Subjektives (Film)

Unter der Kategorie »world of the mind« sollen zunachst alle Arten von In-
trospektionen zusammengefasst werden, deren Bilder keine objektive Ent-
sprechung in der Wirklichkeit haben - Traume, Tagtraume, Visionen. Davon
zu unterscheiden sind Erinnerungsbilder, die liber Rickblendenstrukturen
in die filmische Handlung integriert werden. Sowohl Traume als auch Erinne-
rungsbilder brechen die narrative Linearitdt auf, beide zeigen »binnensubjek-
tive Vorgange« (Schmitt 2001, 85) und werden i.d.R. durch kontextuelle (»Ich
erinnere mich ..., »lch habe getrdumt ...«) und/oder stilistische (auffallige
Uberblendungseffekte, Fahrt auf das Gesicht des Erinnernden/Triumenden,
Stilisierung des Erinnerungs-/Traumbildes) Transitionsmarkierungen gekenn-
zeichnet (vgl. Schneider 1995, 78; Koebner 2002, 446; Schmitt 2003, 84).«4174
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Da Erinnerungsbilder hiufig slediglich« eine subjektive Uberformung des fil-
mischen Bildes generieren«175 — der Erinnernde wird i.d.R. zum Ich-Erzdhler
(vgl. hierzu auch Kap. Il - 5) —, wird sich die Argumentation im Folgenden star-
ker den Traumbildern und Visionen zuwenden, deren >Spiel mit Irrealitatenc
i.d.R. komplexere Subjektivierungsstrategien erlaubt.

Traumbilder finden sich bereits in der Frithzeit der Filmgeschichte etwa in
George Albert Smiths DorOTHY’s DREAM (1903) oder in Georges Méliés’ LE REVE
D’'UN FUMEUR D’oPIUM (Frankreich 1908) (vgl. Schmitt 2001, 83). Auch wenn dem
Film immer wieder eine Affinitdt zur Aufzeichnung der auBeren Wirklichkeit
unterstellt werden mag, scheint die Faszination fiir die Darstellung von Trau-
men und Fantasy-Welten bis heute ungebrochen.

»Diese Faszination offenbart, dass filmische Parallelwelten mit ihrer Abkehr von der Realitat
auch immer als Chiffre fir das Kino selbst verstanden werden kénnen, wohnt diesem doch
ein im positiven Sinne eskapistisches Moment inne. Die Filme Uber Parallelwelten reflektie-
ren deshalb auch immer das Medium selbst. Die doppelte Fluchtbewegung hat sich in einer

Vielzahl von Werken niedergeschlagen.« (Vossen 2006, 513)

Traume/Traummotive waren und sind in der Filmtheorie immer wieder Ge-
genstand ausfiihrlicher Debatten. Doch gerade die starken psychoanalytischen
Strémungen der Filmtheorie in den 1970er Jahren — insb. die viel diskutierten
Aufsdtze von Jean-Louis Baudry (1994[1975]) und Christian Metz (1975a/1975b)
- scheinen dazu gefiithrt zu haben, dass vor allem die »Verwandtschaften zwi-
schen der Filmwahrnehmung und innerpsychischen Vorgangen« (Briitsch 2003,
86) das Zentrum der filmtheoretischen Uberlegungen zu Traumen/Traummo-
tiven bilden. Die Moglichkeiten der filmischen Traumdarstellung werden dabei
oft nur am Rande untersucht.

»Uber die Beziehung zwischen Traum und Film ist in vielen filmtheoretischen Ansatzen, was
den Traum betrifft, wenig Theoretisches zu erfahren. Traum wird lediglich zu einer Meta-

pher, um Filmwahrnehmung zu begreifen.« (Schneider 1998, 24-25)

Im Folgenden wird deshalb keine Auseinandersetzung mit den Traum/Film-
Analogien der Apparatus-Theorie(n) stattfinden, da die Erklarungsleistung
dieser Analogie im Hinblick auf die strukturelle Einbindung von filmischen
Traumsequenzen i.d.R. eher begrenzt ist.«176 Vielmehr geht es um das Wech-
selverhdltnis von Filmrealitdt und Traum/Vision und die Rolle von Subjekti-
vierungsstrategien bei der Trennung und Vermischung von ir-/realen Ebenen.

SUBJEKTIVES (FILM)
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Traumfunktionen

Johannes Schmitt analysiert in seiner Monographie Spielfilme im Vergleich
(2001) die Entwicklung von deutlich gekennzeichneten, klar von der Filmre-
alitdt abgetrennten >klassischen< Traumsequenzen hin zu Uberlagerungen
zwischen Traum und Realitat. Dabei verdeutlicht Schmitt, dass der klassische
Traum in erster Linie als ein Ratselelement funktioniert, das auf die Filmreali-
tat appliziert werden muss.

»Die Aussage des Traums, der aus einer Reihe symbolischer Kompartimente besteht, bleibt
fur sich betrachtet ratselhaft. Im Rahmen der Gesamtstruktur des Films ist die Klarung sei-
ner Bedeutung diesem Ratsel also notwendigerweise zugeordnet. [...] Ein wesentliches Merk-
mal dieser Dramaturgieform, in der die Darstellung des Traumes und die Kldrung seiner Be-
deutung sequentiell getrennt sind, ist es, im Rahmen der spielfilmischen GroRkonstruktion
als Klammer zu wirken: Gegen Beginn der Spielhandlung wird mit dem Traum ein Ratsel auf-

gebaut, das erst gegen Ende gel6st wird.« (Schmitt 2001, 86)

Bei einer Uberlagerung von Traum und Realitit steht hingegen nicht der Rit-
selcharakter der Traumelemente im Vordergrund, vielmehr ist diese »Struk-
tur der Darstellung an der Auflésung des Realitatsgefiiges« und den daraus
entstehenden »krisenhafte[n] Auswirkungen fiir das Selbstverstandnis des
Beobachters« (ebd., 143) orientiert. Nicht der Traum, sondern die Umwelt selbst
wird zum Ratsel.

Schmitt zeigt anhand des Werkes Alfred Hitchcocks auf, dass die klassischen
Traumstrukturen wie sie bspw. in der deutlichen Trennung von Traumerlebnis
und Traumdeutung in SPELLBOUND (1945) gegeben sind, nach und nach zu einer
Vermischung der Realitdts- und Traumebene, wie im Fall von VErTIGO (1958),
liibergehen.«177 Es kommt zu einer »Hinwendung des >Realitdts«- zum >Traum:-
Paradigmac (ebd.).«178 Besonders interessant an dieser Entwicklungslinie ist
nun, dass die zunehmende Uberlagerung von einer stetigen Verstarkung der
Subjektivierungen begleitet wird (vgl. ebd., 142-146). So fithrt Schmitt als wich-
tiges Verbindungsglied zwischen SPELLBOUND und VERTIGO REAR WINDOW (1954)
an. REAR WiNDow enthdlt zwar keine Traumsequenzen, stellt aber bereits durch
Fragmentarisierungen die Beobachterposition in Frage.«179

Gleichzeitigkeit

Die folgenden Beispielanalysen werden zundchst wieder einige Schritte zurtick
zu eindeutig markierten Traumabschnitten gehen, um pragnante Stilmittel an
der Schnittstelle Traum/Realitdt zu identifizieren, und sich erst dann wieder
den starker verschachtelten Formen anndhern.
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Abb. Ruleso1(49:40)

Abb. Ruleso3 (49:48)

Abb. Rulesos (50:00)

Abb. Ruleso7 (50:50)

Abb. Ruleso2 (49:45)

Abb. Ruleso4 (49:52)

Abb. Ruleso6 (50:30)

Abb. Ruleso8 (50:55)
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Neben einer durch (konventionalisierte) Ubergangseffekte klar abgetrennten
Traumsequenz kann die gleichzeitige, im Bild raumlich abgetrennte Traumdar-
stellung als eine der am einfachsten aufgebauten Varianten gelten. Im frithen
Kino in Form eines »dream balloon« (Halpern 2003, 9) nicht untiiblich, findet
sich diese Technik im zeitgendssischen Film fast ausschlieRlich als >nostal-
gischer« oder humoristischer Effekt.«180 Eine Ausnahme bildet die folgende
Szene aus THE RULES OF ATTRACTION (2002), die liber eine in diesem Film hau-
fig zum Einsatz kommende Splitscreen-Technik (vgl. auch Kap. IV - 4.1) reali-
siert wird.

Paul und Sean sitzen in Pauls Zimmer und fithren ein belangloses Gesprach,
das schlieRlich komplett verebbt. Sean beschaftigt sich mit einer Pot-Pfeife
(Ruleso1), wahrend Paul ihn beobachtet (Ruleso2). Pauls Voice-over-Stimme be-
schreibt dabei sexuelle Fantasien mit Sean. Es folgt eine halbnahe Einstellung
von Paul (Ruleso3), in die sich von der linken Seite eine fast identische Aufnah-
me schiebt. Zunachst ist der Inhalt beider Bildh&dlften recht dhnlich (Rulesog).
Doch dann beginnt die Handlung im linken Bild abzuweichen. Paul ndhert sich
Sean, die beiden kiissen sich, ziehen sich aus und schlafen miteinander. Paral-
lel dazu beginnt Paul in der Filmrealitat sich selbst zu befriedigen (Rulesog/
Ruleso6). Nachdem Paul — in beiden Bildhdlften — zum Héhepunkt gekommen
ist, verschwindet der Splitscreen (Ruleso7). Die filmische Realitat fiillt wieder
das komplette Bild aus (Ruleso8).

Bemerkenswert an dieser Technik ist, dass sie in ihrer Wirkung eher mit einem
Voice-over vergleichbar scheint, da sie, anders als der klassische Filmtraum,
streng genommen die Filmrealitat nicht unterbricht, sondern nur erganzt.

Uberlappungen

Das nichste Beispiel zeigt eine Art leichte »Uberlappung¢ zwischen Traum und
Filmrealitat, die im zeitgendssischen Film in dieser Form recht hdufig zu fin-
den ist.

THE MAN WHo CoprieD: André ist gelangweilt von seinem Job an der Supermarkt-
kasse (Copied23). Seine Voice-over-Stimme leitet eine Traumsequenz ein.

André_VO: Wenn du bei deinem Job nicht denken musst, hast du Zeit, an andere

Dinge zu denken.

Als Transitionsmarkierung dient diesmal eine Bildstilisierung. Andrés Traum,
in dem er einen erfolgreichen FuBballer verkérpert, wird in Schwarz-Wei dar-
gestellt (Copied24). Interessanterweise liefert THE MAN WHo CoriED auch di-
rekt die Erklarung fiir diesen Schwarz-Wei3-Effekt. André merkt an, dass er nie
so springen konnte wie Pelé, woraufhin kurz das flimmernde Schwarz-Weil3-
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Abb. Copied23 (19:36) Abb. Copied24 (19:57)

Abb. Copied2s (20:12) Abb. Copied26 (20:25)

Abb. Copied27 (20:27) Abb. Copied28 (20:29)
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Fernsehbild einer FulRballiibertragung zu sehen ist (Copied2s). P16tzlich taucht

in Andrés Traum eine Frau auf (Copied26), die eine auf einem FulRballplatz eher

untibliche Bitte auBert.

Frau: Stell’ das Ol nicht auf die Friichte.

Schnitt zuriick in die Filmrealitat: André schaut irritiert (Copied27). Ein wei-

Abb. Tenebreso1 (5:00)

Abb. Tenebreso2 (5:12)

Abb. Tenebreso3 (5:14)

Abb. Tenebreso4 (5:20)

158 SUBJEKTIVIERUNGSSTRATEGIEN

terer Schnitt zeigt, dass die Frau Teil der Filmre-
alitat ist und sich liber Andrés Arbeit beschwert
(Copied28).

Haufig wird ein solcher zeitversetzter Ubergang
auch nur mit einer Stimme (zu der ggf. eine
der Traumfiguren die passenden Lippenbewe-
gungen liefert) realisiert. Eine Ubernahme der
kompletten Figur — und in diesem Fall auch der
Position der beiden Figuren zueinander - stellt
bereits eine erweiterte Variante dieser Technik
dar. Uberlappungen dieser Art scheinen gewis-
sermafBen einen »Tragheitseffektc« zu simulieren,
der kaum als transgressives Element gelten darf,
sondern vielmehr eine kurze Verzégerung beim
»Umschalten« zwischen Traum und Realitat mar-
kiert.

Uberlagerungen

Eine weiterfithrende Ebenen-Vermischung stel-
len Halluzinationen dar, d.h. in die Filmreali-
tat integrierte Traumelemente. Eine eindeutige
Klassifizierung dieser Uberlagerungen als Sub-
jektives oder Subjektivierung erscheint nicht
moglich, daeinerseits zwarrein subjektive—irre-
ale — Elemente Teil des Bildes sind, andererseits
diese Elemente aber die typischen Eigenschaften
von Perception- bzw. Projection-Effekten auf-
weisen. Es soll deshalb im Folgenden von Mind-
Perception bzw. von Mind-Projection gesprochen
werden. Branigans Definition von Percepti-
on bzw. Projection umfasst zwar solche Traum-
bilder (vgl. Branigan 1984, 73), eine Begriffsdif-
ferenzierung erscheint hier jedoch angebracht,



um das Wechselspiel zwischen »normalen«Stérungen der Sinneswahrnehmung
und Halluzinationen besser verdeutlichen zu kénnen.

Zwar kénnen bei solchen Uberlagerungen auch, wie im folgenden Beispiel dar-
gestellt wird, Varianten von Transitionsmarkierungen auftreten, strukturell
bedeutsamer erscheint jedoch — wie im Fall von Perception - eine Vergleichs-
ansicht, welche die ungefilterte Sicht auf die Filmwelt zeigt. Kapitel V wird sich
beider Analyse von Subjektivierungsstrategien im Horror-Genre noch ausfiihr-
licher den Wechselspielen zwischen Mind-Perception/Mind-Projection und un-
gefilterten Ansichten widmen, weshalb sich dieser Abschnitt auf die Untersu-
chung einer vergleichsweise harmlosen« Halluzination beschrankt.

In Denys Arcands Tragikomddie L'AGE DES TENEBRES (2007) ist sich der Protago-
nist Jean-Marc Leblanc des irrealen Status’ seiner Halluzinationen bewusst.
Gelangweilt von seinem Job und seinem Familienleben imaginiert Jean-Marc
seine Traumfrau Véronica Star. Jean-Marc steht mit Véronica unter der Dusche
(Tenebreso1). Die Aufnahme ist durch Mind-Projection gefiltert. Seine Ehefrau
betritt das Badezimmer. Sie telefoniert und beachtet Jean-Marc zunachst nicht
(Tenebres 02). Die imaginierte Traumfrau des Protagonisten 16st sich in Wasser
auf (Tenebres 03) — eine Art Transitionsmarkierung, die allerdings im weiteren
Verlauf des Films nicht wieder aufgegriffen wird. Jean-Marc verharrt ein paar
Sekunden, als wiirde er Véronica immer noch kiissen und umarmen (Tenebres
04), und setzt dann seine Dusche fort.

Auch wenn die Manifestation Véronicas in die-

sem Fall letztlich erst durch die Anwesenheit von

Jean-Marcs Ehefrau eindeutig irrealisiert wird,

steht der Einsatz von subjektiven Elementen

in LAGE DEs TENEBREs eher in der Tradition

klassischer Traumsequenzen. So erfolgt hier

ein weitgehend spielerischer Umgang mit den

Traumelementen.«181 Zudem konnte die Sze-  Abb.Scaphandreis (35:33)

ne als klassischer Traum (mit Uberlappungen)

strukturell — nur mit einem gewissermaRen »in-

vertierten« Verzogerungsseffekt — fast identisch

funktionieren.

Schmetterling und Taucherglocke

AbschlieBend zu diesem Kapitel ein Beispiel fiir

eine dramaturgisch besonders wirkungsvolle

Einbindung von Traumbildern, welche die Po-  Abb.Scaphandrei6 (35:56)
tentiale der Wechselwirkung mit anderen Sub-
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Abb. Scaphandre17 (35:58) Abb. Scaphandre18 (36:00)

Abb. Scaphandre1g (36:02) Abb. Scaphandre20o (36:20)

Abb. Scaphandre21 (38:20) Abb. Scaphandre22 (38:40)

jektivierungsstrategien verdeutlicht: Es geht um den >Ausbruch aus dem sub-
jektiven Gefangnis< in LE SCAPHANDRE ET LE PAPILLON (vgl. Kap. IV —2.1). Auf den
fast ausschlieRlich mit den bedriickenden Perception Shots einer subjektiven
Kamera realisierten Beginn des Films folgt ein kurzer »Befreiungsschlag¢, der
sich allerdings nur zégerlich aufbaut. Der >Ausbruch« aus der Perspektive der
subjektiven Kamera gestaltet sich zundchst unauffallig. Eine kurze Einstellung
zeigt Bauby (erstmals von AuBen) in seinem Krankenbett (Scaphandreis). Doch
die Darstellung hat sich zu diesem Zeitpunkt noch nicht von der Dominanz der
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Abb. Scaphandre23 (39:25) Abb. Scaphandre24 (39:40)

Abb. Scaphandre2s (40:00) Abb. Scaphandre26 (40:40)

Abb. Scaphandre27 (40:55) Abb. Scaphandre28 (41:02)

subjektiven Kamera geldst. Die Ansicht springt sofort in eine Detailaufnah-
me, die Baubys unruhiges Auge zeigt (Scaphandre16) und dann zuriick in eine
POV-Aufnahme. Bauby betrachtet die Fotos an den Wanden seines Kranken-
zimmers (Scaphandre17). Die Bilder 16sen kurze Flashbacks aus (Scaphandre18).
Immer wieder mischen sich dabei Bilder einer Taucher-Vision (Scaphandre1g/
Scaphandre20) in das Wechselspiel aus Perception Shots und Erinnerungsbil-
dern. Bauby ist in einer dunklen Unterwasserwelt gefangen und in einem Tau-
cheranzug mit einer schweren Taucherglocke (Scaphandre) eingeschlossen. Die
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Abb. Scaphandre29 (41:03)

Sequenz bricht abrupt ab. Wieder eine >zégerliche« AuBenansicht (Scaphand-
re21). Diesmal jedoch kann die Kamera weiter >ausbrechen<. Der Raum 6ffnet
sich (Scaphandre22). Es folgt eine Schllisselsequenz des Films: Eine Kaskade
von Traumbildern, die mit einem sich entpuppenden Schmetterling beginnt,
der durch eine Reihe atemberaubender Landschaften fliegt (Scaphandre23/
Scaphandre24) — Baubys Gegenentwurf zur Taucher-Vision.

Bauby: My imagination and my memory are the only way | can escape my di-

ving bell.

Die Sequenz wird mit einer Reihe geradezu klischeehafter Freizeitaktivi-
taten« fortgesetzt (Scaphandre2s/ Scaphandre26), dann folgt eine Aneinan-
derreihung von Jugendbildern (Scaphandre27/ Scaphandre28), die schlieR3-
lich in der ersten GroRaufnahme von Baubys gelihmtem Gesicht abrupt endet
(Scaphandre2g). Der Befreiungsschlag ist zu Ende. Bauby ist in sein Gefangnis
- seinen Korper — zurtickgekehrt.

Mindscapes |

Auch wenn Halluzinationen - die Implementierung von irrealen Elementen in
die Realitatswahrnehmung einer Filmfigur — die haufigste Form einer Vermi-
schung von realen und irrealen Elementen darstellen diirften, finden sich auch
einige Beispiele fiir eine Art Umkehrung der Verkniipfung dieser beiden Ebe-
nen, d.h. Fille eines >Eindringens« von realen Elementen in die mentalen Bilder

der Erinnerungswelt(en) einer Figur.
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Eines der bekanntesten Beispiele im zeitgendssischen Film fiir eine solche Ver-
mischung stellt David Cronenberg’s Romanadaption SPIDER (2002) dar. Der Pro-
tagonist Dennis »Spider« Cleg wandelt als stiller, unsichtbarer Beobachter durch
seine eigenen (vermeintlich verfdlschten) Erinnerungswelten. Ein dhnliches
Stilmittel findet sich auch in einer Sequenz in OLbBOY (2003), die den Protago-
nisten Dae-su Oh als »Zeuge« in eine Erinnerung aus seiner Schulzeit integriert.
Solche und dhnliche Traum-/Erinnerungslandschaften sollen im Folgenden als
Mindscapes«182 bezeichnet werden.

Ein berithmter Vorldufer solcher begehbaren Erinnerungswelten« findet sich
bereits in Ingmar Bergmans WiLDE ERDBEEREN (1957). Der 78-jahrige Isak Borg
traumt von der Zeit, als er noch ein junger Mann war, und imaginiert sich dabei
selbst (als alter Mann) in die Ereignisse seiner Jugend.«183 »We see him [Borg,
B.B.] as a witness within his own dream and we also see the past events he wat-
ches/remembers/infers.« (Branigan 1992, 104)

Interessant sind solche Mindscapes, da — im Gegensatz zu »klassisch« aufge-
bauten Erinnerungs-/Traumbildern — durch den >Fremdkérper« (die sich er-
innernde Figur) in gewisser Weise eine Objektivierung unterbunden oder
zumindest abgeschwdcht werden kann, wie auch Fabienne Liptay fiir die Er-
innerungsbilder in SPIDER feststellt: »Im Falle von SPIDER [...] hindert uns die
Anwesenheit des Erinnernden im Erinnerungsbild durchgehend daran, den
Status visueller Subjektivitat zu vergessen.« (2006, 212) In den genannten
Beispielen bleibt die Erinnerungs-/Traumwelt relativ klar von der Filmreali-
tat getrennt. Spider, Dae-su Oh und Borg wer-

den selbst zum irrealen Element einer jeweils

eindeutig als Traum markierten Sequenz. Ge-

nau wie Halluzinationen nicht real werden

- Transgressionen in fantastischen Szenari-

en wie in In the MOUTH oF MADNESS (1995) hier

einmal ausgeschlossen —, ldsst die Mindscape

die narrativen Ebenen nicht kollabieren. Ab-  Abb.Suspicionot (14:16)
schliefend seien jedoch noch zwei Beispiele vor-

gestellt, die Filmrealitdat und Traumwelt starker

verschachteln: UNDER SusPICION (2002) und MiL-

LENNIUM ACTRESS (2001).

Under Suspicion

Der Thriller UNDER SusPiciON, ein Remake des

Klassikers GARDE A VUE (1981), besteht fast aus-  Abb. Suspcionoz (14:30)
schlieRBlich aus Verhorszenen. Der Polizeichef
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Abb. Suspiciono3 (14:47) Abb. Suspciono4 (16:10)

Abb. Suspicionos (16:12) Abb. Suspciono6 (16:16)

Abb. Suspiciono7 (16:30) Abb. Suspciono8 (16:33)

Victor Benezet verdachtigt den prominenten Anwalt Henry Hearst des Mordes
an einem jungen Madchen. Hearst hat die Leiche des Madchens beim Joggen
im Park entdeckt. Benezet befragt ihn auf dem Polizeirevier nach dem genauen
Hergang des Fundes. Das Verhor wird zundchst in Form klassischer Schuss-Ge-
genschuss Einstellungen gezeigt (Suspiciono1/Suspiciono2). Hearsts Erinne-
rungsbilder werden durch eine geradezu klassische Transitionsmarkierung
eingeleitet — eine Nahaufnahme der Augenpartie (Suspicionos). Die Erinne-
rungsbilder zeigen Hearst beim Joggen mit seinem Hund, der pl6tzlich etwas
im Gebiisch entdeckt (Suspicionog). Die Sequenz wird durch einen Overlap-
ping Voice-over von Hearst ergdnzt. Benezet stellt wahrend der Erinnerungs-
sequenz immer wieder Fragen. Jedoch blendet der Film nicht jedes Mal in das
Polizeirevier zuriick, sondern integriert Benezet in die Bilder des Parks (Sus-
picionos). Hearst antwortet auf die Fragen und wendet sich innerhalb der Er-
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innerungsbilder dabei der »Benezet-Version« im
Park zu. Im weiteren Verlauf der Verhdrszene
werden weitere Uberlappungen generiert. Die
Reaktionen der Benezet-Figur im Park sind dabei
nicht nur auf den Dialog mit Hearst beschrankt.
Benezet kann sich relativ frei in der Mindscape
bewegen und die Leiche des Madchens genauer
untersuchen. Die Verkniipfung der beiden Ebe-
nen erfolgt im Wesentlichen iiber die Positionen
derbeiden Figuren.«184 In Suspiciono7 steht Be-
nezet im Polizeirevier links hinter Hearst. Dann
beginnt er (in der Polizeirevier-Aufnahme) nach
rechts zu laufen und fiithrt diese Bewegung im
Erinnerungsbild fort (Suspiciono8).

Millennium Actress

Noch komplexer fillt die Verschachtelung im Sa-
toshi Kons Anime MILLENNIUM ACTRESS aus. Der
Fernsehreporter Genya Tachibana und sein Ka-
meramann Kyoji Ida fiihren ein Interview mit
der Schauspielerin Chiyoko Fujiwara, die einst
zuden bedeutendsten japanischen Filmstars ge-
horte, aber inzwischen zuriickgezogen in einem
abgelegenen Haus in den Bergen lebt. Chiyoko
erzahlt von ihrer Schauspielkarriere. Doch ihre
Erzahlung ist auch eine Reise durch die japa-
nische Filmgeschichte — und durch die Epochen
der japanischen Geschichte vom fiinfzehnten
Jahrhundert bis zum Ende des zweiten Welt-
kriegs, die iiber die historischen Szenarien von
Chiyokos Filmen in die Handlung von MILLENNI-
UM AcTRESS mit einflieRen.

Chiyoko neigt nun dazu, in ihren Erzdhlungen
Realitdt und Fiktion nach und nach zu vermi-
schen. In ihren Erinnerungsbildern verschmel-
zen Motive und Ereignisse aus ihren Filmen und
ihrem Leben. Filmsets sind haufig nicht sofort
als solche erkennbar, einzelne Figuren wechseln
standig die verschiedenen Realitdts- und Zeit-

Abb. Millenniumo1 (10:00)

Abb. Millenniumoz (10:05)

Abb. Millenniumo3s (10:10)

Abb. Millenniumog (10:12)
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Abb. Millenniumos (10:35) Abb. Millenniumo6 (12:10)

Abb. Millenniumo7 (29:50) Abb. Millenniumo8 (30:35)

Abb. Millenniumog (31:15) Abb. Millennium1o (31:25)

ebenen. Das Verschmelzen einzelner Ebenen geht meist von der Inszenierung
des Interviews aus. Millenniumo1 zeigt Genya und Kyoji im Haus von Chiyoko.
Die ehemalige Schauspielerin erzahlt von ihrer Jugendzeit. In einer GroRBauf-
nahme wechselt zundchst der Hintergrund in das Erinnerungsbild Uber (Mil-
lenniumo2/Millenniumo3s), dann erst wird die alte Chiyoko in die junge Chi-
yoko liberblendet (Millenniumog). Chiyoko befindet sich zusammen mit ihrer
Mutter im Bilro eines Filmproduzenten. Ein Schnitt in die Totale zeigt, dass
Genya und Kyoji ebenfalls im Erinnerungsbild prasent sind. Sie sitzen bzw. ste-
hen Chiyoko gegeniiber. Die raumliche Position der Figuren wird dabei, wie
auch bei den Ebenenwechseln in UNDER SUSPICION, in etwa ibernommen. Gen-
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ya und Kyoji werden von den Figuren in Chiyokos Erinnerungswelt nicht wei-
ter beachtet, lediglich die junge Chiyoko spricht ab und zu mit ihnen und kom-
mentiert die Ereignisse.

Im weiteren Verlauf der Filmhandlung geht MiLLENNIUM AcTREss lber die
»Uberblendungs-Spielereienc von UNDER SuspicioN hinaus. Genya und Kyo-
ji konnen sich in der Erinnerungswelt Chiyokos frei bewegen und verfolgen
die junge Schauspielerin wie ein Dokumentarfilm-Team (Millenniumo6). Kyoji
kommentiert dabeiregelmafRig seine Kameraarbeit: »Ich hab alles drauf Chef ...
Ich komme mir vor wie ein Paparazzo!«

Genya und Kyoji werden nach und nach immer tiefer in Chiyokos Erzahlung hi-
neingezogen. Interessant ist dabei, dass die Figuren in einigen Momenten um
den irrealen Status ihrer Umgebung wissen und ihre Situation reflektieren, im
nachsten Moment fliichten sie jedoch in Todesangst vor einer Kriegerarmee,
die einem der historischen Filme Chiyokos entstammt.

SchliefRlich greift Genya sogar in die Handlung/Erzahlung ein und kommt Chi-
yoko in dramatischen Situationen — jeweils in ein anderes passendes Kostiim
gekleidet — zur Hilfe (Millenniumo7).

Nur ein einziges Mal 16st der Film die Ebenenverschmelzungen (scheinbar)
logisch auf. Von einer Reitszene, die Genya und Chiyoko in historischen Ko-
stiimen zeigt (Millenniumo8), wechselt der Film zuriick zum Interview in Chi-
yokos Haus (Millenniumog). Chiyoko imitiert eine Reitbewegung, Genya tragt
den gleichen Helm wie im Erinnerungsbild (scheinbar handelt es sich um eine
Requisite, die er in Chiyokos Haus gefunden hat) und vollfithrt eine drama-
tische Kampfbewegung. Der Kameramann Kyoji schaut irritiert und weill nicht
so recht, was er von dem Schauspiel der beiden halten soll. Eine Aufnahme der
auf dem Tisch verteilten Filmposter verrit, dass die Reitszene einem von Chiy-
okos Filmen entstammt. Diese scheinbare Klarheit der Vermischung von Chiyo-
kos Erzahlung und Genyas begeisterter Beteiligung 16st der Film jedoch sofort
wieder in verschachtelten Erinnerungsbildern auf.

Mindscapes und Subjektivierungen

Die stiandige Kommentierung der Ebenenwechsel in UNDER SusPICION und
MILLENNIUM ACTRESS mag sich zundchst eher als Erzahlersubjektivitat darstel-
len, jedoch demonstriert gerade MILLENNIUM ACTRESS, dass der Fokus bei der
Mindscape letztendlich starker auf Figurensubjektivitat liegt. Die Kontrolle
uber die Erinnerungswelt in MILLENNIUM ACTRESS scheint zwar stets bei Chiyoko
zuliegen — zumindest gehen die Wechsel der Settings i.d.R. von ihr aus. Jedoch
ist der Zuschauer starker an die Perspektive von Genya und Kyoji gebunden, er-
forscht mitihnen zusammen die Erinnerungswelt. Anders formuliert: Chiyokos
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(subjektive) Erinnerungswelt durchdringt durch die standige Vermischung von
Filmrealitat und Erinnerungswelt zwar beinahe jede Szene des Films (Erzahler-
subjektivierung), allerdings wird durch Genya und Kyoji innerhalb der Mind-
scape eine Form der Figurensubjektivierung integriert, die die Erzahlersubjek-
tivierung gewissermafen von innen heraus iiberformt.

IV-3.2 Subjektives (Computerspiel)

Traume und Computerspiele scheinen auf den ersten Blick nicht besonders gut
zusammen zu passen, da die haufig irrationalen Traumstrukturen im Grun-
de den nach klaren Regelsystemen aufgebauten Spielstrukturen entgegenste-
hen. Dennoch finden sich zahlreiche Beispiele fiir Traum-Settings im Compu-
terspiel.

In OBLIVION kann der Magieschiiler Henantier nicht aus seinem Traum erwa-
chen, in den er sich durch einen Zauber hineinversetzt hat (Quest: »Through A
Nightmare, Darkly«). Der Avatar tritt mit Hilfe eines magischen Amuletts in die
Traumwelt Henantiers ein und bewaltigt dort fiir den Traumenden verschie-
dene >Mutproben«. Daraufhin kann Henantier aus seinem Traum erwachen.
Diese Mutproben sind im Wesentlichen dhnlich wie die >iiblichen«Quests in OB-
LivioN strukturiert. Der »Test of Perception« ist ein Plattform-Puzzle, der »Test
of Resolve« ein Kampf gegen Monster (»Dreamworld Minotaurs«). Im Grunde
handelt es sich bei der Traumwelt also um einen Dungeon mit »surrealistischen
Texturen«. Weitere Beispiele fiir solche »spielbaren Traume« finden sich etwa in
Sam And MAX EPISODE 1: CULTURE SHOCK (2006), DREAMFALL: THE LONGEST JOUR-
NEY, OKAMI (2006), FAHRENHEIT, Psychonauts (2005), SILENT HiLL 3 (2003), in der
MAX PAYNE-Reihe, in SANITARIUM (1998) oder auch bereits in MONKEY ISLAND 2:
LECHUCK’S REVENGE (1991).4185

Diese Traum-/Erinnerungswelten des Computerspiels passen im Grunde nicht
in das vorgestellte Schema von Johannes Schmitt (vgl. Kap. IV - 3.1 (Traumfunk-
tionen)), denn es handelt sich weder um klassische Ratseltraume (Traumer-
lebnis und anschliefende Traumdeutung), noch um eine Traum-/Realitéts-
vermischung als Ausdruck psychischer Stérungen. Vielmehr funktionieren die
Traume innerhalb der normalen Levelstrukturen eines Spiels und greifen zwar
Traummotive als >Kulisse« auf, iiberformen das irrationale Moment des Traum-
bilds jedoch durch logisch aufgebaute Spielmechaniken. Die Traum-/Erinne-
rungswelten werden somit gewissermafen zu eigenstindigen Parallelwelten,
deren Handlungsoptionen (Quests) teilweise unabhiangig von den hdheren
(narrativen) Ebenen funktionieren. Die Traumwelten missen durchgespielt,
nicht (im Sinne einer Traumdeutung) entrdtselt werden.«186
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Splitscreen-Dream

Abgesehen von dieser i.d.R. unterschiedlichen
Strukturlogik von Film- und Spiel-Traum lassen
sich bei der Einbindung der Traumelemente je-
doch durchaus diverse Parallelen aufzeigen. In
OVERCLOCKED muss der Protagonist David Mc-
Namara fiinf Insassen einer psychiatrischen An-
stalt hypnotisieren, um auf deren Erinnerungen
zugreifen zu kénnen. David erhilt aus den Kran-
kenakten der Patienten Hinweise (bspw. Code-
worter), mit denen er bestimmte Erinnerungsse-
quenzen auslésen kann. Durch die Verkniipfung
der verschiedenen Erinnerungen von finf Pati-
enten kann David nach und nach das Rdtsel um
die mysteriose (gemeinsame) Vergangenheit der
Anstaltinsassen auflosen.

In Overclockedo3 kniet David vor einem der Pa-
tienten und hypnotisiert ihn mit einem Pendel.
Der Patient beginnt seine Erinnerung zu schil-
dern, beschreibt ein Metallgitter und einen tie-
fen Schacht. Der Bildschirm wird geteilt. Auf der
rechten Seite wird die Erinnerungswelt des Pa-
tienten sichtbar (Overclockedog). Eine Einblen-
dungverratden Zeitpunkt der Erinnerung (Over-
clockedog, links unten). Das Erinnerungsbild
vergrofRert sich und ersetzt schlieRlich die nor-
male Ansicht (Overclockedos). Der Spieler steu-
ert in der folgenden Sequenz nun nicht mehr
David, sondern den Patienten, der durch seine
Erinnerungswelten wandelt und dort Adven-
ture-typische Kombinationsratsel 16st. An einer
bestimmten Schliisselstelle bricht die Erinne-
rungssequenz (oder besser: das Erinnerungs-Le-
vel) ab, das Spiel schaltet zur Hypnosesituation
zuriick und der Spieler steuert wieder David.

Abb. Overclockedo3
(Kapitel 1: Zerbrochenes Glas)

Abb. Overclockedos
(Kapitel 1: Zerbrochenes Glas)

Abb. Overclockedos
(Kapitel 1: Zerbrochenes Glas)

SUBJEKTIVES (COMPUTERSPIEL) 169



Halluzinationen
Da in Kap. V — 2 die Einbindung und Funktion von Halluzinationen im Compu-
terspiel noch ausfiihrlich diskutiert wird, beschrankt sich dieser Abschnitt auf
zwei kurze Beispiele: (1) Halluzinationen, die deutlich als solche durch visuelle
Stilisierungen gekennzeichnet sind, in diesem Fall Geistererscheinungen«187;
(2) Halluzinationen, die den Spieler tauschen und nicht sofort als irreale Ele-
mente erkannt werden.
Ad 1. In THE DARKNESs durchquert der Protagonist Jackie Estacado die ausge-
brannte Ruine des Waisenhauses, in dem er aufgewachsen ist. Die Raumlich-
keiten rufen dabei immer wieder Erinnerungen
an seine Jugend wach. Jackie sieht sich als klei-
nen Jungen in verschiedenen kurzen Szenen
(Darkness12), die jeweils beim Betreten eines be-
stimmten Raumes ausgeldst werden (geskripte-
te Events). Jackies Erinnerungselemente sind
dabei deutlich als solche erkennbar. Die Figuren
sind monochrom und halb transparent.
Abb. Darknessi2 Eine sehr dhnliche Einbindung von solchen
(Chapter 1: St. Mary’s Orphanage) ~ kurzen »ortsgebundenen< Erinnerungsszenen
findet sich in BiosHock (2007). Auch hier wer-
den an bestimmten Wegpunkten kurze Erzahl-
sequenzen durch die Uberlagerung der Spielwelt mit Geistererscheinungen
ausgelost.
Im Comic-Shooter Xlll (2003) gibt es ebenfalls Uberlagerungen durch Erinne-
rungselemente, die durch das Erreichen von Wegpunkten aktiviert werden.
Hier wird allerdings die komplette Umgebung mit einem Monochrom-Filter
uberzogen.
Alle drei Titel nutzen die Geistererscheinungen/Erinnerungsbilder somit als
eine Mdglichkeit, narrative Elemente — Cutscenes im weiteren Sinne — stimmig
in die Spielwelt einzuflechten.
Ad 2. Ein weiteres Mal THE DARKNESS: Jackie befindet sich in einer bizarren
Traumwelt, einer surrealistischen Darstellung der Schiitzengrdben des ersten
Weltkriegs. Die Welt ist von einem dichten Nebel iiberzogen (Darkness13), zu-
dem erschweren stindige Blitz- und Granateneinschldge die Orientierung. Ja-
ckies Feinde in dieser Traumwelt sind untote, halb verweste Leichen deutscher
Soldaten. In Darkness14«4188 erscheint bei einem Blitzeinschlag plotzlich ei-
ner dieser Soldaten direkt vor Jackie und verschwindet wenige Augenblicke
spater mit dem Blitzlicht wieder (Darkness1s). Jackie kann den Soldaten nicht
durch Waffengewalt verletzen/t6ten. Der Soldat zielt zwar auf Jackie, feuert
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aber nicht. Die Schockwirkung der Halluzination
verstarkt sich hier interessanterweise vor allem
durch den Umstand, dass sie eine Spielhandlung
- das SchieBen auf Feinde - evoziert. So wird
der irreale Status«189 der Soldatenfigur gewis-
sermaflen auch durch das Austesten von Spiel-
mechaniken aufgedeckt. Da die Figur scheinbar
nicht wie andere Feinde auf die Spielmechanik )
Abb. Darkness13 (Chapter 2: Hills)
»ErschieBen« reagiert, kann sie als Halluzinati-

on des Avatars interpretiert werden.

Mindscapes Il

Ein auRergewdhnliches Beispiel einer Mind-

scape im Computerspiel findet sich im Action-

Adventure AssassiN’s CREeD. Einige Percepti-

on-Stilisierungen des Spiels wurden bereits

diskutiert (Kap. IV - 2.4 (Interactive Dynamic

Perception Shot und AufmerksamkeitsFOKUS)). ~ Abb.Darknessi4 (Chapter 2: Hills)
Dieses Kapitel wird sich nun ausfiihrlicher dem

Aufbau des Szenarios und der Hintergrundge-

schichte widmen.

Zundchst soll eine Beschreibung der bemer-

kenswerten Eroffnungssequenz des Spiels, die

als eine Art partiell interaktiver Prolog prasen-

tiert wird, erfolgen. Die erste Szene des Spiels

hat wenig mit klassischen Er6ffnungssequenzen

gemeinsam. Der Prolog beginnt mit einer Uiber-  App_parknessis (Chapter 2: Hills)
belichteten Ansicht, die den Protagonisten

Altair (Assassini3, der Mann mit der weillen Ka-

puzein der Bildmitte) inmitten einer Gruppe (buchstablich) gesichtsloser Men-
schen zeigt. Die Kérper und die Kleidung der Figuren wirken seltsam glatt und
konturlos, weisen keinerlei Details wie Verzierungen oder Schmutzflecken
auf. Immer wieder treten Stérungen in Form von Farbflimmern oder Strei-
fen im Bild auf. Am linken Rand werden fir Sekundenbruchteile Tutorial-An-
weisungen eingeblendet (Assassinsi4/Assassinsig). Der Avatar ldsst sich zwar
steuern, jedoch zieht jede Bewegung starke Schlieren nach sich, was die Orien-
tierung in der ohnehin schon stark verfremdeten Umgebung weiter erschwert
(Assassini6). Die Szene ist mit einem merkwiirdigen Klangteppich aus Spha-
rengerduschen unterlegt. Eine tiefe Mdnnerstimme rezitiert einen weitgehend
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Abb. Assassini3 (Prolog)

Abb. Assassinis (Prolog)

Abb. Assassin17 (Prolog)

Abb. Assassinig (Prolog)
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Abb. Assassini4 (Prolog)

Abb. Assassini6 (Prolog)

Abb. Assassin18 (Prolog)

Abb. Assassin20 (Prolog)



unverstandlichen Text. Fiir einen kurzen Moment wird die Ansicht von einer

weien Flache lberstrahlt, dann wird die Darstellung jeweils fiir Sekunden-

bruchteile von Bildern einer groBen altertiimlichen Stadt iiberlagert (Assas-

sin17). Altair bleibt auch in dieser Ansicht steuerbar, eine Orientierung ist je-

doch aufgrund der Effektiiberlagerungen kaum maéglich. Eine Frauenstimme

ist zu horen.

Frauenstimme: He’s got a problem ... | can’t anchor him to the memory ... to much

psychological trauma ...

Die Stimme spricht weiter, verliert sich in medizinischen Details. Dann spricht

eine Mannerstimme - jedoch eine andere als
diejenige, die am Anfang der Szene zu héren war.

Méannerstimme: Desmond | need you to try and re-

lax ...
Die beiden Stimmen diskutieren.
Méannerstimme: We're going to try and take you out.

Die Ansicht wird wieder weil}, blendet dann in
einen Ladebildschirm liber (Assassini8). Es folgt
eine weitere WeiBblende, dann ein véllig an-
deres Szenario. Es scheint sich um eine POV-Auf-
nahme zu handeln. Eine junge Frau beugt sich
uber den Blicktrager (Assassinig).

Junge Frau: You're okay?

Es ist die gleiche Frauenstimme. Es folgt ein
Schnitt in eine Totale (Assassin20). Die Darstel-
lung ist fast monochrom und von diinnen Strei-
fen durchzogen (- das Bild einer Uberwachungs-
kamera?). Die Ansicht zeigt ein futuristisches
Labor, die junge Frau und ihren Kollegen sowie
den Blicktrager, der sich langsam erhebt.

Abenteuer im Animus

Der Mann, der am Ende des Prologs erwacht,
heillt Desmond Miles und wird im Jahr 2012 ge-
gen seinen Willen in einem Labor festgehalten.
Die Wissenschaftler versuchen mit einer Maschi-

Abb. Assassin21 (Tutorial)

Abb. Assassin22 (Tutorial)

Abb. Assassin23 (Tutorial)
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ne namens »Animus« — deren Name nicht zufillig eine Referenz an C. G. Jungs

Archetypenlehre darstellt — auf Desmonds Gedachtnis zuzugreifen. Der Ani-

mus kann iiber die DNA die Erinnerungen der Vorfahren eines Menschen aus-

lesen. Desmonds Urahnen waren Mitglieder des legendenumwobenen Ordens

der Assassinen. Uber Desmonds Erinnerungen, die in seinen Genen gespeichert

sind, versuchen die Wissenschaftler nun die Geheimnisse dieses Ordens zu ent-

Abb. Assassin24 (Tutorial)

Abb. Assassin2s (Tutorial, Detail Assassin24)

Abb. Assassin26 (Tutorial)
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schliisseln. Es gibt dabei jedoch ein Problem: Ei-
nige Erinnerungen von Desmonds Vorfahren
sind »gesperrtc. Desmond muss deshalb die-
se Erinnerungsabschnitte erneut »durchlebeng,
oder besser gesagt: mit Hilfe des Animus durch-
spielen.

Die Matrix-meets-Dan-Brown Hintergrundge-
schichte von AssassiN’s CREeD wird an dieser
Stelle nicht weiter verfolgt. Untersucht werden
soll im Folgenden vielmehr die strukturelle Ein-
bindung des Animus’. Desmond dringt mit Hil-
fe dieser Maschine in die Erinnerungswelt sei-
nes Vorfahren Altair ibn La-Ahad ein. Der Prolog
zeigt eine Fehlfunktion des Animus. Die Ma-
schine ist nicht richtig kalibriert, die Darstel-
lung der Erinnerungswelt wird von technischen
Storsignalen liberlagert. Das auf den Prolog fol-
gende Tutorial-Level zeigt nun die Kalibrierung
des Animus’.

Desmond wird im Labor aus einer Third-Per-
son-View gesteuert. Legt er sich in den Animus
(Assassin21), wechselt die Ansicht in eine First-
Person-View. Ein halbtransparentes halbkreis-
formiges Display fahrt aus dem Rand der Liege-
flache hervor tiber Desmonds Blickfeld. Zundchst
wird das Display zur Einblendung von Grafiken
zur Veranschaulichung der Funktionsweise des
Animus’ genutzt (Assassin22). Danach dient die
Anzeigeflache aber vor allem als — intradiege-
tisches — Interface. Uber die Veranderung der
Blickrichtung kénnen die verschiedenen »Levelc
- Erinnerungsabschnitte — angesteuert (Assas-
sin23), aber auch Darstellungs- und Steuerungs-



Optionen angewahlt werden. In den Labor-Levels von AssAssiN’s CREED gibt es
kein HUD-Interface. Die komplette Spielsteuerung erfolgt iiber das narrativ
eingebundene Animus-Display.

Zum Tutorial: Der zweite Kalibrierungsversuch des Animus verlauft erfolg-
reicher. Altair wird in einer scheinbar nur aus einem blaulichen Nebel beste-
henden Umgebung gezeigt (Assassin24). Durch den Nebel schweben Zeichen-
ketten — Fragmente aus dem Programmcode des Animus. In der linken oberen
Ecke des Bildschirms wird ein »Sychronisations-Statusbalken« angezeigt, der
die Starke der Verbindung zwischen Altairs Bewusstsein und dem Animus visu-
alisiert. Der Statusbalken funktioniert im spateren Spiel wie eine Lebensener-
gie-Anzeige. Jeder feindliche Treffer stort die Synchronisation. Sinkt der Sta-
tusbalken auf Null, wird die Verbindung zwischen dem Animus und dem User
unterbrochen — Desmond erwacht. Altairs »Tod« in der Erinnerungswelt wird so
gewissermafBen durch die hohere diegetische Ebene »abgefangen«.«190

Eine Frauenstimme - diesmal nicht die der Wissenschaftlerin, sondern die
»Sprachausgabe« des Animus — erklart die Steuerung. Im Grunde unterschei-
den sich die Bewegungsoptionen nicht wesentlich von der Steuerung anderer
aktueller Third-Person-Action-Adventures«191, allerdings wird in AssAssIN’s
CReeD auch die Avatar-Steuerung durch ein »Puppeteering Concept« (Assas-
sin2g) diegetisch plausibilisiert. Im weiteren

Verlauf des Tutorial tauchen die gesichtslosen

Figuren aus dem Prolog wieder auf (Assassin26).

Mit Hilfe dieser sPuppen< werden die grundle-

genden Spielmechaniken (Kdmpfen, Schleichen

etc.) eingetiibt.

Spielwelten in Spielwelten

Die Animus-Systemebene funktioniert im wei-

teren Verlauf des Spiels stets als Ubergang zwi- ~ Abb-Assassin27
schen Desmonds Realitit und seiner Erinne-

rungswelt. Desmond legt sich in den Animus

und startet einen Erinnerungsabschnitt; es folgt

ein Ladebildschirm in Form der Nebel-Umge-

bung (Assassin27), dann eine Uberblendung in

die Erinnerungswelt — das heilige Land im Jah-

re 1191 (Assassin28). Altair kehrt in bestimmten
Schliisselszenen der Spielhandlung immer wie-

der auf die Systemebene zuriick. Im Falle eines  Apb. Assassin28
erfolgreichen Attentats blendet der Animus im
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Moment des Mordes in die Nebel-Umgebung zu-
rlick (Assassin29-Assassin31). Altair und sein Op-
fer werden aus der Erinnerungswelt herausge-
trennt. Der Ladebildschirm funktioniert so als
eine Art »Zwischenwelt, wahrend das sterbende
Opfer seine letzen Worte spricht.
Der Animus ist in der Darstellung der Erin-
nerungswelt fast durchgiangig durch HUD-
ADD. Assassin2g (Chapter 2: Tamir) Interface Anzeigen prasent (Assassin32). Er
funktioniert als Lebensenergie- bzw. Synchroni-
sations-Anzeige (links oben), Radar (rechts un-
ten), Waffen-Menti (links unten) und zeigt Steu-
erungsoptionenan (rechts oben).Zudem werden
die schwebenden Programmcode-Zeichen aus
der Systemebene auch in die Ansicht der Erinne-
rungswelt integriert und dienen zur Hervorhe-
bung wichtiger Figuren und Gegenstiande. Ge-
Abb. Assassin3o (Chapter 2: Tamir) rade dieses Stilelement ist hier von besonderem
Interesse, denn es wird i.d.R. mit den bereits vor-
gestellten Perception-Effekten (vgl. Kap. IV - 2.4
(AufmerksamkeitsFOKUS)) kombiniert. In Assas-
sin32 kommt zur Hervorhebung von Altairs Auf-
merksamkeitsfokus ein Unscharfe-Effekt zum
Einsatz, der als Perception interpretiert wer-
den kann. Zusatzlich wird der Mann, den Altair
verfolgt, aber auch durch die Programmcode-
Zeichen markiert. Somit vermischen sich in der
Abb. Assassin31 (Chapter 2: Tamir) Mindscape von AssAssIN’s CREED verschiedene
Stilisierungstechniken — Perception-Effekte svon
innens, d.h. von der Figur ausgehend, und wei-
tere Akzentuierungen >von auBen¢, vom Animus ausgehend. Im Fall der Pro-
grammcode-Zeichen ist die Trennung der beiden Stilisierungen noch recht ein-
deutig moglich. Bei anderen Effekten, wie der hellen Markierung der Figuren
im Eagle Eye-Modus (Assassin33), fallt die Zuordnung weniger eindeutig aus.
Zwar wird in der Hintergrundgeschichte dieser Stilisierungseffekt den Assas-
sinen-Instinkten Altairs zugeschrieben, die Markierung wirkt jedoch wesent-
lich >unnatiirlicher« - >technischer« — als die Unscharfe-Effekte. Hier zeigt sich
nun, dass die >technische Erganzung« der Perception-Stilisierungen durch die
Animus-Effekte nicht zwangsldaufig zu einer Abschwdchung der Subjektivie-
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rungsstrategien fithren muss. Vielmehr wird das
Formenrepertoire durch die technische Uberfor-

mung der Mindscape erweitert oder zumindest

durch variable Zuschreibungsméglichkeiten fle-

xibler gestaltet.

Die verschiedenen Ebenen des Szenarios von

AssAssIN’s CREED werden, wie der Prolog und das

Tutorial zeigen, recht aufwendig eingefiihrt. Die

Nutzung des Animus zur diegetischen Einbin- AbD. Assassin32
dung von Spielfunktionen wird sehr konsequent
umgesetzt und betrifft nahezu samtliche Spiel-
strukturen (Game Over, Restart, HUD-Interface,
Ladebildschirm), die normalerweise mit narra-
tiven Szenarien weitgehend inkompatibel sind.
Zudem generiert die Dopplung der Avatarfigur,
die durch das Szenario von AssAssIN’s CREED ent-
steht, eine interessante Spannung zwischen Er-
zahl- und Spielfigur. Zwar funktioniert Altair  Abb. Assassin33

spielerisch gesehen als intradiegetischer/zen-

trierter/direkter Point of Action, narrativ steu-

ert aber Desmond Altair. Steuert der Spieler nun also Altair direkt oder steuert
der Spieler vielmehr Desmond, der wiederum Altair durch den Animus steuert?

IV-3.3 Form-Vergleich V: Fremdkérper/Uberlagerungen

Wahrend die Traumsequenzen im Film —sei es in Form von Ratseln oder als Aus-
druck psychischer Stérungen — und die meist nur als auBergewdhnliche Kulisse
dienenden Traumsettings im Computerspiel oft weitgehend unterschiedliche
Charakteristika aufweisen, fallt der intermediale Vergleich bei mentalen Bil-
dern in Form von Mindscapes schon weitaus komplexer aus. So kénnen in fil-
mischen Mindscapes die Ebenenverschachtelungen von UNDER SuspicioN und
MILLENNIUM AcTRess durch das stdndige Aufbrechen der Erinnerungsbilder
durch andere Figuren zwar scheinbar keine vergleichbar intensive Kopplung
zwischen Erinnerungsbild und einer sich erinnernden Figur, wie sie bspw. in
SPIDER auftritt, generieren. Jedoch kdnnen sie das Spannungsmoment, das
durch die Ebeneniiberblendungen entsteht, aufgrund der vielfdltigen Ver-
schachtelungsvariationen haufig langer aufrecht erhalten - so erstreckt sich
die Mindscape in MILLENNIUM ACTRESS beinahe liber die komplette Laufzeit des
Films.
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Abb. Millennium11 [Millenniumos] Abb. Millennium12 (29:50) [Millenniumo7]

Abb. Assassin34 [Assassinos] Abb. Assassin3sg [Assassin 11]

Im Vergleich zur Mindscape in MiLLENNIUM AcTREss fallt die Subjektivierung
bei AssassIN’s CREED einerseits schwacher aus, vor allem weil der >Erzdhler« in
diesem Fall nicht die sich erinnernde Figur ist (wie etwa in PRINCE OF PERSIA,
vgl. Kap. IV — 4.4 (Interaktive Riickblenden)), sondern der Animus«192, anderer-
seits spielen Subjektivierungsstrategien in Form von Filtereffekten (Percepti-
on) aber eine wesentlich groere Rolle.

So finden sich visuell zwei grundlegend unterschiedliche Strategien. MILLEN-
NIum AcTRrESS platziert die beiden Reporter zwar als Fremdkorper in der Erin-
nerungswelt, passt sie aber rein visuell nahtlos in diese Welt ein. AssAsSIN’s
CReeD hingegen ldsst die Koharenz der Erinnerungswelt weitgehend unangeta-
stet, liberlagert sie aber durchgangig mit Animus-Anzeigen, die z.T. als Percep-
tion-Effekte funktionalisiert werden (Millennium11/Millenniumi2 und Assas-
sin34/ Assassin3s).

So ergibt sich bei Mindscapes mit Zunahme der Komplexitdt des Szenarios im
Grunde eine dhnliche Tendenz wie im Fall von Perception-/Projection-Effek-
ten: Filmische Erzdahlungen scheinen hdufig eher einer zunehmenden Nivel-
lierung der Ebenenverschachtelungen entgegen zu streben, d.h. der ir-/reale
Status verschiedener Elemente neigt zu Ambivalenzen (vgl. MILLENIUM ACTRESS
oder auch SpiDeR); im Computerspiel hingegen bleibt die Ebenentrennungi.d.R.
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recht stabil, die visuelle Komplexitdt durch Uberlagerungen der Perception-
Effekte erhoht sich jedoch zunehmend.«193

V-4 Sonderformen

Vier Sonderfille von Figurenperspektivierungen sollen im Folgenden noch er-
ganzt werden. Die Auswahl erhebt natiirlich keinerlei Anspruch auf Vollstan-
digkeit, versucht aber die wichtigsten hier bislang noch nicht diskutierten Sub-
jektivierungsformen des zeitgendssischen Films/Computerspiels abzudecken.
Das Kapitel zu Splitscreen-Techniken ist vor allem auch als eine Erganzung zu
Branigans Ausfiihrungen zu sehen, da diese Sonderform in Point of View in the
Cinema (1984) schlicht nicht genannt wird. Beispiele fiir die technisch erwei-
terte Sicht und die Machinic Vision finden sich zwar bei Branigan (vgl. 1984,
104), allerdings werden diese nur sehr knapp behandelt. Eine ausfiihrlichere
Diskussion dieser Form scheint jedoch insb. aufgrund ihrer groRen Verbreitung
im Computerspiel angebracht. Subjektivierungsstrategien in Form von Zeit-
manipulationen finden bei Branigan ebenfalls keine Erwdahnung, sollen hier
aber aufgrund ihrer hochinteressanten Mdéglichkeiten bei Wechselwirkungen
mit Spielmechaniken ausfiihrlicher diskutiert werden. SchliefRlich bleibt der
Sonderfall Voice-over als Variante einer Uberlagerung von Filmrealitit und
Subjektivem, die deshalb als Sonderform aufgefiihrt werden muss, weil hier
grammatikalische Zuordnungselemente zum Tragen kommen, die bei keiner
der anderen Formen auftreten.

Fiir diese Sonderfdlle wird auf Vergleichskapitel verzichtet, da sie lediglich als
kurze Erganzungen zu den drei ausfiithrlicher diskutierten Hauptformen die-
nen. Auf pragnante Unterschiede und Gemeinsamkeiten wird direkt in den je-
weiligen Film-/Computerspiel-Abschnitten verwiesen.

IV-4. Splitscreen

Splitscreen-Techniken sind im zeitgendssischen Kino keine Seltenheit.«194 Das
geteilte Bild ermdglicht dabei entweder die blickende Figur und das anvisierte
Objekt oder (im Fall von reziproken POV-Strukturen) beide Blicktrager/Objekte
gleichzeitig darzustellen.

Darren Aronofskys modernes Meisterwerk REQUIEM FOR A DREAM (2000) macht
von Splitscreen-Techniken ausgiebig Gebrauch. Das erste Beispiel zeigt eine
Kombination aus blickender Person und anvisiertem Objekt. Die tabletten-
slichtige Sara Goldfarb sortiert ihre tdgliche Schlankheitspillen-Dosis (Re-
quiemo8). Das Abzdhlen der einzelnen Tabletten wird dabei in verschiedenen
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Abb. Requiemo8 (30:30) Abb. Requiemog (30:32)

Abb. Requiem1o (01:10) Abb. Requiem11 (01:15)

GroBaufnahmen gezeigt (Requiemog). Im Grunde kann hier keine POV-Auf-
nahme vorliegen, da Sara ihre Position nicht dndert. Jedoch visualisiert dieses
»unmogliche Heranzoomen« gewissermafen Saras Aufmerksamkeitszentrum.
Diese Technik wurde hier bereits mit Edward Branigan als »dynamic percepti-
on shot« (1984, 81) benannt.

Die Er6ffnungssequenz des Films wird ebenfalls als zweigeteiltes Bild reali-
siert. Allerdings werden hier nicht die blickende Figur und das anvisierte Ob-
jekt in einem Bild kombiniert, sondern eine POV-Struktur in der linken Bild-
haélfte (zusatzlich durch eine Schliisselloch-Maske verdeutlicht) mit objektiven
Aufnahmen auf der rechten Seite (Requiemio/Requiem11). Die objektive An-
sicht verbessert zwar die Orientierung innerhalb der Szene, schwiacht aber
gleichzeitig auch die Wirkung der POV-Struktur als Subjektivierungsstrategie.
Denn durch die stets prasente alternative Ansicht der Szene entfaillt die Funk-
tion der Informationskanalisierung durch die POV-Aufnahme. Die eigentlich
durch das Schliisselloch stark beschrankte Perspektive Saras wird so durch die
objektive Ansicht stindig aufgebrochen.

Ein drittes Mal REQUIEM FOR A DREAM: Die Szene enthdlt keine vollstandigen
POV-Strukturen, nur Aufnahmen der Blickenden.«195 Harry Goldfarb und seine
Freundin Marion Silver liegen sich gegentiber. Ihre Gesichter sind etwa einen
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halben Meter voneinander entfernt. Der Film

verkirzt diesen Abstand durch eine Splitscreen-

Struktur (Requiem1i2). Besonders interessant

sind die weiteren Einstellungskombinationen

der Szene (Requiem13/Requiem14). Die Aufnah-

me des/der blickenden Harry/Marion wird mit

Detailaufnahmen von liber den Koérper des Part-

ners streichelnden Fingern kombiniert. Sol-

che extremen Nahaufnahmen werden haufig Abb. Requiem12 (16:00)
als Projection-Effekt zur Darstellung von hap-
tischen Sinnesreizen genutzt (vgl. Kap. IV - 2.3).
Ihre Kombination mit Blickstrukturen funktio-
niert an dieser Stelle ausgezeichnet und verstar-
kt den intimen Charakter der Szene. Allerdings
ist hier nicht unwichtig, dass die Splitscreen-
Technik zu diesem Zeitpunkt im Film durch den
fortwdahrenden Gebrauch bereits etwas von ih-
rem Novitatscharakter verloren hat, und sich Abb. Requiem13 (16:05)
somit das technisch-stilistische Attraktions-

moment zu Gunsten empathischer Kopplungs-

moglichkeiten reduziert.

In THE RULES OF ATTRACTION zeigt der Splitscreen

Sean Bateman und Lauren Hynde auf dem Weg

zum College. Auf dem verlassenen Flur vor dem

Unterrichtstaum treffen die beiden aufeinan-

der (Rulesog) und beginnen ein Gesprach, das

durchgangig in einer reziproken POV-Struk-

tur realisiert wird. Am Ende der Unterhaltung Abb.Requiems (16.10)
erfolgt in beiden Einstellungen ein Schwenk
(Rules11), der den Bildausschnitt jeweils auf eine
Seitenansicht zurlickfithrt. Am Ende verschmelzen die beiden Bilder - digitale
Nachbearbeitungstechniken machen es moglich — schlief8lich passgenau.

Da die Szene beide Blicke gleichwertig behandelt«196, ldsst sich hier sehr
gut verdeutlichen, dass reziproke POV-Strukturen in ihrer Grundform eher
schlecht fiir Subjektivierungen geeignet sind, da sie kaum Dominanzen zu-
lassen. Die POV-Aufnahme ist gleichzeitig auch das Bild eines Blicktragers —
die beiden Subjektivierungen 16schen sich so gewissermaRen gegenseitig aus
bzw. schwidchen sich stark ab. Allerdings wird sich haufig kein solches Gleichge-
wicht einstellen, da die reziproken POV-Strukturen iiber die Montage — anders
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Abb. Rulesog (34:40) Abb. Rulesi10 (34:45)

Abb. Rules1 (35:48) Abb. Rules12 (35:50)

als im vorliegenden Beispiel — maRgeblich beeinflusst (unterschiedliche Dau-
er einer Einstellung etc.) und zusatzlich durch weitere Subjektivierungsstrate-
gien iiberformt werden kénnen (vgl. hierzu Kap. IV - 4.4 (The End of the World)).
Die Beispiele zeigen, dass POV-Strukturen auch in geteilten Bildern funktionie-
ren kénnen, jedoch wird der Subjektivierungseffekt meist abgeschwacht —im
zweiten Beispiel durch eine parallele objektive Darstellungsvariante (Rulesog-
Rules12), im letzen Beispiel durch eine Art >reziprok-simultane« Struktur. Zu-
dem stellen die Splitscreen-POV-Strukturen — anders als unzdhlige auf diese
Weise visualisierte Telefongespridche — eine eher ungewdhnliche Variante der
Bildteilung dar und lenken die Aufmerksamkeit auf die technisch-inszenato-
rischen Aspekte — gerade im Fall der auBergewdéhnlichen Umsetzung dieses
letzten Beispiels (insb. Rules11/Rules12).

Splitscreen (Computerspiel)

OVERCLOCKED ist eines der eher seltenen Beispiele fiir den Einsatz von
Splitscreen-Techniken im Computerspiel.«197 David McNamara befindet sich
im Flur einer psychiatrischen Anstalt. Die Zimmer- oder vielmehr Zellentiiren
der Patienten sind verschlossen (Overclocked 06). David kann lediglich einen
Blick durch die Sichtluken der Tiiren werfen. Ein Mausklick auf eine der Sicht-
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Abb. Overclockedo6 Abb. Overclockedoy

Abb. Overclockedo8 Abb. Overclockedog

Tuken ermoglicht es, die Option »Betrachten« auszuwahlen. Von der linken (in
anderen Fallen auch von der rechten) Bildschirmseite schiebt sich eine zweite
Darstellung ins Bild, die Davids POV zeigt (Overclockedo7).4198

OVERCLOCKED benutzt Splitscreen-Techniken auch in anderen Locations zur
Darstellung von Davids POV (Overclockedo8). Allerdings werden diese Sequen-
zen haufig durch das Erreichen eines Wegpunkts ausgelost (geskriptetes Ereig-
nis), d.h. der POV kann nicht bewusst selbst ausgewahlt werden. Zudem wird
auch nicht grundsatzlich Davids POV reprasentiert (Overclockedog).«199

Als Subjektivierungsstrategie scheint die Variante Overclockedo7 am besten zu
funktionieren, da hier die POV-Darstellung einen Raum zeigt, der in der nor-
malen Ansicht (Overclockedo3) nicht einzusehen ist und auch (zu diesem Zeit-
punkt im Spiel) noch nicht betreten werden kann. Der Blick durch die Sichtluke
ist gewissermallen die einzig »logische« Darstellungsweise — anders bspw. als
die POV-Einstellung des Schreibtisches in Overclockedoz2 (vgl. Kap. Il - 4.2). Zu-
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dem wird hier die POV-Ansicht in Overclockedo7 noch durch den Lukenrahmen

(sekundares Merkmal) betont.

V-2 Technisch erweiterte Sicht & Machinic Vision

Die im Folgenden vorgestellten Beispiele lassen sich, ahnlich wie Alexandrias

»eindugige« POV-Aufnahmen (vgl. Kap. IV — 2.1, Fallo3/Fallog), nur bedingt als

Perception Shots einordnen. Es geht um den Einsatz von Ferngldasern und an-

deren »Sehhilfens, die zwar einerseits letztlich keine Hinweise auf den phy-

sischen/psychischen Zustand der blickenden Figur geben, andererseits aber

eine Verdnderung der Sicht zur Folge haben. Anders formuliert: Die Darstel-

Abb. Hellboyo1 (40:18)

Abb. Hellboyo2 (40:22)

Abb. Hellboyo3 (40:25)
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lung wird hier zwar nicht durch die Figur, son-
dern durch die technische Apparatur gefiltert,
die Filterung betrifft aber auch die Wahrneh-
mung der Figur — und somit gehen die Bildver-
anderungen durch diese technischen Hilfsmit-
tel iiber die Funktion von »secondary cues« (vgl.
Branigan 1984, 106) hinaus.

Im zeitgendssischenKinofindetsich eine Vielzahl
von technischen »Spielereiens, die das urspriing-
liche Konzept solcher optischen Hilfsmittel noch
erweitern. Neben den tiiblichen Hightech-Fern-
glasern<«200 (ggf. mit Nachtsicht- und Infrarot-
modus) begegnen dem Zuschauer solch sonder-
bare Erfindungen wie die »Schuffstein Glasses«
in Guillermo del Toros Fantasy-Abenteuer HELL-
BOY II: THE GOLDEN ARMY (2008), die es dem Tra-
ger erlauben, libernatiirliche Wesen, die sich als
Menschen tarnen, in ihrer wahren Gestalt zu se-
hen. So entpuppen sich scheinbar harmlose al-
ten Damen als nicht ganz so harmlose Riesenma-
den (Hellboyo1-Hellboyo3s).

Ein weiteres technisches Kuriosum ist ein (einem
Head-Mounted-Display nicht unahnlicher) Mo-
nitor-Helm, der es Agent Doug Carlin in DEJA
Vu (2006) erlaubt 4 Tage und 6 Stunden in die
Vergangenheit zu sehen. Auf diese Weise ist der
gleiche Ort in zwei verschiedenen Zeitebenen im
gleichen Bild sichtbar (Dejavuo1/Dejavuoz).



Gerade die technisch aufwandigeren Varian-

ten scheinen die Grenze zum Perception Shot

manchmal zu verwischen. Allerdings — und die-

ser Aspekt erscheint entscheidend - verweisen

die Veranderungen i.d.R. nicht primar auf die

sehende Figur, sondern auf die technische Ap-

paratur.«201 So findet zwar einerseits hiufig  Abb-Dejavuor(1:04:40)
eine Subjektivierung statt, weil die Figur in ih-
rer Funktion als »Informationsschleuse« (Genet-
te 1998, 242) gestarkt wird, andererseits droht
die sTechnologie-Faszination« aber auch das sub-
jektivierende Moment zu liberlagern.

Einen Sonderfall der technisch erweiterten
Sicht bildet der Blick eines Roboters, eines Cy- Abb. Dejaviio? (1:04:45)
borgs oder eines Computers — Alexander Gallo-

way spricht hier von »computerized, cybernetic,

or machinic vision« (Galloway 2006b, 53) —, denn

hier stellt sich nun die Frage, ob es sich um eine technisch erweiterte Sicht, ei-
nen Perception Shot oder im Grunde gar einen ungefilterten Blick handelt?
Dieses doch etwas merkwiirdig anmutende Systematisierungsproblem ver-
weist auf den Umstand, dass in dieser Arbeit bei der Untersuchung von Sub-
jektivierungsstrategien bislang stets von einem menschlichen Blicktrager aus-
gegangen worden ist. Branigan betont zwar ausdriicklich, dass POV-Strukturen
auch mit nicht-menschlichen Blicktragern funktionieren (vgl. 1984, 104-105),
und rein strukturell betrachtet ist diese Feststellung natiirlich auch richtig. Da
der Fokus in dieser Arbeit jedoch auf Subjektivierungsstrategien liegt, kommt
der »Bewusstseinsform« des Blicktrdgers groRere Bedeutung zu, weil ein ge-
wisser Grad an Verfremdung - und dies gilt nicht nur fir die Machinic Vision,
sondern genauso fiir alle anderen nicht-menschlichen Blicke — stets bestehen
bleiben wird. Es lassen sich natiirlich zahlreiche Beispiele anfithren, in denen
einem Roboter oder einem Computer eine gewisse »Menschlichkeit« zugespro-
chen wird. So zielen viele Inszenierungen zweifelsohne gerade darauf ab, sol-
che Anthropomorphisierungseffekte hervorzurufen. Eine bestimmte Uberfor-
mung durch die Faszination fiir die Technologie bzw. Fremdartigkeit diirfte
aber auch hier stattfinden.

Allerdings — und dieser Aspekt macht die nicht-menschliche Sicht wiederum
als Subjektivierungsstrategie besondern interessant — scheint gerade diese Art
der Verfremdung eine POV-Einstellung (und auch vor allem den Einsatz einer
subjektiven Kamera) in gewisser Weise zu >legitimieren, da sie sich nicht nur
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stilistisch, sondern eben auch thematisch realisiert. Galloway verdeutlicht die-
sen Aspekt am Beispiel der Machinic Vision:

»What might appear here as a savvy demystification of the filmic apparatus in PREDATOR
[1987] or Rosocor [1987] isin fact a reinscription of a sense of optical exactitude for the sub-
jective positions of the two title characters. The viewer is not unsatisfied by seeing the visi-
ble, computer-enhanced traces of Robocop’s vision because these traces —the low-resolution
video image, degraded with static and computer effects — reinforce the very fantasy of cy-
borg vision. Being cybernetic, then provides a necessary alibi for the affect of the first-per-
son perspective.« (Galloway 2006b, 55-56)

»Necessary for this effect are all the traces of computer image processing: scan lines, data
printouts, target crosshairs, the low resolution of video, feedback, and so on. In other words,
a deviation from the classical model of representation is necessary via the use of technolo-

gical manipulation of the image — a technological patina.« (ebd., 56)

Anhand dieser Plausibilisierungsfunktion veranschaulicht Galloway zudem
pointiert das Scheitern der subjektiven Kamera in LADY IN THE LAKE:

»Afterall,Robocop’s vision (like the Terminator’s) is robo-
tic, while Marlowe’s was nothing of the sort. LADY IN THE
LAkE fails not because it doesn’t get it right but because
it doesn’t get it wrong enough. It tried to merge the ca-
mera body with a real, human body, a dubious proposi-
tion in the cinema, whereas in films like RoBocop or THE
TERMINATOR [1984] the camera merges with an artificial
body, one that is more similar to the machinic apparatus
of film itself, and likewise of digital media«. (ebd.; Her-
vorhebungen im Original)

Abb. Copied29 (1:14:55)

Ferngldaser und Voyeurismus
Da beim Fernglas-Blick visuelle Stilisierungen
i.d.R. minimal ausfallen oder gar nicht auftre-
ten, erscheint eine gesonderte Analyse sinnvoll.
So steht beim Einsatz des Fernglases«202 hau-
fig nicht die technische Verfremdung des Blicks
im Vordergrund, sondern vielmehr die Zentra-
litat des Blickaktes, denn der Blickende erhalt
uber das Fernglas Zugang zu einem Ereignis, in
Abb. Copied3o (1:14:58) das er (normalerweise) nicht direkt eingreifen
kann. Die Handlungsoptionen treten hinter den
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Beobachtungsakt zuriick. Natirlich fithrt der
voyeuristische Aspekt einer solchen Beobach-
terposition zwangslaufig zu der Frage, inwie-
weit solche Arrangements auf die Zuschauer-
position anspielen und sicherlich werden auch
die im Folgenden analysierten Fernglas-Sze-
nen wiederum an Hitchcocks Meisterwerk REAR
WiNDow erinnern und sich damit in eine lan-
ge filmische Tradition voyeuristischer Szenari-
en einordnen. Dieser »REAR-WINDOW-Effektc soll ~ APP-Copied31 (1:15:00)
hier jedoch lediglich in einer FuBnote«203 ab-
gehandelt werden, da sich die folgenden Uber-
legungen starker auf POV-Strukturen und Sub-
jektivierungseffekte fokussieren. So gilt es zu
analysieren, welchen Einfluss eine solche Kon-
stellation der Blickstrukturen auf die Zuschrei-
bung von Blickpunkten hat.

Dazu zwei Beispiele: Die erste Sequenz stammt
aus dem Film THE MAN WHo CorIeD. Der Prota-
gonist André beobachtet den Vater seiner grof3- Abb. Copieds2 (1115:02)
en Liebe Silvia dabei, wie dieser seine Tochter be-

stiehlt. Die erste Einstellung zeigt André, der am

gedffneten Fenster seiner Wohnung steht und in

Richtung von Silvias Wohnung (auf der gegen-

uiberliegenden Stralenseite) blickt (Copied29).

Silvias Vater ist durch die nicht-blickdichten Ja-

lousien der Wohnung zu sehen. Er stiehlt Geld

aus dem Mantel seiner Tochter (Abb. Copied30).

Ein Schnitt auf André zeigt, dass dieser die Si-

tuation langsam realisiert (Copied31). Der Pro-

tagonist hebt das Fernglas und blickt hindurch Abb. Copieds3 (1:15:04)
(Copied32). Der Gegenschuss zeigt jedoch wieder

einen beinahe identischen Bildausschnitt - das

Fernglas scheint praktisch keine Auswirkungen auf die EinstellungsgroRe zu
haben (Copied33s).

Die rinkonsequente« Verwendung der Fernglas-Perspektive wird auch dadurch
»beglinstigtc, dass der Film in den Fernglas-Sequenzen komplett auf sekundare
Hinweise verzichtet, d.h. es wird keine typische Fernglas-Maske iiber das Bild
gelegt. Eine solche Maske findet sich lediglich in einer kurzen Comicstrip-Se-
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Abb. Copied34 (9:16) Abb. Copiedss (9:23)

Abb. Copied36 (9:25) Abb. Copied37 (9:27)

quenz (Copied34-Copied37) und wirkt dort eher als (ironisierte) Anspielung auf
diese viel verwendete Technik.

Ahnliche Abweichungen von POV-Strukturen finden sich in einer Szene im er-
sten Drittel des Films. André beobachtet Silvia auf dem Balkon ihrer Wohnung.
Die Szene beginnt mit einer Suchbewegung. Die Kamera schwenkt einige Se-
kunden iiber die Hausfassade, bevor sie schlieBlich bei Silvias Balkon stoppt
(Copieds38). Es folgt ein Schnitt auf André, der durch sein Fernglas blickt (Co-

pied39).

André_VO: Als ich Silvia das erste Mal sah, frihstiickte sie im Pyjama.

Schnitt. Die Einstellung ist nun ndher an Silvia herangeriickt (Copied3s4).
André VO: Sie all einen Keks. Sie tunkte ihn in den Kaffee. Ich habe mich verliebt.

Ein weiterer Schnitt zeigt eine halbnahe Einstellung von Silvia (Copied1). Es
folgt eine Abblende auf Schwarz.
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Abb. Copied38 (21:45) Abb. Copied39 (21:47)

Abb. Copied40 (21:50) Abb. Copied41 (22:02)

Da keine der beiden Sequenzen im Hinblick auf das Continuity-Editing Zeit-
springe aufweist, ist davon auszugehen, dass der Einsatz des Fernglases fir
die Wahl des Bildausschnittes haufig nahezu irrelevant ist. Die sunsauberenc
POV-Strukturen scheinen als Subjektivierungsstrategien aber trotzdem gut zu
funktionieren, was im Wesentlichen auf die bereits erlauterte Betonung des
Blickaktes zuriickzufiihren sein diirfte. Das Fernglas erh6ht somit jeweils die
Toleranzgrenze fiir POV-Zuschreibungen.

Fiir die zweite Sequenz (Copied38-Copied41) 1dsst sich allerdings noch ein wei-
terer Interpretationsansatz formulieren. Andrés Aufmerksamkeit ist in dieser
Szene komplett auf Silvia gerichtet, was insb. durch die — zundchst im Grunde
nur die Bildinformationen verdoppelnden — Beschreibungen im Voice-over und
das darauf folgende Liebesgestandnis deutlich wird. Deshalb ist es mdglich,
hier nicht nur von einer technisch erweiterten Sicht auszugehen, sondern zu-
satzlich von einem Dynamic Perception Shot. Die Zentralitat Silvias fiir Andrés
Wahrnehmung wird schlicht Uiber die GroRRe des Bildausschnitts vermittelt.
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Technisch erweiterte Sicht & Machinic Vision (Computerspiel)

Die technisch erweiterte Sicht und die Machinic Vision sind im Computerspiel
- zumindest in der subjektiven und semi-subjektiven POV-Variante — sehr viel
verbreiteter als im zeitgendssischen Kino, was wiederum auf eine —im Bereich
der Computerspiele wahrscheinlich noch starker ausgepragte — Faszination fir
Technologie zuriickgefithrt werden kann. Zudem muss die Bedeutung der tech-
nisch erweiterten Sicht hier — wie im Falle der Sichtverbesserungen durch »In-
stinkte« — wiederum hoher eingeschatzt werden, da die Stilisierungen unmit-
telbar an Spielmechaniken gekoppelt werden kénnen. Allerdings kann, wie im
Film, die technisch erweiterte Sicht bzw. die Machinic Vision auch im Compu-
terspiel Subjektivierungen zwar verstarken und vor allem legitimieren, aber
letztlich nicht initiieren.

Im Falle des First-Person-Shooters diirfen die technisch erweiterte Sicht und die
Machinic Vision dabei geradezu als eines der Markenzeichen des Genres gelten.

»In most FPS-games following HALF-LIFE [1998], hyper-informed vision includes devices far
more advanced than scopes and binoculars. [...] Standard generic inventory in an espio-
nage- or Sci-Fi themed FPS includes night-vision goggles, satellite surveillance, radar and
motion-detectors, as well as more exotic gadgetry like for example thermo-optic vision, x-
ray vision or remote-controlled spy cameras. The narrative framing ensures that a high level
of information-enhancing resources can be integrated in the fictional game world.« (Klev-

jer2006b, 0.5.)

Klevjer bezieht sich hier auf ein wesentliches Spielprinzip von First-Person-
Shootern und vielen Action-Adventures - die Eroberung und Kontrolle von
Raum (vgl. Nohr 2007, 61). So ist neben einer destruktiven Macht auch eine
ArtrInformations-Kontrolle« iiber den Raum, die in subjektiven und semi-sub-
jektiven Darstellungsmodi eben vor allem iiber Sichtverbesserungen realisiert
werden kann, entscheidend.

Die prototypische Auspragung dieser »hyper-informed vision« stellt fiir Kle-
vjer dabei das Scharfschiitzengewehr dar.

»The archetypical feature of today’s mainstream First Person Shooters is the sniper rifle. [...]
In a basic form, the sniper rifle equips the player with a screen-mediated, hyper-informed vi-
sion within the game space. The power given to the player lies not only in the destructive po-
wer of the gun, butin the control and surveillance of the target scope. Rather than the despe-
rate immediacy strived for in Doom, the playing mimics the screen-mediated kills of modern

combat, while retaining the spectacle of up-front bodily destruction.« (Klevjer 2006b, 0.5.)

In RAINBOX SiX: VEGAS kommen die »Sicht-Verbesserungen< »Night Vision« (Ve-
gasio-Vegasi3) und »Thermal Vision« (Vegasi4-Vegasi6) zum Einsatz. Die Dar-
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Abb. Vegasio Abb. Vegas1

Abb. Vegasi2 Abb. Vegasi3

stellungsmodi lassen sich jederzeit iiber das HUD-Interface oder direkt per
Knopfdruck aktivieren.

Der Night Vision-Modus zeigt eine (typische) griinliche Verfarbung. Der Effekt
wird zusatzlich durch eine Maske, die auf die Weitwinkel-Linsen des Sichtge-
rates verweist, betont. Der Night Vision-Effekt wird — wie im Fall von RAINBOW
Six: VEGAS nicht anders zu erwarten (vgl. Kap. IV — 1.5 (Perspektivwechsel)) — in
der First-Person- und der Third-Person-View identisch dargestellt. Interessant
ist jedoch, dass die Visualisierung des kritischen Gesundheitszustands von der
Stilisierungstechnik der normalen Ansicht abweicht. Statt einer strahlenfor-
migen Unscharfe kommen eine dunklere Farbgebung sowie eine Kontrasterho-
hung und eine geringe Weichzeichnung zum Einsatz (Vegasi2).

Im Thermal Vision-Modus tritt ebenfalls eine spezifische Stilisierung fiir den
kritischen Gesundheitszustand auf (Vegasis). Die abweichende, vergleichswei-
se weniger verfremdende Darstellung diirfte sich vor allem darauf zuriickfiih-
ren lassen, dass die alternativen Darstellungsmodi ohnehin schon eine nicht
unwesentliche visuelle Verfremdung zur Folge haben und dass die zusatzliche
Stilisierung somit geringer ausfallen muss, um eine —wenn auch gestorte — Er-
kennbarkeit des Spielgeschehens nicht vollig zu verhindern.
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Ein interessantes Detail: Die Stilisierungen beim
Ableben des Avatars weichen ebenfalls von der
normalen Darstellung ab. Doch wahrend im Fall
der Night Vision der Effekt der normalen An-
sicht ahnelt, wird im Thermal Vision-Modus eine
technische Storung der Warmebildkamera visu-
alisiert. Der Blick des Sterbenden wird hier durch
einen Ausfall der Technologie reprasentiert.
Abb. Vegasig
Technik-Fetischismus
Ein fast schon tibertrieben wirkender Ein-
satz von technischen Sichterweiterungen ist
ein typisches Merkmal der METROID PRIME-Rei-
he. Die Spiele kombinieren Elemente aus Shoo-
ter-, Adventure- und Jump’'n’Run-Spielmecha-
niken.«204 Der hier vorgestellte Teil MeTROID
PRIME 3: CORRUPTION wird — mit Ausnahme der
Abb.Vegasis ~ Cutscenes und der Morph-Ball-Sequenzen (vgl.
Kap. IV = 1.5 (Perspektivwechsel)) — komplett aus
der First-Person-View prasentiert.
Die Protagonistin Samus Aran steckt das ge-
samte Spiel Uber in einem hochmodernen
Schutzanzug mit integrierter Waffe (Laser-
Beam). Das Visier sowie Teile des Anzug-
helms sind in samtlichen First-Person-Darstel-
lungen sichtbar. Regentropfen, Kondenswasser
und Frost lagern sich in den unterschiedlichen
Abb.Vegasié Umgebungen auf dem Helmvisier ab. Zu-
dem dient das Visier zur Projektion des Inter-
faces (Visor-Interface). MeTrRoID PRIME verfiigt
somit im Grunde Uber ein intradiegetisches Interface, das jedoch mit den
»klassischen<« HUD-Elementen realisiert wird. Das Spiel setzt diese Integra-
tion konsequent um. Selbst die Kartennavigation und die Missionsauswabhl er-
folgen iiber das Visor-Interface (Metroidog/Metroidos).
Die normale Ansicht des Visor-Interfaces integriert bereits sekundare Darstel-
lungen wie ein Radar und einen Kartenausschnitt (Metroido6). Der Combat-Vi-
sor dient zum Anvisieren von Feinden (Metroido7), der Scan-Visor listet detail-
lierte Informationen zu gescannten Objekten in der Spielwelt auf (Metroido8),
der X-Ray-Modus lasst Teile der Umgebung — und auch Samus Anzug - trans-
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Abb. Metroidog Abb. Metroidog

Abb. Metroido6 Abb. Metroidoy
Abb. Metroido8 [Metroido1] Abb. Metroidog
Abb. Metroidio Abb. Metroidn
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parent werden und wird vor allem zum Lésen von Rdtseln und bei Boss-Kamp-
fen eingesetzt (Metroidog). Im Command-Interface kann Samus ihrem Raum-
gleiter Befehle erteilen (Metroidio). Eine Mischung aus technologisch und
korperlich begriindeten Stilisierungen — bzw. aus technisch erweiterter Sicht
und Perception — tritt im Hyper-Modus auf (Metroidi1). Durch die Einwirkung
von »Phazon« (eine mysteriose Mutagen-Substanz) wird Samus unverwund-
bar und verfiigt liber eine gesteigerte Feuerkraft. Die Umgebung wird nahezu
monochrom, Feinde werden hervorgehoben. Da die Phazon-Injektion ebenfalls
eine Funktion des Schutzanzugs darstellt, werden diese Effekte durch spezi-
fische Visor-Interface-Elemente erganzt.

AbschlieRend sei noch hinzugefiigt, dass, wie bereits die Filmbeispiele gezeigt
haben, die technischen Elemente auch durch magische ersetzt werden kon-
nen.«205 So wird in OBLIVION der Night Vision-Modus in Form der magischen
Fahigkeit »Night-Eye« realisiert, welche die dunklen Dungeons durch einen
bldulichen Filter erhellt. Auch hier wird der Effekt in der First-Person- und der
Third-Person-View identisch visualisiert.

IV-4.3 Perception-/Projection-Time

Neben audiovisuellen Verfahren kann auch die filmische Manipulation der Zeit
(Zeitlupe/Zeitraffer) als Subjektivierungsstrategie eingesetzt werden. Zwar
stellt die Erhéhung bzw. Verlangsamung der Aufnahmegeschwindigkeit nicht
die einzige — Montagetechniken sind hier als Alternative zu nennen -aberi.d.R.
die pragnanteste filmische Technik zur Zeitmanipulation dar (vgl. Brockmann
2005, 155), weshalb sich dieses Kapitel auf die beiden Stilmittel Zeitraffer und
insb. Zeitlupe, konzentrieren wird. Als Subjektivierungsstrategie kommt die
Zeitverlangsamung hdufig zur Darstellung einer gesteigerten Aufmerksam-
keit, einer Erhéhung der Reaktionsgeschwindigkeit zum Einsatz, die Zeitbe-
schleunigung generiert dagegen meist ein Moment der Desorientierung. Wie
bei den bereits vorgestellten Perception-/Projection-Effekten ergibt sich auch
bei der Zeitmanipulation vielfach eine Ambiva-
lenz der Zuschreibung, wobei besonders die Zeit-
Tupe hdufig zum rein visuellen Spektakel zu ten-
dieren scheint (vgl. ebd., 155-157).

Gute Reflexe

Ein wesentliches Charakteristikum der Zeit-
Abb. Wantedo1(48:44)  lupe ist ihre Funktion als »Mittel der Sichtbar-

machung, der visuellen Analyse und Aufmerk-
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samkeitslenkung« (ebd., 157) gerade bei schnell

ablaufenden Ereignissen, bspw. im Fall von spek-

takularen Unfdllen/Explosionen und anderen

»privilegierten Momenten« (ebd.) des Action-

films oder auch bei (komplexen) Bewegungsab-

laufen.«206 Gerade dieses Moment der Sicht-

barmachung und Aufmerksamkeitslenkung  apb. wantedo2 (48:46)
macht die Zeitlupe als Subjektivierungsstrate-

gie besonders interessant.

In der Comic-Adaption WANTED (2008) lernt der

junge Wesley Gibson seine Reaktionsfdahigkeit

mit Hilfe bestimmter Trainingstechniken ex-

trem zu steigern. Es scheint, als nehme er den

Zeitfluss verlangsamt wahr. Ein beliebtes »Trai-

ningsgerdtc Wesleys ist ein automatischer Web- Wantedos (48:48)
stuhl, an dem der Protagonist versucht, das sich
schnell hin und her bewegende Weberschiffchen
durch die Kettfaden hindurch zu greifen. Die Sze-
ne beginnt mit einer POV-Aufnahme Wesleys,
die das Schiffchen in schneller Bewegung zeigt
(Wantedon). Es folgt eine Aufnahme von Wesleys
konzentriertem Blick (Wantedo2) - das Schiff-
chen bewegt sich bereits langsamer —, dann eine Abb. Wantedog (48:52)
Nahaufnahme seiner Augenpartie (Wantedos).

Der Zeitfluss ist in dieser Einstellung noch wei-

ter verlangsamt, Wesleys Augen folgen prazise

den Bewegungen des Schiffchens. Als nédchstes

erfolgt ein Schnitt zuriick in die POV-Aufnah-

me, die zur Verdeutlichung der Subjektivierung

als Dynamic Perception Shot realisiert ist (ver-

groBerter Bildausschnitt in Wantedog). Das

Schiffchen bewegt sich extrem langsam in der Abb. Wantedos (48:56)
gleichen Geschwindigkeit wie Wesleys Augenbe-
wegungen. In einer weiteren verlangsamten Ein-
stellung gelingt es Wesley schlieflich das Schiffchen zu greifen (Wantedos).
Wahrend WANTED kaum Erkldrungsansatze fiir die erhohte Reaktionsgeschwin-
digkeit des Protagonisten liefert, handelt es sich bei dhnlichen Filter-Stilisie-
rungen im zeitgendssischen Kino haufig um technisch iiberformte Varianten
der Zeitmanipulation, die bspw. durch virtuelle Realitdten (z.B. THE MATRIX
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oder AVALON (2001)), Magie (der Time-Turner in HARRY POTTER AND THE PRISONER
oF AzKABAN (2004)) oder Superkrifte (erhohte Reaktionsfahigkeit in der Spi-
DERMAN-Trilogie (2002-2007), die blitzschnelle Mutantin Callisto in X-MEeN: THE
LAST STAND (2006)) begriindet sind.

Bullettime

Bullettime-Effekte erscheinen als Subjektivierungsstrategie besonders inte-
ressant, da das Moment der Aufmerksamkeitssteuerung noch deutlicher be-
tont werden kann, denn parallel zur Zeitverlangsamung tritt gleichzeitig eine
Beschleunigung der Kamerabewegung auf, die zur Visualisierung einer erh6h-
ten Reaktionsgeschwindigkeit genutzt werden kann.

»Bullettime schafft dadurch eine paradoxe Vereinigung der Ruhe einer Zeitlupenaufnahme
mit der Aufrechterhaltung von sinnlicher, visueller Bewegungsdynamik — das Bild bleibt be-

wegt, nur das dargestellte Objekt wird >beruhigt«.« (Reinhard 2006, 83-84)

Gerade in dieser Hinsicht ist die Funktion eines Bullettime-Effekts als Filter-
Stilisierung besonders funktional. So veranschaulicht Timo Reinhard anhand
eines Vergleichs der Bullettime-Effekte in THE MATRIX und SWORDFISH ( 2001),
dass durch dieses Stilmittel vor allem eine Form der »Kontrolle« visualisiert
werden kann:

»Die»urspriinglichen< Bullettime-Szenen in MATRIX [...] sind ausschlieBlich solche, die kamp-
fende Menschen in Aktion zeigen.In PAsswoRD: SWORDFISH dagegen wird die Form angewen-
det aufdie Darstellung einer Explosion, bei der die Kamera eine komplette Rundfahrt umden
Explosionsherd zu machen scheint. Splitter, Brocken, menschliche Kérper fliegen in Zeitlupe
umher, wahrend die Kamera vorbei fahrt. Die Szene bleibt dabei aber (erst recht im Verhalt-
nis zu den Szenen in MATRIX) seltsam >uninteressantc.« (ebd., 85)

»Bullettime eignet sich fiir asthetisch »ansehnlichec Momente, die »Kontrolle bedeuten«. Das
ist gegeben bei Nahkampfszenen, in denen per Bullettime die Kontrolle der Kimpfer tiber ih-
ren Korper visualisiert wird, es ist auch gegeben bei AvALON — SPIEL UM DEIN LEBEN, wo — ab-

strakter —Kontrolle tiber eine insgesamt virtuell geschaffene Welt inszeniert wird.« (ebd., 87)

Zeitlos

Eine Art Steigerung der Bullettime, die sich aber letztlich in ihrer Wirkung
meist ganz anders entfaltet, ist die vollstandige Herauslésung einer Figur aus
dem Zeitkontinuum einer Filmwelt, denn hier findeti.d.R. bereits ein Ubergang
von einer Subjektivierung hin zur Darstellung von Subjektivem statt. Haufig
ist dieses Herausldsen aus der Zeit an emotionale Ausbriiche einer Figur ge-
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koppelt, wie am Beispiel des Science-Fiction-
Films SUNSHINE (2007) <207 deutlich wird.
Der Physiker Capa, einer der letzten Uberleben-
den der Icarus II-Mission, befindet sich im In-
neren einer riesigen Bombe, die an der Son-
nenoberfliche geziindet wird. Im Moment der
Explosion rast eine riesige Flammenwand - die  app sunshineor (1:34:48)
Sonnenoberfliche — auf ihn zu. Capa stoft ei-
nen Schrei aus, will sich dem Einschlag hinge-
ben (Sunshineo1/Sunshineo2). Doch die Sonnen-
wand bleibt kurz vor ihm stehen (Sunshineo3s).
Capas Umgebung bewegt sich in einer extremen
Zeitlupe, das komplette Geschehen befindet
sich in einem Schwebezustand. Capa atmet tief
durch, ist von der Szenerie Uberwaltigt (Sunshi- Abb. Sunshineoa (1:34:50)
neog). Er greift in die Sonnenwand. Es folgt eine
WeiRblende.
Dass das Szenario jeglichen Anspruch auf physi-
kalischen Realismus weit hinter sich 1dsst, muss
an dieser Stelle nicht diskutiert werden. Zwar
mag sich innerhalb des Science-Fiction-Settings
des Films der Stopp der Sonnenwand evtl. auch
als »Wechselwirkung« zwischen der Sonnenober- = Sunshineos (1:35:00)
flache und der explodierenden Bombe erkldren
lassen, die Interpretation als Subjektivierungs-
strategie erscheint hier aber durchaus nahelie-
gend. Capalost sichim Moment seines Todes aus
dem Zeitverlauf heraus, kann fiir einen kurzen
Moment in der Erhabenheit der Szenerie vodllig
aufgehen.

Abb. Sunshineo4 (1:35:05)
Perception-Time (Computerspiel)
Bullettime-Effekte sind im zeitgendssischen Ac-
tion- und Action-Adventure-Genre weit verbrei-
tet. Die Technik scheint sich gerade bei Shootern
— bspw. bei F.E.A.R. (2005), STRANGLEHOLD (2007), TIMESHIFT (2007) oder der
Doom 3-Erweiterung RESURRECTION OF EviL (2005) — besonders gut implemen-
tieren zu lassen, da die Erh6hung der Reaktionsgeschwindigkeit unmittelbar
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mit zentralen Spielmechaniken korreliert (vgl. Meinrenken 2007, 245). Zwar
wird im Computerspiel die Bullettime hdufig auch »lediglich«als visuelles Spek-
takel eingesetzt — bspw. bei der Darstellung der (extrem blutigen) Totungs-
akte in FALLOUT 3 (2008) —, im Fall von Bullettime-Effekten, bei denen die Steu-
erung aktiv bliebt — und um die es hier im Folgenden ausschlieflich gehen soll
—ist aber stets von einer (mehr oder weniger stark ausgepragten) subjektivie-
renden Wirkung auszugehen.
Zwar finden sich bereits in den 1990er Jahren Beispiele fiir Bullettime-Effekte
im Computerspiel (vgl. Reinhard 2006, 84), eine gelungene technische Um-
setzung und erfolgreiche Etablierung dieses Stilmittels als Spielmechanik ge-
lang aber erst dem Third-Person-Shooter MAX PAYNE im Jahr 2001. Der Spie-
ler hat hier einen begrenzten »>Vorratc an Bullettime zur Verfligung, welcher
nach Belieben ausgeldst werden kann und sich durch das Téten von Gegnern
wieder aufladt. Im Bullettime-Modus bewegt sich zwar auch der Protagonist
Max Payne langsamer, das Fadenkreuz kann jedoch weiterhin in Echtzeit ge-
steuert werden, was prizisere Schiisse erméglicht. Ahnlich funktioniert auch
das so genannte »Shootdodging«, ein Ausweichen durch einen Hechtsprung
bei gleichzeitigem SchieRen. Im Bullettime-Modus wird die Gerduschkulisse
gedampft, Max’ Herzschlag wird horbar. In visueller Hinsicht wird die Zeit-
verlangsamung nicht mit weiteren Perception-Effekten kombiniert, anders als
in vielen >Nachahmern« der MAX PAYNE-Reihe
(2001-2003). Im First-Person-Shooter TIMESHIFT
bspw. wird die Bullettime durch eine mit Un-
scharfe- und Verzerrungs-Effekten kombinierte
Rahmung der Ansicht visuell unterstiitzt (Time-
shifto1/Timeshifto2).
TIMEsSHIFT geht zudem noch iiber die Zeitma-
nipulationsméglichkeiten der Bullettime hi-
Abb. Timeshiftor (Normalzeit) ~ naus. Der Zeitverlauf der Spielwelt kann hier
nicht nur verlangsamt, sondern auch ganz-
lich gestoppt und gar umgekehrt werden -
allerdings in diesem Fall durch eine technische
Erweiterung in Form eines futuristischen
Kampfanzugs.
Gerade das Feature der Zeitumkehrung er-
scheint zundchst besonders interessant. So kann
bspw. ein blockierter Durchgang, der aufgrund
eines kurz zuvor eingestiirzten Gebadudeteils un-

Abb. Timeshifto2 (Bullettime-Modus) . . . .
passierbar geworden ist, durch die Zeitumkeh-
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rung wieder freigelegt und dann wahrend eines anschlieBenden Zeitstopps
durchquert werden, bevor ein (erneuter) Einsturz erfolgt. Allerdings ist der
»Vorratc an Zeitmanipulations-Effekten in TIMESHIFT, genau wie in MAX PAYNE,
begrenzt, damit die Funktion kompatibel zu Shooter-Spielmechaniken bleibt,
d.h. nur als seltene Spezialfihigkeit und nicht als permanent verfiigbares
Spielfeature eingesetzt wird. Somit treten wiederum eher die mit diesen Fa-
higkeiten kombinierbaren Handlungsmdglichkeiten der Spielwelt in den Vor-
dergrund, denn die Zeitumkehrung wird i.d.R. nur durch bestimmte >levelar-
chitektonische« Signale — in der Spielwelt markierte Ratselelemente wie eben
ein blockierter Durchgang — motiviert, was tendenziell zu einer Schwachung
des »Perception-Time-Features« als Subjektivierungsstrategie fiihrt (vgl. Kap 111
- 4.2 sowie Kap. IV —1.2 (Duschkopf-Modus)).

Narrativ und auch spielerisch konsequenter ist die Moglichkeit zur Zeitmani-
pulation im Action-Adventure PRINCE OF PERSIA: THE SANDS OF TIME (2003) ein-
gebunden. Auch hier kann der Protagonist - in diesem Fall mit dem »Dolch der
Zeit« — den Zeitverlauf der Spielwelt verlangsamen, anhalten und umkehren.
Zusatzlich zieht sich aber das Motiv der Zeitmanipulation durch das komplette
Leveldesign (zu Beginn eines Levels wird in einem Flash-Forward im Zeitraffer
der bevorstehende Spielabschnitt prasentiert) und wird in der Rahmenerzah-
lung thematisiert (vgl. die Kap. IV — 4.4 (Interaktive Riickblenden)). »Lebenszeit,
Traumzeit und Echtzeit bilden nur einige Facetten des Zeitbegriffs in diesem
Spiel [SANDs oF TIME, B.B.], der sich [...] sowohl auf der narrativen als auch auf
der funktionalen Ebene entfaltet.« (Meinrenken 2007, 251) <208

IV-4.4 Voice-over

Voice-over-Techniken ist als Stilmittel immer wieder eine gewisse Skepsis ent-
gegengebracht worden, die sich hdaufig aus der (vermeintlich) simplen Funkti-
onsweise herleitet.

»There has always been considerable resistance to the use of Voice-over to convey mental
activity. Many filmmakers — even those who do use Voice-over freely as a component of the
cinematic narrator — disdain as artificial its application to characters’ thoughts, considering

it an overly easy solution to the problem.« (Chatman 1990, 159) 4209

Dass diese Technik als Subjektivierungsstrategie auch durchaus komplexe Sze-
narien generieren kann, soll im Verlauf dieses Kapitels gezeigt werden.

Zu unterscheiden sind Voice-over-Erzdhler, die das Geschehen aus einer zeit-
lich versetzten Dimension kommentieren, und synchron ablaufende Voice-
over-Elemente, bspw. innere Monologe.«210 Die folgende Argumentation wird
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sich primar dem synchronen Voice-over widmen, da der Voice-over-Erzdhler,
wie der Name bereits deutlich macht, nicht mehr — bzw. im Fall des Ich-Erzah-
lers nicht mehr ausschliefSlich - Teil der Figurenebene ist.«21

Im Hinblick auf ihre Funktion als Subjektivierungsstrategie ist bei synchronen
Voice-over-Elementen festzustellen, dass sie i.d.R. nur punktuell eine starke
Prasenz erzeugen und schnell an Wirkung verlieren, sobald der Film in die >ge-
wohnte« audiovisuelle Darstellung zurtiickkehrt.

The End of the World

Das folgende Beispiel soll vor allem die Strukturierungsfunktion von Voice-
over-Elementen und ihre nicht zu unterschdtzende Bedeutung fiir Subjekti-
vierungsstrategien veranschaulichen. Die Sequenz stammt aus Roger Avarys
THE RULES OF ATTRACTION <212, einer filmischen Adaption des gleichnamigen Ro-
mans (1998) von AMERICAN PsycHo-Autor Bret Easton Ellis.«213 Ellis’ Roman ist
durchgehend in der Ich-Perspektive verfasst, wechselt jedoch standig zwischen
verschiedenen Charakteren. Der Film lehnt sich durch den Einsatz von vier un-
terschiedlichen Voice-over-Sprechern an diese Technik an. Die Charaktere sind
dabei nicht auf bestimmte Sequenzen festgelegt, sondern wechseln auch in-
nerhalb einzelner Szenen. Zudem oszilliert der Status der Voice-over-Elemente
haufig zwischen innerem Monolog und Erzdhler-Kommentar.

Die »End of the World«-Party. Die Sequenz beginnt mit einer GroBaufnahme
(Rules13). Sean Bateman blickt ins Leere. Die Musik der Party drohnt im Hinter-
grund. Seans Voice-over-Stimme setzt in einem monotonen, fast unbeteiligt
wirkenden Ton ein.

Sean_VO: A great numb feeling washes over me as | let go of the past and look

forward to the future. | pretend to be a vampire.

Seans starrer Blick 16st sich, schweift kurz umher und scheint jemanden zu fi-
xieren (Rulesi4). In der Bildmitte hat sich eine Schneise in der Partymenge ge-
bildet, an deren Ende ein blondes Madchen sichtbar ist (Rulesis). Seans Blick in
Rulesi4 legt nahe, dass es sich um eine POV-Struktur handelt. Die Kamera fahrt
langsam auf das Madchen zu (Rules16). Somit liegt ein Dynamic Perception
Shot vor, da sich Sean nicht bewegt zu haben scheint. Das etwas artifiziell an-
mutende Bildarrangementlegt zudem die Interpretation nahe, dass es sich gar
um einen Projection-Effekt handelt, denn die Schneise in der Menge der Party-
gaste mutet eher wie ein Ausdruck von Seans Aufmerksamkeitsstrukturen an

und weniger wie eine zufdllige Personenverteilung im Raum.
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Abb. Rules13 (10:45)

Abb. Rules1s (10:52)

Abb. Rules17 (11:00)

Abb. Rulesig (11:12)

Abb. Rulesi4 (10:50)

Abb. Rules16 (10:53)

Abb. Rules18 (11:05)

Abb. Rules20 (11:13)
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Sean_VO: | don’t really need to pretend, because that’s who | am, an emotional

vampire.

Es folgt eine GroBaufnahme Seans (Rules17). Sein Blick scheint nun deutlicher
aufdas blonde Madchen fixiert. Die Kamera zeigt das Madchen daraufhin noch
naher (Rules18) — eine Steigerung des Dynamic Perception Shots.

Sean_VO: I've just come to expect that vampires are real, that | was born this way
that | feed off of other people’s real emotions. | search for this night’s

prey. Who will it be?

Das blonde Madchen dreht sich um und blickt in Seans Richtung (Rules1g). Ihre
Reaktion scheint fast auf Seans Frage abgestimmt. Die Musik wirkt fiir kurze
Zeitverzerrt. Allerdings bleibt unklar, ob dieser Effekt Bestandteil des Songs ist.
Sean geht auf das Mddchen zu (Rules2o/Rules21). Als er vor ihr steht, erfolgt ein
Schnitt in Seans POV (Rules22). Das Madchen spricht ihn an.

Madchen: You look familiar. Have we met?

Eine GroBaufnahme von Sean (Rules23). Er beantwortet die Frage des Mad-

chens zunachst in Gedanken ...

Sean_VO: I'think I fucked her somewhere toward the beginning of term, the »Wet
Wednesday Party«.

... sagt dann aber schlicht:
Sean: No.

Eine solche Diskrepanz von Voice-over und gesprochenem Text findet sich hdu-
fig in Avarys Film. Das Stilmittel ist im zeitgendéssischen Kino nicht uniiblich,
stellt es doch ein recht einfaches wie effektives Mittel flir sarkastische (oder
auch humoristische) Kontrastierungen dar.

Der weitere Dialog wird im Schuss/Gegenschuss-Verfahren aufgeldst (Rules24/

Rules2s).

Madchen: What’s your name?

Sean: Peter.

Madchen: Really? Aren’t you a senior?

Sean: No, a freshman.

Madchen: Really? I thought you were older.

Sean: No, I'm a freshman. Peter. Peter the freshman.
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Abb. Rules21 (11:15) Abb. Rules22 (11:20)

Abb. Rules23 (11:22) Abb. Rules24 (11:25)

Abb. Rules2s (11:30) Abb. Rules26 (11:55)

Interessant an dieser Einstellungsfolge ist, dass sie, obwohl es sich um eine re-
ziproke POV-Struktur handelt, fast vollstindig von Sean dominiert wird.«214
Neben der starken Bindung an Sean durch die Voice-over-Elemente wird die-
ser Effekt zusatzlich durch den Bildaufbau und die Montage unterstiitzt. Seans
Gesicht wird naher gezeigt und durch die geringe Tiefenscharfe starker hervor-
gehoben. Seine Einstellungen sind langer und auch wenn das Madchen gera-
de spricht, ist haufig sein Gesicht zu sehen. So ist der POV des Madchens zwar
bildlogisch eindeutig bestimmbar, wird jedoch von anderen Subjektivierungs-

VOICE-OVER 203



strategien nahezu komplett iiberformt. Sean erscheint als die einzige Figur, die
Blicke >steuerts, nur sein POV ist relevant.«215

Nach dem Ende des Dialogs andert sich die EinstellungsgréRe von Seans POV-
Aufnahme. Wieder wird ein Dynamik Perception Shot angewendet —die Lippen
des Mddchens werden in einer Detailaufnahme gezeigt (Rules26).

Sean_VO: She has dick-sucking lips, so | consider the options.

Der weitere Verlauf der Szene arbeitet die zu erwartenden Genrestrukturen
ab: ein kurzer Flirt, Standortwechsel (Seans Zimmer), Sex —doch an dieser Stelle
soll die Beschreibung wieder detailliert weitergefithrt werden, denn mit dem
Beginn des Liebesakts erfolgt im Voice-over ein plotzlicher Wechsel in die drit-
te Person. Sean entkleidet das Madchen (Rules27).

Sean_VO: But when he kissed her on the lips, he instantly went hard. She was

crying, her face was slick, but she let him pull her clothes off.

Seans Voice-over-Stimme ist immer noch monoton. Der Wechsel in die drit-
te Person verstarkt den seltsam unbeteiligten und emotionslosen Charakter
der Beschreibung und kontrastiert damit die intime Situation. Die Gerausch-
kulisse ist leicht gedampft und besteht nur aus dem Stohnen des Madchens
und dem Knarren des Bettgestells. Schnitt. Eine GroBaufnahme des Madchens
(Rules28). Sie krallt sich im Kopfkissen fest und legt den Kopf zur Seite. Die
Kameraposition ldsst auf eine POV-Aufnahme schliefen — was im Falle einer
Sexszene nicht weiter verwundert (die Unmittelbarkeit der subjektiven Kame-
ra wurde bereits diskutiert), jedoch kontrastiert die unbeteiligte Voice-over-
Stimme die Situation. Seans Voice-over wechselt wieder kurzzeitig in die er-
ste Person.

Sean_VO: Maybe it was the Ecstasy. I'm pretty sure she was on.
Sean und das Madchen kiissen sich (Rules29).

Sean_VO: Maybe it was that she thought she really loved me. She smelled like

sweet fruit. She was small, too.

Sean wird aus einer leicht geneigten Untersicht gezeigt. Das Madchen ist an-
geschnitten im Bildvordergrund sichtbar (Rules3o). Wieder ein Schnitt in die
GroRBaufnahme des Madchens (Rules31). Der Eindruck eines POV wird nun zu-
satzlich durch leichte Auf- und Abbewegungen des Bildausschnitts verstarkt.
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Abb. Rules27 (13:30)

Abb. Rules29 (13:38)

Abb. Rules31 (13:45)

Abb. Rules33 (13:52)

Abb. Rules28 (13:35)

Abb. Rules30 (13:42)

Abb. Rules32 (13:50)

Abb. Rules34 (14:00)
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Sean_VO: Her pubic hair was light and sparse.
Yet, when he fingered her, he didn’t
feel anything.

Seans Voice-over wechselt wieder in die dritte
Person. Einerseits lasst sich als mogliches Mus-
ter fiir diesen Wechsel der Ubergang von nach-
traglichen Kommentaren des Erzdhlers (»I'm
ADD. Rules3s (14:02) pretty sure she was on.« (Rules28)) und reinen
Handlungsbeschreibungen (»Yet, when he fin-
gered her ...« (Rules31)) ausmachen, andererseits
scheint aber gerade eine gewisse Unberechen-
barkeit die Stilwechsel im Voice-over zu beherr-
schen.
Schnitt. Die Kamera scheint die Position des
Madchens einzunehmen (Rules32). Sean bewegt
sich langsam auf und ab.

Abb. Rules36 (14:
ules36 (14:10) Sean_VO: She wasn’t getting wet, even though

she was making soft little moans.
He was semi-stiff and losing his erec-

tion.

Sean blickt in die Kamera (Rules33). Obwohl Ka-

meraposition und Seans Blick eine reziproke

POV-Struktur etablieren (miissten), zeigt sich

wiederum eine Dominanz von Seans Blick ahn-

lich wie in Rules22-Rules24. Wiederum wird der
Abb.Rules37(14:20)  poy des Madchens abgeschwacht, da sie, wie in
Seans POV-Aufnahmen zu sehen ist, den Kopf
zur Seite dreht und die Augen schlieBt (Rules31/
Rules34/Rules3s). Zudem ist die Kameraposition, die Sean zeigt (Rules32/
Rules33/ Rules36/Rules37), fast unbeweglich, wahrend Seans POV-Aufnahmen
in etwa seine Bewegungen nachahmen.

Sean_VO: Something was wrong, something was missing, he didn’t know what.
Confused, he started to fuck her. Before he came, it hit him — he can’t

remember the last time he had sex sober.

Am Ende der Sequenz friert die GroRaufnahme von Sean ein. Sein Name wird
in violetter Schrift eingeblendet. Der gleiche Effekt wurde bereits in den ersten
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Sequenzen von Lauren und Paul genutzt und stellt eine Referenz an die Roman-
vorlage dar, deren Kapiteliiberschriften auf die jeweilige Filter-/Erzahler-Figur
verweisen. Das Stohnen des Madchens ist immer noch leise im Hintergrund zu
horen (»Peter! Oh, Peter!«).

Die Sequenz veranschaulicht die Strukturierungsfunktion von Voice-over-Ele-
menten, wobei haufig eher unklar bleibt, ob die Voice-over-Stimme die Bilder-
folge auch tatséchlich steuert (gerade im Fall des inneren Monologs) oder ob
vielmehr der Cinematic Narrator die Aufnahmen >hinzufiigtc (bspw. Rulesig-
Rules22).

Insgesamt ist festzustellen, dass die Voice-over-Elemente die Aufmerksamkeit
klar auf Sean lenken, ihn sowohl als Filter-Figur und als Erzdhler sowie Center
und Interest-Focus starken. Das Madchen kann praktisch kaum eine Filter-Funk-
tion entwickeln. IThre POV-Aufnahmen werden mehrfach abgeschwacht und
von Seans Prasenz Uiberlagert (bspw. Rules23/Rules24 und Rules32-Rules37).
Erstaunlich ist in dieser Sequenz, dass sich der innere Monolog und die Voice-
over-Erzahlabschnitte in ihrer Wirkung kaum unterscheiden. Beide Stilmittel
werden hier einerseits zur Steigerung von Seans Prasenz eingesetzt, wirken an-
dererseits aber gleichzeitig haufig auch distanzierend und verfremdend (Ton-
fall, Nutzung der dritten Person).

Voice-over im Computerspiel

Synchrone Voice-over-Elemente beschranken sich innerhalb der interaktiven
Spielabschnitte des Computerspiels meist auf kurze »Riickmeldungenc< des Ava-
tars, die nur sehr eingeschrankt als Subjektivierungsstrategie funktionieren,
da sie i.d.R. ausschlielich Spielmechaniken betreffen (bspw. wenn ein be-
stimmtes Objekt nicht genutzt werden kann) oder Hinweise fiir die Losung
eines Ratsels liefern (bspw. wenn beim Anwaihlen eines Objekts ein Tipp zu
dessen Nutzung gegeben wird). Auch eine Strukturierungsfunktion, wie sie
anhand von THE RULES oF ATTRACTION demonstriert wurde, erscheint bei den
Spielabschnitten, die normalerweise nicht liber Montage, sondern tliber Spiel-
raum- und Levelstrukturen organisiert sind (vgl. Nitsche 2005), nur begrenzt
anwendbar.

In den wenigen Fillen in denen eine narrativ relevante »Kopfstimme« zum Ein-
satz kommt, handelt es sich interessanterweise meist nicht um den synchro-
nen Voice-over einer Hauptfigur. In DARK MESSIAH OF MIGHT & MAGIC: ELEMENTS
gehort die Stimme im Kopf des Protagonisten Sareth der Ddmonin Xana, die
mit Sareths Bewusstsein verschmolzen ist. Jackie Estacado hort die Damonen-
stimme von The Darkness im gleichnamigen Action-Adventure. In S.T.A.L.K.E.R.
— SHADOW OF CHERNOBYL (2007) wird der Protagonist im Finale des Spiels auf
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dem Weg durch einen explodierten Atomreaktor von der Stimme des mysteri-
6sen »Wunschgonners« heimgesucht.

Die Funktion der Kopf-/Voice-Over-Stimmen fdllt in diesen drei Spielen recht
unterschiedlich aus. Wahrend Xana eher als eine Art Sidekick fungiert und
dem Spieler Hinweise zu Kampftaktiken oder Ratsellosungen vermittelt, fallt
die subjektivierende Funktion der Voice-over-Elemente in S.T.A.L.K.E.R. star-
ker aus, da weitgehend unklar bleibt, ob es sich ggf. um eine Halluzination des
Protagonisten handelt. Die auBergewdhnliche Einbindung des Damons in THE
DARKNEss wird in Kap. V — 2.2 ausfiihrlich diskutiert.

Interaktive Riickblenden

Viel interessanter scheint im Computerspiel hingegen die Einbindung von Ich-
Erzdhler Techniken. Im Third-Person-Shooter MAX PAYNE wird das Geschehen in
Form einer Riickblende im klassischen Film Noir-Stil«216 erzdhlt. Im Intro des
Spiels leitet der homodiegetische Voice-over-Erzahler Max Payne die Riickblen-
de und damit die Handlung des Spiels ein.

Max Payne: They were all dead. The final gunshot was an exclamation mark to
everything that had led to this point. | released my finger from the
trigger, and then it was over. To make any kind of sense of it, | need to

go back three years. Back to the night the pain started.

Die Voice-over-Erzahlung kehrt zwar in den Cutscenes, die die einzelnen Le-
vels des Spiels verbinden, zuriick, diese Szenen bleiben jedoch von den Spiel-
abschnitten getrennt. Eine strikte Trennung scheint allein schon deshalb not-
wendig, da die Riickblendenstruktur die Determiniertheit der Ereignisse der
Erzahlung hervorhebt und so die Differenz zwischen der Narration und den in-
teraktiven Spielabschnitten, die stets die Moglichkeit zum Scheitern — zum Ver-
lieren des Spiels — implizieren, betont.

Im Action-Adventure PRINCE OF PERSIA: THE SANDS OF TIME findet sich allerdings
ein interessanter Versuch, die im Grunde paradoxe Struktur solcher »interak-
tiven Riickblenden« narrativ zu integrieren. Die Spielhandlung ist wie im Fall
von MAX PAYNE in eine Erzihlung des Protagonisten eingebettet.«217 Wird der
Prinz wahrend der Spielabschnitte getotet, folgt kein klassischer Game Over-
Screen, sondern der Erzdhler schaltet sich ein und korrigiert seine Erzahlung.

VO_Prinz: Wait. What did | just say? That didn’t happen. Let me back up a bit.
Das Spiel startet beim letzten Save Point.

VO_Prinz: Now, where was I?
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Die spielerischen Reset-Elemente werden hier somit gewissermalen durch ei-
nen Riickfallc auf eine héhere narrative Ebene erzahlerisch plausibilisiert.«218
Das System mag natiirlich spatestens bei mehrfacher Wiederholung recht ar-
tifiziell anmuten. Da sich das Paradox der Zeitmanipulation jedoch auf meh-
reren Ebenen durch das komplette Spiel zieht«219, ist der Ansatz durchaus als
eine originelle Verbindung von Spiel- und Erzahlstrukturen zu werten.
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V GENRE & SUBJEKTIVIERUNGSSTRATEGIEN

Dieses abschlieRende Analysekapitel soll zeigen, dass die bislang an Formkate-
gorien ausgerichteten Vergleiche auch in anderen Systematisierungen funk-
tionierten — in diesem Fall im Horror-Genre. Die Prioritdt dieses Kapitel wird
es nicht sein, den Kategorien und Begrifflichkeiten, die in den vorangegan-
genen Kapiteln durch medienspezifische und -vergleichende Analysen erarbei-
tet wurden, weitere Formvarianten hinzuzufiigen, d.h. die Argumentation ar-
beitet diesmal nicht auf den direkten Vergleich von Subjektivierungsformen
des Films und des Computerspiels hin, vielmehr geht es um einen gemeinsamen
Ausgangspunkt in Form von zentralen Motiven eines Genres.

Wie bereits in der Einleitung argumentiert, wird die Eignung der Genrekate-
gorie fir intermediale Vergleiche hier eher mit Skepsis betrachtet. Zwar soll
keineswegs in Frage gestellt werden, dass sich die Genrezuordnung durch-
aus fur die Absteckung des Analysekorpus’ eignet, nur leider stellt sich eine
solche Zuordnung — gerade wenn sie als mafRgebliches Auswahlkriterium ge-
braucht wird — oft als zu diffus dar. Dies diirfte vor allem darin begriindet sein,
dass Genrebeschreibungen hdufig zwischen thematischen, kulturellen, wirt-
schaftlichen, ideologischen und sozialen Kategorien oszillieren und so zwar
die komplexen Verkettungen zwischen Produktion, Rezeption und Filmkritik
verdeutlichen«220, in der (Film-)Theorie aber recht problematisch zu handha-
ben sind.«221

V-1 Fallbeispiel: Das Horror-Genre

Vor diesem Hintergrund wird deshalb im Fall des Horror-Films von einer aus-
fihrlichen Diskussion der Inklusions- und Exklusionsstrategien dieses Gen-
res abgesehen. Es gilt lediglich bestimmte »typische« dsthetische Strategien zu
identifizieren, die sich als maRBgeDblich fiir die »dramaturgisch-psychologischen
Effekt[e]« (Schweinitz 2002, 244) des Genres erweisen. Flir das »Fallbeispiel
Horror-Genre« wird hier als Ausgangspunkt die Inszenierung einer Stérung ge-
wahlt - oder konkreter: die Verunsicherung der Wahrnehmung einer Figur, wo-
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durch eine Desorientierung und das Gefiihl der Bedrohung evoziert wird (vgl.
bspw. Clover 1994, 196).«4222 Es geht also um Variationen einer Art von Kon-
trollverlust, die im Folgenden genauer betrachtet werden sollen. Fiir den Film
soll dazu ein Beispiel untersucht werden, das vor allem iiber Montagetech-
niken funktioniert, die verschiedene bereits vorgestellte (Mind-)Perception-/
(Mind-)Projection-Effekte kunstvoll arrangieren. Fiir das Computerspiel wer-
den hingegen die Techniken einer Verunsicherung/Desorientierung in einer
durchgdngigen First- und Third-Person-View sowie die Wechselwirkungen mit
interaktiven Steuerungselementen im Vordergrund stehen.

Die Versuchung liegt zwar gerade beim Horror-Genre wiederum nahe, bei
Game-Verfilmungen oder Lizenzspielen anzusetzen, da in diesem Bereich eine
Vielzahl von Adaptionen vorliegt (bspw. die RESIDENT EviL-Reihe (2002-2007), SI-
LENT HiLL (2006), ALONE IN THE DARK (2005), FORBIDDEN SIREN (2006)). Die in der
Einleitung gedullerte Skepsis gegeniiber diesen Adaptionen im Hinblick auf
ihre Ergiebigkeit und Relevanz fiir intermediale Vergleiche scheint aber auch in
diesem Fall angebracht. So bedienen sich bspw. die Spiele der RESIDENT EvIL-Rei-
he (1996-2009) ausgiebig im Horror-Splatter- und im Action-Genre —und so ha-
ben die RESIDENT Evil-Leinwandadaptionen dann auch letztlich sehr viel mehr
mit den filmischen Inspirationsquellen als mit den Spielvorlagen gemeinsam.
Damit zeigt sich wiederum, dass die direkte Umsetzung vom Spiel zum Spiel-
film problematisch bleiben muss, da sich spezifische interaktive Qualitdten
erstens nur begrenzt oder abstrakt abbilden kénnen und zweitens in der fil-
mischen Form schlicht ihr grundlegendes Attraktionsmoment verlieren.«223

V-1a The Eye

Bei der Inszenierung von Wahrnehmungssto-

»The point of horror resides in the blind space.«

rungen durch (Mind-)Perception/(Mind-)Pro-

o . . (Pascal Bonitzer: Partial Vision, 58)
jection kommt insb. im Horror-Genre der Ver-

gleichsansicht (vgl. hierzu auch Kap. IV - 2.1)

immer wieder eine Schliisselposition zu, da die Uberlagerung von realen und
irrealen Elementen eine zentrale dramaturgische Bedeutung erhalt. Eine gera-
dezu prototypische Etablierung einer solchen Vergleichsansicht zeigt das fol-
gende Beispiel aus THE EYE (2002).

Jiawen sieht nach ihrer Augenoperation die Geistererscheinungen kiirzlich ver-
storbener Menschen, wei aber zu Beginn des Films noch nicht um den irrealen
Status dieser Erscheinungen. Jiawen unterhdlt sich auf dem Hausflur vor ih-
rer Wohnung mit einem kleinen Jungen (Eye10). Ihre GroBmutter wundert sich
uber die Stimmen im Flur (Eyen). Sie schaut durch den Tirspion (Eyei2). Ihre
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Abb. Eye10 (28:45) Abb. Eye11 (28:48)

Abb. Eye12 (28:50) Abb. Eye13 (28:53)

POV-Aufnahme — akzentuiert durch eine sekunddre Markierung in Form der
Linsenverzerrung des Spions — zeigt, dass es sich bei dem Jungen in Eyeog um
eine Mind-Projection Jiawens handelt (Eye13).

Die Aufdeckung der Irrealitidt bestimmter Elemente kann allerdings nicht nur
durch die Filterung des Bildes durch andere Figuren oder durch eine objektive
Ansicht realisiert werden, sondern auch durch technische Hilfsmittel erfolgen.
Im Gegensatz zum bereits beschriebenen Einsatz von technisch erweiterten Bli-
cken setzt hier die technische Filterung jedoch gewissermaRen >von aullen«an,
d.h. sie soll gerade nicht an eine Figur gebunden werden.

Jiawen hat inzwischen herausgefunden, dass nur sie die Geister sehen kann.
Allerdings kann sie den irrealen Status dieser Erscheinungen nicht auf den er-
sten Blick erkennen und sucht somit stets nach >Vergleichsmdglichkeiten< in
ihrer Umgebung. Jiawen bemerkt einen alten Mann, der apathisch in der Ecke
eines Fahrstuhls steht (Eye14). Sie ist irritiert und verangstigt, da ihr der alte
Mann merkwiirdig erscheint (Eyeis). Eine POV-Aufnahme verdeutlicht, dass
es sich um Jiawens Wahrnehmungsperspektive handelt (Eye16). Jiawen blickt
nach oben auf einen Monitor, der die Bilder der Uberwachungskameras des
Gebiudes zeigt (Eye18). Durch das Bild der Uberwachungskamera wird eine
Vergleichsansicht etabliert (Eye18). Die Fahrstuhlkabine ist leer. Zur Verdeutli-
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Abb. Eye14 (44:20)

Abb. Eye16 (44:27)

Abb. Eye18 (44:32)

Abb. Eye20 (44:45)

Abb. Eye1s (44:25)

Abb. Eye17 (44:30)

Abb. Eye19 (44:34)

Abb. Eye21(44:50)

THE EYE

213



chung kommt ein Dynamic Perception Shot zum Einsatz (Eye19). Eine weitere
Vergleichsquelle kommt einige Sekunden spdter hinzu. Ein junges Paar betritt
den Fahrstuhl, ohne den alten Mann zu bemerken (Eye20). Eye21 kombiniert
schliellich noch einmal beide Vergleichsquellen.

Blind Space

Ausgehend von solch strukturell relativ einfach gehaltenen Arrangements von
gefilterten und ungefilterten Ansichten soll im Folgenden eine komplexere
Kombination von (Mind-)Perception-/(Mind-)Projection-Stilisierungen unter-
sucht werden.

Die folgende Szene spielt kurz nach Jiawens Augenoperation. Die Protagonis-
tin kann ihre Umgebung noch nicht scharf sehen. Somit kann die Darstellung
hier noch auf die bereits vorgestellten Unscharfe-Effekte bei Perception Shots
und Projection zuriickgreifen. Jiawen hat ein merkwiirdiges Stéhnen gehort
und betritt auf der Suche nach der Quelle des Gerdausches einen menschen-
leeren Krankenhausflur. Eye22 iibersetzt Jiawens unklare Sicht mit Hilfe ge-
ringer Tiefenscharfe in einen Perception-Effekt. Eye23 integriert die Unschar-
fe direkt in den Perception Shot. Als Jiawen den Flur wieder verlassen will, hort
sie das Stohnen erneut — diesmal jedoch lauter (Eye24). Sie dreht sich um. Am
Ende des Ganges ist plotzlich eine schemenhafte Gestalt sichtbar (Eye2s). Der
Projection-Effekt — soviel sei hier vorweggenommen - ist zu einer Mind-Pro-
jection geworden. Es erfolgt der typische Gegenschuss, der Jiawens Reaktion
zeigt, hier aber auch gleichzeitig als eine »Bekraftigung« ihres Status’ als Filter-
figur gesehen werden kann (Eye26). Der anschlieBende Perception Shot (Mind-
Perception) zeigt die kaum zu erkennende Gestalt am Ende des Ganges (Eye27).
Die Kamera fahrt an Jiawens Gesicht heran, akzentuiert noch einmal Jiawens
zwischen Irritation, Angst und Neugier schwankenden Zustand (Eye28). Jia-
wen bewegt sich langsam den Gang hinunter in Richtung der Gestalt (Eye29).
Der folgende Mind-Perception Shot imitiert die Bewegung der Protagonistin
(Eye30). Die Kamera fahrt langsam durch den Flur. Jiawen spricht die Gestalt
an (Eyes1).

Jiawen: Hallo? Stimmt etwas nicht?

Ein Perception Shot zeigt, wie die Gestalt hinter der Flurecke verschwindet
(Eye32). Doch plotzlich hort Jiawen wieder das Stohnen. Die Quelle des Ge-
rausches scheint sich auf einmal direkt hinter ihr zu befinden (Eye33). Jiawen
dreht den Kopf zur Seite. Die Kamera schwenkt ein Stiick nach rechts und zeigt,
dass die Gestalt hinter Jiawen steht (Eye34). Eye34 weicht von den vorangegan-
genen (Mind-)Projection-Aufnahmen der Szene ab, da hier nicht ausschlief3-
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Abb. Eye22 (14:20) [Eyeo3] Abb. Eye23 (14:23) [Eyeo1]

Abb. Eye24 (14:25) Abb. Eye2s (14:28)

Abb. Eye26 (14:30) Abb. Eye27 (14:33)

lich Jiawens Sehstérung, sondern vielmehr ihr Gefiihl visualisiert wird, dass
sich die Gestalt direkt hinter ihr befindet. Dieser Effekt wird noch weiter ge-
flihrt. Eye3s mutet wie ein Mind-Perception Shot an. Allerdings zeigt die Ein-
stellung fiir einen Sekundenbruchteil eine (fast) scharfe Nahaufnahme des
Gesichts der Geistererscheinung, die sich sofort wieder aus dem Bild heraus-
bewegt. Da Jiawen auch auf kurze Entfernungen nicht scharf sieht, kann es
sich also im Grunde nicht um einen Perception Shot handeln. Doch auch in die-
sem Fall kdnnen die zusdtzlichen Bildinformationen sozusagen als »Visualisie-
rung nicht-audiovisueller Sinneseindriickes, die durch die Nahe des Geistes ver-
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Abb. Eye28 (14:37)

Abb. Eye30 (14:58)

Abb. Eye32 (15:12)

Abb. Eye34 (15:32)
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Abb. Eye29 (14:45)

Abb. Eye31 (15:05)

Abb. Eye33 (15:30)

Abb. Eye3s (15:33)



Abb. Eye36 (15:33)

Abb. Eye38 (15:34)

Abb. Eye40 (15:36) [Eyeos]

Abb. Eye42 (15:40)

Abb. Eye37 (15:33)

Abb. Eye3g (15:35)

Abb. Eyes1 (15:39)

Abb. Eye43 (15:43)
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Abb. Eye44 (15:50)

Abb. Eye46 (16:03)

Abb. Eye48 (16:07)

Abb. Eyeso (16:10)
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Abb. Eye4s (16:00)

Abb. Eye47 (16:05) [Eyeo9]

Abb. Eye49 (16:08)

Abb. Eyes1 (16:12)



Abb. Eyes2 (16:14)

fliigbar werden, beschrieben werden. Die Geistererscheinung bewegt sich um
Jiawen herum. Montage- und Kadrierungsstil dndern sich nun merklich. Die
Kamera riickt (wieder) ndher an Jiawens Gesicht heran (Eye36). Eine schwar-
ze Flache schiebt sich im Bildvordergrund vorbei (Eye37). Der Schnittrhythmus
wird schneller. Immer wieder schiebt sich der Schatten durch die Aufnahmen.
Der Bildraum wird durch extreme Nahaufnahmen weiter verengt (Eye38), Jia-
wens Desorientierung zusatzlich durch die schnellen Bewegungen des Geistes
verdeutlicht. Eine kurze POV-Aufnahme kommt zum Einsatz. Die Gestalt wird
nun wieder unscharf gezeigt. Es folgt eine weitere GroRaufnahme von Jiawens
angsterfilltem Blick (Eye4o0). Die Nahe der Einstellung scheint an die Position
des Geistes gekoppelt zu sein, denn ein darauf folgender Mind-Perception Shot
zeigt, dass sich der Geist nun unmittelbar vor Jiawen befindet (Eye41).

Ein lTautes Kreischen stoppt die scheinbar unaufhaltsame Anndherung des
Geistes und durchbricht den Rhythmus aus Nahaufnahmen und Perception
Shots. Die Kamera ist nun wieder weiter von Jiawens Gesicht entfernt (Eye42),
fahrt zuriick und offenbart, dass der Geist scheinbar verschwunden ist (Eye43).
Doch dann bemerkt Jiawen, dass die Gestalt wieder vor ihr steht (Eye44). Die
Protagonistin streckt die Hand aus, um die Gestalt zu beriihren, denn Jiawen
scheint ihrem Tastsinn immer noch mehr zu vertrauen als ihren Augen (Eye4s).
Die Kamera nahert sich der Gestalt (Eye46). Der Mind-Perception Shot nimmt
die Vorwartsbewegung der Hand auf, ist somit nicht mehr direkt an die Sicht der
Protagonistin, sondern an die Tastbewegung gekoppelt (Eye47). Die Vorwarts-
bewegung des Perception Shots wird fortgesetzt (Eye48), gleichzeitig strebt
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die Hand immer mehr in den Bildvordergrund (Eye49). Das Intervall zwischen
den Schnitten verkiirzt sich. Jiawen kann die Gestalt fast berithren (Eyeso) —
doch greift schlieBlich ins Leere. Mit dem Verschwinden der Geistererschei-
nung wird auch der Einsatz der (Mind-)Projection-Effekte beendet (Eyes1). Ein
weiterer Schnitt. Der Gang ist — zum ersten Mal in dieser Szene — vollstindig
in durchgehender Tiefenscharfe sichtbar (Eyes2). Es gibt keine Spur einer Gei-
stererscheinung.

Die Szene verdeutlicht, wie die Kombination verschiedener Intensitatsstufen
von Perception/Projection bzw. Mind-Perception/Mind-Projection eine zentra-
le Inszenierungsstrategie bilden kann — gerade weil hier trotz des naheliegen-
den Unscharfe-Effekts in den Perception Shots eine Vielzahl weiterer Subjekti-
vierungsstrategien zum Einsatzkommen. Die verwendeten Techniken wechseln
dabei zwischen eher konventionellen POV-Strukturen (Eye26/Eye27) und weni-
ger eindeutig gekoppelten Varianten (Eye34/Eye38), die nicht nur Blickstruk-
turen, sondern auch iiber die audiovisuelle Wahrnehmung hinausgehende Sin-
neseindriicke der unmittelbaren Nahe der Geistererscheinung visualisieren.
Eine zentrale Subjektivierungsstrategie ist dabei eine zunehmende Annahe-
rung an Jiawen, die parallel zu der sich ndhernden Geistererscheinung erfolgt.
Der Unscharfe-Effekt wird dabei mit extremen Nahaufnahmen kombiniert, die
Jiawens Reaktionen hervorheben, gleichzeitig aber auch den Bildraum zuneh-
mend verengen und so die Rolle der Protagonistin als Filterfigur akzentuieren.
Eine weiterfliihrende Variante dieses Spiels mit gestérten Sinneseindriicken —
mit unzuverldssiger Wahrnehmung — findet sich im zeitgendssischen Film in
Form von unzuverldssigem Erzdhlen. Diese Thematik wird in Kap. V - 3 aufge-
griffen.

V-2 Horror und/als Kontrollverlust im Computerspiel

Fir das Computerspiel soll gezeigt werden, wie das Moment einer Desorien-
tierung und Verunsicherung zu einem System des Kontrollverlusts — »limi-
ting interactivity at key points« (Frome/Aaron 2004, 13) — erweitert werden
kann, da hier die Moglichkeit besteht, dass die Stérung gewissermaRen nicht
nur am POV, sondern ebenso am Point of Action ansetzt. Es kommt also zu ei-
ner (partiellen) Stérung der interaktiven Elemente des Computerspiels. Tanya
Krzywinska sieht in dieser Mdglichkeit eines »inszenierten< Kontrollverlusts die
entscheidende Differenz zwischen Filmen und Computerspielen, die sich der
Motive des Horror-Genres bedienen.
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»The dynamic in play is towards greater control of the game environment, yet control is
nonetheless localised and is always qualified by the game’s broader infrastructure. Film, ho-
wever, offers no equivalent. It is unable to exploit the potential of interactive devices to in-
tensify an awareness of the dynamic between being in control and out of control, and this
aspect is key to specific types of suspense and emotion-based pleasure offered by horror
games.« (Krzywinska 2002, 215-216; Hervorhebungen im Original)

»It is my contention that the interactive dimension of horror games enables a more acute
experience of losing control than that achieved by most horror films. This is achieved partly
because, at times, the player does have a sense of self-determination; when this is lost the

sense of pre-determination is enhanced by the relative difference.« (ebd., 216)

Beispiele fiir die Integration von Horrorelementen im Computerspiel, die nicht
nur als eine Aneinanderreihung von Schockmomenten im Stil von Doom 3
funktionieren, finden sich vor allem in Third-Person-Survival-Horror-Games,
wie die ALONE IN THE DARK-Reihe (1992-2008) «224, die eher Action-lastigen Re-
SIDENT EviL-Spiele und die teils subtilere, teils stirker mit Gore-Elementen ver-
setzte SILENT HiLL-Reihe (1999-2008). Als ein pragendes Stilelement kann dabei
eine Art »Verengung« des Raums durch >klassische« Verfremdungen des Hor-
ror-Genres gesehen werden, wie sparsam eingesetzte Beleuchtung und vor
allem extreme Kamerawinkel (»claustrophobic camera angles« (Poole 2000,
82)).«225 Rune Klevjer beschreibt eine solche Raumkonfiguration fir die
ALONE IN THE DARK-Spiele wie folgt.

»Whereas this configuration frames the action from a filmic angle of view, it also makes it
noticeably harder to control the extended avatar, and gives the player a perceptual »prosthe-
sis< that is suitably restrictive and unreliable — in keeping with the horror atmosphere and
the generally disempowering imperative of the genre. Rather than aiming to provide the pla-
yer with optimal (and fluent) perceptual control, the independent and rigid behaviour of the
camera aims instead to obstruct, challenge and destabilise the player-avatar relationship.«

(20064, 157-158)

Ein buchstdblicher Kontrollverlust (im Sinne einer Stérung der Funktionen des
Controllers) stellt allerdings eher den Ausnahmefall dar, wie im Folgenden an-
hand von THE DARKNESS, ETERNAL DARKNESS und CLock TOWER 3 (2003) noch ge-
zeigt werden soll. Eine stark stilisierte Raumdarstellung kann jedoch haufig be-
reits unmittelbar auf die Kontrollierbarkeit des Avatars »abfarbens, auch wenn
die Eingabebefehle letztlich gar keiner Storung unterliegen.

Es soll im Folgenden untersucht werden, wie sich typische Subjektivierungs-
strategien des Horror-Genres in Form gestorter Filter im Computerspiel als St6-
rung der interaktiven Momente auswirken. Der Fokus wird dabei auf First-Per-
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son-Ansichten liegen, da bei dieser Darstellungsform besonders deutlich wird,
welche Formen der Raumstilisierung als Kompensation des Verzichts auf klas-
sische Montage-basierte Darstellungstechniken des Horror-Genres funktionie-
ren (vgl. auch Krzywinska 2002, 209; Perron 2005, 0.5.). Dabei werden zunachst
rein audiovisuelle Stilisierungstechniken untersucht, erst danach wendet sich
die Argumentation zwei >radikaleren« Umsetzungen eines Kontrollverlusts zu.

V-2a1 Condemned 2

Das erste Beispiel, CONDEMNED 2: BLoobsHooOT, wird komplett aus der First-Per-
son-View gespielt. Nur wahrend der (seltenen) Cutscenes zwischen den ein-
zelnen Missionen verldsst die Darstellung flir kurze Zeit die POV-Sicht. Das
Spiel bietet eine Mischung aus Shooter-Gameplay und Nahkampfattacken (mit
Fausten oder diversen Gegenstanden wie Holzlatten oder Stahlrohren).
CoNDEMNED 2 ist der Nachfolger des Horror-Action-Adventures CONDEMNED:
CRIMINAL ORIGINS (2005). Beide Titel wurden von Monolith Productions ent-
wickelt — ein Developer der 2005 mit F.E.A.R. das First-Person-Shooter-Gen-
re durch die Verwendung von Horrormotiven (insb. inspiriert durch die japa-
nischen Horror-Filme RINGU (1998)und DARK WATER (2002)) nachhaltig prégte.
Der Protagonist Ethan Thomas wird, wie im ersten Teil«226, stindig von bi-
zarren Visionen heimgesucht, deren Ursache unklar bleibt. Diese Visionen und
ein ernsthaftes Alkohol-Problem«227 haben zur Folge, dass Ethan zunehmend
Schwierigkeiten hat, Realitdt und Halluzinationen auseinander zu halten. Das
Spiel gestaltet die Ubergidnge zwischen den beiden Ebenen bis auf einige we-
nige eindeutige Transitionsmarkierungen weitgehend flieBend — so auch im
Level »SCU Building«.

Ethan befindet sich mit seiner Kollegin Rosa in der medizinischen Abteilung
des SCU-(Serial Crimes Unit)-Gebaudes. Rosa bittet Ethan auf der Liege eines
Computertomographen Platz zu nehmen (Condemnedoi1/Condemnedo2) und
begibt sich ins Nebenzimmer, um den Tomographen zu aktivieren. Die Liege
fahrtin das Gerdt hinein (Condemnedos). Der Spieler kann Ethan wahrend die-
ser Sequenz nicht steuern. Das Innere des Tomographen ist v6llig dunkel. Ethan

ruft nach seiner Kollegin.
Ethan: Rosa, I'm ready to get the fuck out of this thing.

Keine Antwort. Pl16tzlich ein Lichtblitz, dann ein kurzes Aufflackern eines Ge-
sichts — Serial Killer X (Condemnedog). Eine Transitionsmarkierung? Ethan
zieht seinen Kopf aus dem Tomographen und richtet sich langsam auf (Con-
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Abb. Condemnedo (SCU Building) Abb. Condemnedo2 (SCU Building)

Abb. Condemnedo3 (SCU Building) Abb. Condemnedo4 (SCU Building)
Abb. Condemnedos (SCU Building) Abb. Condemnedo6 (SCU Building)
Abb. Condemnedo7 (SCU Building) Abb. Condemnedo8 (SCU Building)
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Abb. Condemnedog (SCU Building) Abb. Condemnedio (SCU Building)

Abb. Condemned11 (SCU Building) Abb. Condemned12 (SCU Building)

demnedos/Condemnedo6). Seine Sicht ist zunachst vollig unscharf, erst nach
einigen Sekunden erkennt er seine Umgebung. Der Spieler erhdlt die Kon-
trolle iiber Ethan zuriick. Das HUD-Interface wird eingeblendet.«228 Ethans
Sicht wird scharfer. Er befindet sich immer noch in der medizinischen Abtei-
lung (Condemnedo7). Er ruft nach Rosa — wieder keine Antwort. Ein neues
Missionsziel wird eingeblendet (Condemnedo8, kleine weile Schrift der lin-
ken oberen Ecke): »Explore SCU offices.« Ethan macht sich auf den Weg durch
die scheinbar vollstandig verlassenen Flure des Gebdudes. Die Szenerie ist mit
einem undefinierbaren Rauschen unterlegt, wie es bspw. David Lynch in seinen
Filmen oft verwendet.

CoNDEMNED 2 verzichtet in diesen ersten Minuten des Levels, in denen
Ethan durch die verlassenen Flure lauft, auf den Einsatz von (Mind-)Percep-
tion-Effekten. Das SCU-Gebdude erscheint snormal« — abgesehen von der ver-
anderten Soundkulisse (Rauschen), die aber als extradiegetisch gelten kann.
Das Spiel 16st kleinere Schockmomente durch einfache >klassische Tricks« des
Horror-Genres aus — eine sich plotzlich 6ffnende Fahrstuhltiir, eine stark zu fla-
ckern beginnende Neonrdhre. Diese Details werden durch Soundeffekte akzen-
tuiert (Stérgerdusche in Form eines seltsamen Knisterns).
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Doch dann beginnt der Horror. Ethan ndhert sich einer weiteren Flurtiir (Con-

demnedog). Eine flackernde Neonréhre wird plotzlich gleiBend hell, fiir den

Bruchteileiner Sekundeisteine dunkle GestalthinterderTirzusehen (Condem-

ned10). Der Uberbelichtungseffekt der Neonréhre wird durch einen Perception-

Effekt ergdnzt: Das Bild wird monochrom, die Kontraste harter (Condemned).

SchlielRlich brennt die Neonréhre durch. Der Protagonist verliert das Bewusst-

sein, seine Sicht wird schwarz. Der Spieler kann Ethan einige Sekunden nicht

steuern. Als Ethan wieder zu sich kommt, ist der Gang aufgrund der durchge-

brannten Lampe in Dunkelheit getaucht (Condemnedi2). Doch auch die iib-

rige Umgebung ist wesentlich dunkler und nur
von einigen wenigen Lichtquellen erhellt (Con-
demnedi3).

Die stetige Steigerung der Wahrnehmungs-
storungen soll im Folgenden durch eine Eintei-
lung der Effekte in verschiedene Stufen aufge-
zeigt werden. Allerdings sind die Uberginge
zwischen den verschiedenen Effekten flieRend
und die einzelnen Techniken 16sen sich nicht ab,
sondern werden kombiniert — es handelt sich so-
mit nur um eine moégliche Art der Aufteilung.
Die hier vorgenommene Einteilung vereinfacht
aus Griinden der Ubersichtlichkeit einige Effekt-
ubergdnge, da nicht eine umfassende Beschrei-
bung jedes einzelnen Effektes angestrebt wird,
sondern die Strategie einer allmdhlichen Inten-
sivierung der Verunsicherung der Wahrneh-
mung verdeutlicht werden soll.

Stufe 1: In unregelmdRigen Abstanden wird fur
einen Sekundenbruchteil Ethans Sicht durch ei-
nen braun-griinen Storeffekt iiberlagert, be-
gleitet durch ein lautes Stérgerdusch (Con-
demnedi4/Condemnedais).

Stufe 2: Ethan sieht durch ein Fenster eine Leiche
auf einem Untersuchungstisch im Nebenraum
liegen (Condemned16). Wieder blitzt fir einen
Sekundenbruchteil der braun-griine Storeffekt
auf (Condemned17/Condemnedi18) — pldtzlich ist
die Leiche verschwunden (Condemnedig). Die
Szene ist im Hinblick auf die steigende Verun-

Abb. Condemned13 (SCU Building)

Abb. Condemnedi4 (SCU Building)

Abb. Condemned1s (SCU Building)
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Abb. Condemned16 (SCU Building)

Abb. Condemned18 (SCU Building)

Abb. Condemned2o (SCU Building)

Abb. Condemned22 (SCU Building)
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Abb. Condemned17 (SCU Building)

Abb. Condemnedig (SCU Building)

Abb. Condemned21 (SCU Building)

Abb. Condemned23 (SCU Building)



sicherung der Wahrnehmung von groRer Bedeutung, denn der irreale Status
der Leiche wird nur durch ihr plétzliches Verschwinden gekennzeichnet. Da-
mit unterscheidet sich diese Form der Mind-Perception deutlich von den Stili-
sierungen durch den Storeffekt und ldsst die bislang als ungefiltert geltende
Umgebungswahrnehmung (bspw. Condemnedi3) zunehmend instabil werden.
Zudem scheint der Storeffekt hier nicht mehr nur als ein kurzer Mind-Percep-
tion-Effekt zu funktionieren, sondern ist zu einer Art Transitionsmarkierung
mutiert, d.h. der Storeffekt wird an andere Wahrnehmungsverunsicherungen
gekoppelt und funktioniert nicht mehr nur primar als Schockmoment.

Stufe 3: Plotzlich ertont ein lautes Stohnen. Ethan scheint von hinten angegrif-
fen zu werden. Das Bild wird von einem rétlichen Unscharfe-Effekt iiberlagert
(Condemned2o/Condemnedz21). Diese Visualisierung wurde bislang als Kom-
bination aus Perception-Effekt und Interface-Anzeige eingesetzt«229, dhnlich
wie die bereits vorgestellten Stilisierungen zur Visualisierung von feindlichen
Treffern bzw. eines kritischen Gesundheitsstatus’ (vgl. Kap. IV - 2.4). Ethan
wird scheinbar verletzt (Condemned22, vgl. die Lebensenergie-Anzeige in der
linken oberen Ecke), doch dann 1dsst der Effekt plotzlich wieder nach. Die vorhe-
rige (vermeintlich) ungefilterte Wahrnehmung wird wieder hergestellt (Con-
demned23). Wenn sich Ethan umdreht, kann er keinen Gegner ausmachen —es
scheint fast, als hdatte der Angriff nie stattgefunden. Die Verunsicherung be-
trifft somit nicht nur die Umgebungswahrnehmung, sondern dehnt sich auch
auf die Interface-Elemente aus — oder um es mit Rune Klevjer zu formulieren:
Die Avatarfigur Ethan wird zur »unreliable prosthesis« (2006a, 213).

Stufe 4: Kurz nach dieser Szene findet Ethan ein Funkgerdt, das ihm erlaubt,
den Funkverkehr der SCU mitzuhdren. Der Protagonist erfahrt, dass es im
ganzen Gebdude einen Stromausfall gegeben hat. Ist das die Erklarung fiir die
verlassenen Flure? Doch warum hat Rosa Ethan zuriickgelassen? Ethan kann
den Funkspriichen entnehmen, dass ein SCU-Einsatzkommando das Gebaude
durchsucht. Kurze Zeit spater trifft er auf ein Mitglied des Einsatzkomman-
dos (Condemned24). Die Umgebung ist nun wieder heller, da die Deckenbe-
leuchtung teilweise wieder funktioniert. Ist dies das Ende des Alptraums? Die
Tir, die Ethan und den Soldaten voneinander trennt, ist verschlossen. Der Sol-
dat kann sie nicht 6ffnen. Ethan versucht es von seiner Seite aus, doch als er
den Tiurknauf beriihrt kehren seine Visionen zuriick (Condemned25/26). Die
Beleuchtung fallt wieder aus, nur eine Lampe direkt hinter dem Soldaten wird
heller und zeigt den Serial Killer X, der direkt hinter dem Soldaten steht und
ihm eine Waffe an den Kopf hilt (Condemned26). Ethan schreit die Manifesta-
tion seines Erzfeinds an:
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Abb. Condemned24 (SCU Building) Abb. Condemned2s (SCU Building)

Abb. Condemned26 (SCU Building) Abb. Condemned27 (SCU Building)

Ethan: Damn it! Leave me alone! You are not real!

Der Soldat wundert sich iiber Ethans Verhalten, denn er scheint weder die
Lichtveranderung, noch die Figur des Killers wahrzunehmen.

Soldat: Mr. Thomas, who the hell are you talking to?
Die unheimliche Figur fliistert:
Serial Killer X: He's already dead.

Danach folgt ein kurzer grau-griner Lichtblitz (Condemnedz27), der hier wie-
derum als Transitionsmarkierung zu funktionieren scheint. Die Manifestation
von Serial Killer X ist verschwunden, die (vermeintlich) ungefilterte Wahrneh-
mung Ethans ist wieder hergestellt (Condemned28). Der Soldat schiel8t schliel3-
lich das Tiirschloss auf und bittet Ethan ihm zu folgen.

Auf dem Boden des Treppenhauses des SCU-Gebdudes findet der Soldat die
Spuren einer zihen schwarzen Fliissigkeit (Condemnedz2g). Ethan kennt diese
schwarze Substanz aus seinen Visionen. Doch warum kann auch der Soldat die
Fliissigkeit sehen? Ist die Substanz nun Bestandteil der Realitdt geworden oder
ist auch der Soldat eine irreale Erscheinung? Der Storeffekt setzt wieder ein —
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diesmal sogar noch starker (Condemned3o). Der
Spieler muss befiirchten, dass der Effekt wieder
als Transitionsmarkierung dient und der Soldat
verschwindet — doch es bleibt bei einer kurzen
Bildstérung.

CONDEMNED 2 beginnt die bereits eingefiihrten
Effekte an dieser Stelle zu modifizieren. Es geht
nicht mehr nur um einen Stéreffekt bzw. um
eine Transitionsmarkierung, sondern vielmehr
um ein Spiel mit den Erwartungen, die an be-
stimmte Effekte gekniipft sind. Der Soldat wur-
de - relativ aufwindig - als scheinbar der Reali-
tat zugehorende Figur, als vermeintlicher Retter,
eingefiihrt. Doch nun wird sein Status wieder in
Frage gestellt.

Ethan folgt dem Soldaten. Die beiden stoBen auf
ein weiteres Mitglied des Einsatzkommandos.
Der zweite Soldat liegt schwer verletzt am Bo-
den. Die Umgebung ist mit Flecken der schwar-
zen Substanz iibersdht. Der sterbende Mann flii-
stert:

Soldat 2: Get out ... there are too many of

them ...

Der erste Soldat lauft weiter, er6ffnet plotzlich
das Feuer. Schwarze Gestalten greifen Ethan und
den Soldaten an. Es handelt sich um die ande-
ren Mitglieder des Einsatzkommandos, die sich
in ddmonenartige Gestalten verwandelt haben.
lhre Koérper sind von der schwarzen Substanz

Abb. Condemned28 (SCU Building)

Abb. Condemned2g (SCU Building)

Abb. Condemned3o (SCU Building)

iiberzogen, ihre Haut scheint weggedtzt zu sein (Condemneds32). Ethan und

der Soldat kampfen erbittert gegen die Ddmonengestalten. Der grau-griine

Storeffekt erhdlt bei diesen Kampfen eine (weitere) neue Funktion, denn er

tritt verstarkt auf, sobald sich Dadmonen nahern. CONDEMNED 2 kann auf die-

se Weise Wahrnehmungsstorungen auch als »Vorwarnung« einsetzen und so

das Gefiihl der Angst und der permanenten Anspannung noch intensivie-

ren (vgl. Perron 2004, 0.5.). Zwar unterscheidet sich die grundlegende Funk-

tionsweise von Ethans Sichtverschlechterung als Spielmechanik dann im Grun-

de kaum von dem Glithfaden in der FATAL FRAME-Reihe (2001-2008) oder dem
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Abb. Condemned31 (SCU Building) Abb. Condemned32 (SCU Building)

Abb. Condemneds33 (SCU Building) Abb. Condemned34 (SCU Building)

Abb. Condemned3s (SCU Building) Abb. Condemned36 (SCU Building)

»Fear-Meter« in FEAR EFFECT (2000)«230, jedoch ist die Technik hier als Subjek-
tivierungsstrategie diegetisch besser eingebunden und kann somit HUD-In-
terface-Elemente ersetzen.«231 Zudem geht CONDEMNED 2 bei der Funktionali-
sierung dieser Effekte wesentlich weiter als FATAL FRAME oder FEAR EFFECT, denn
das >Vorwarnungssystem« erweist sich — wie auch andere funktionalisierte Ef-
fekte (Condemned2o-Condemned23, Condemned29-Condemned3o) — als du-
Rerst instabil, funktioniert also letztlich selbst wieder als zusatzliches Element
der Verunsicherung und nicht nur als (vermeintlicher) Hilfsmechanismus. In-
teressant ist an dieser Stelle, dass sich die grau-griinen Storeffekte mit den
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Abb. Condemned37 (SCU Building)

rotlichen Perception- bzw. Interface-Elementen (feindliche Treffer, Gesund-
heitszustand) vermischen (Condemned33-Condemned36). Durch die Uberlage-
rungen wird die Verfremdung des Bildes weiter gesteigert. Teilweise ist eine
Orientierung kaum noch méglich.

Stufe 5: Ethan und der Soldat betreten einen Raum, der komplett von der
schwarzen Substanz bedeckt ist (Condemned37). Die Bildstdrungen nehmen
weiter zu und sind nun permanent vorhanden - das Bild wird monochrom und
weist einen extremen Kontrast auf. Zudem wird die Darstellung von einem
starken Rauschen iiberlagert (Condemneds38). Der Soldat teilt Ethan mit, dass
sie sich dem Ausgang ndhern. Doch plétzlich tritt wieder der Uberbelichtungs-
effekt auf (Condemned3g9/Condemnedg4o, vgl. Condemnedio/Condemnedin).
Ein gleiRendes Licht tberstrahlt die Ansicht und wird zusatzlich wieder mit
einem Storfilter kombiniert. Dann wird das Bild schwarz. Es folgt das Gerdusch
einer berstenden Neonréhre, ein grauenvolles Stohnen, die Schreie des Solda-
ten. Als der Raum wieder sichtbar wird, ist der Soldat verschwunden (Condem-
ned41). Ethan wird von mehreren Ddmonen angegriffen, die er abwehren muss.
Das Bild wird immer starker verfremdet, teilweise ist fast keine Orientierung
mehr méglich (Condemned42/Condemned43). Der Protagonist kann den Raum
scheinbar nicht verlassen. Alles, was der Spieler in dieser Situation tun kann,
ist, lange genug die Angriffe der Damonen abzuwehren, bis Ethan schlieBlich
wieder das Bewusstsein verliert. Der Bildschirm wird schwarz. Das >Lynch-Rau-
schen«< nimmt langsam ab. Rosas Stimme ist zu horen.
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Abb. Condemned38 (SCU Building)

Abb. Condemnedgo (SCU Building)

Abb. Condemneds2 (SCU Building)

Abb. Condemnedg44 (SCU Building)
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Abb. Condemned3g (SCU Building)

Abb. Condemned41 (SCU Building)

Abb. Condemned43 (SCU Building)

Abb. Condemned4s (SCU Building)



Rosa: Ethan hold still.

Das Gerdusch des Computertomographen ist zu héren. Die Liege fahrtlangsam
aus dem Gerat heraus. Ethans Sicht ist verschwommen (Condemned44), wird
aber nach einigen Sekunden wieder scharf (Condemned4s). Er scheint sich wie-
der in der Realitdt zu befinden.

Rosa: Still having hallucinations?

Die »radikale« Einhaltung der First-Person-Sicht in CONDEMNED 2 verdeutlicht
die Starken von (Mind-)Perception-Techniken beim Einsatz im Horror-Genre.
Durch den weitgehenden Verzicht auf eine Vergleichsansicht bleibt die Umge-
bungswahrnehmung stets instabil.«232 Die diegetische Einbindung der Stor-
effekte als Subjektivierungsstrategien erlaubt zudem ein sehr komplexes Spiel
mit der Verunsicherung der Wahrnehmung, gerade durch die zunehmende
Uberlagerung von (scheinbar) ungefilterten Umgebungswahrnehmungen
(bspw. Condemned13) mit (vermeintlichen) Perception-Effekten (bspw. Con-
demned20-Condemned23) und unterschiedlichen Formen von Mind-Percep-
tion-Elementen (bspw. Condemnedi16-Condemnedi9).

V-2.2 The Darkness

Eine ganz andere Art der Inszenierung des Kon-
trollverlusts, die stilistisch zwar weniger am- »The Darkness s fike The Force on Crack«
L X . . . (The Darkness, Volume 1, Issue #5)
bitioniert visualisiert, aber narrativ umso in-
teressanter eingebunden ist, findet sich in THE
DARKNESS. Zundchst zu einer —in diesem Fall notwendigerweise etwas ausfiihr-
licheren — Ubersicht der Spielhandlung«233: THE DARKNESS beginnt im nacht-
lichen New York. Der ProtagonistJackie Estacado wird von mehreren Killern ver-
folgt, die der Mafia-Don Onkel Paulie auf ihn angesetzt hat. Auf seiner Flucht
vor den Gangstern manifestiert sich eine Damonengestalt in Jackies Kérper —
The Darkness. Aus Jackies Wirbelsdule stoBen zwei schwarze Damonenkopfe
und mehrere Tentakel hervor. Der Dimon verleiht Jackie tibermenschliche Kraf-
te, und so gelingt es dem Protagonisten seine Verfolger zu iiberwdltigen — ein
Rachefeldzugs gegen Paulie beginnt. The Darkness ist zugleich eine Quelle der
Macht und ein Fluch, denn Jackie hat »seinen< Dadmon nie vollstandig unter
Kontrolle. Immer wieder greift The Darkness in das Geschehen ein, hdlt Jackie
in Schliisselmomenten der Handlung zuriick und versucht so, den Hass in sei-
nem Wirt zu steigern. Jackie muss hilflos mit ansehen, wie seine Freundin Jen-

ny von Paulie und seinem Komplizen, dem korrupten Polizeichef Eddie Shrote,
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Abb. Darkness16 (Chapter 4: Castle Hall) Abb. Darkness17 (Chapter 4: Castle Hall)

Abb. Darkness18 (Chapter 4: Castle Hall) Abb. Darknessig (Chapter 4: Castle Hall)

hingerichtet wird. Der Protagonist sieht daraufhin nur noch eine Mdéglichkeit,
dem Damon zu entfliehen — er schieBt sich in den Kopf. Doch dies ist nicht der
(endgtiltige) Tod, denn Jackie findet sich pl6tzlich in einer bizarren Zwischen-
welt wieder, einer surrealistischen Darstellung der Schiitzengraben des ersten
Weltkriegs — er ist im Bewusstsein des Damons. Jackie versucht in der Zwi-
schenwelt The Darkness von innen heraus zu zerstoren, doch kurz bevor er die
Manifestation des Damons erreicht, erwacht Jackie wieder. The Darkness hat
den sterbenden Korper seines Wirts wieder »zusammengeflicktc.

Jackie landet im Verlauf der Handlung noch ein zweites Mal in der Zwischen-
welt. Diesmal nach einer (fiir ihn wiederum nur >itbergangsweise todlichenc)
Explosion, die auch seinen Widersacher Eddie Shrote das Leben kostet. Doch
bei diesem zweiten Abstieg in das Dadmonenbewusstsein muss Jackie schlieB-
lich erkennen, dass The Darkness in dieser Zwischenwelt nicht vernichtet wer-
den kann — und so gibt er sich dem Damon schlieBlich hin (Darkness16«4234-
Darkness19).«235

Jackie erwacht im New York der Gegenwart. Er scheint die Dimonenkrafte nun
wieder kontrollieren zu kénnen. Doch die Symbiose ist fatal, denn mit jedem
Mord, den Jackie begeht, wird sein Bewusstsein mehr und mehr von seinem in-
neren Ddmon aufgezehrt. Jackie setzt seinen Rachefeldzug gehen Paulie fort
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und hinterldsst dabei eine blutige Spur der Verwiistung. Der Damon wird im-
mer starker, ibernimmt immer 6fter die Kontrolle. Als Jackie schlieRlich Paulie
totet, schreit die Stimme des Damons: »now you are mine!«. Jackies Bewusst-
sein wird vollstandig unterdriickt, das Spiel endet.

In einem Epilog findet sich Jackie in den Armen seiner Freundin Jenny wieder.
Die beiden sitzen auf einer Bank vor einer in goldenes Licht getauchten, kit-
schig wirkenden Parklandschaft.

Jackie: Am | dreaming?
Jenny: Yes ... You have to wake up now ... Wake up.
Schwarzblende.

First-Person-Demon

THE DARKNESS ist ein First-Person-Action-Adventure mit stark ausgepragten
Shooter-Elementen. Das Spielgeschehen wird fast ausschlieRlich, mit Ausnah-
meeinigerkurzer Szenen (Dialoge, Betdtigung von Schaltern, Ladebildschirme),
aus Jackies POV-Ansicht dargestellt. Der Damon ist in der First-Person-View in
Form von zwei links und rechts ins Bild ragenden schwarzen Képfen, mehreren
kleinen und einem groRen Tentakel, der bei Angriffen nach vorn schnellt, visu-
alisiert (Darkness2o/Darkness21). The Darkness

ist gegen helle Lichtquellen empfindlich«236,

weshalb Jackie die Manifestation des Damons

bei Bedarf auch »einfahren< kann. An offent-

lichen Platzen (U-Bahn-Haltestellen) und wenn

Jackies Freunde in der Ndhe sind, geschieht dies

automatisch.

Die Mdglichkeit in den Damonenkopf-Modus

zu wechseln, wurde bereits dargestellt (Kap. IV app. Darknessao

- 1.2 (Kopfspiel)). Die weiteren Darkness-Krafte

umfassen einen langen Tentakel (der als Stich-

waffe verwendet werden kann), ein Schwarzes

Loch (das Gegner einsaugt und herumschleu-

dert), die Beschworung von Darklingen (bosar-

tige Kobolde, die Jackie im Kampf unterstiitzen)

sowie ein erhohter Schutz gegen feindliche Tref-

fer. Zudem wird Jackies Sicht im Dunkeln durch

den Damon verbessert, was durch einen Percep-

tion-Effekt«237 — ein gelbliches Glimmen, das  APP-Darkness2
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Abb. Darkness22 Abb. Darkness23

Abb. Darkness24 Abb. Darkness2s

die Konturen der dunklen Umgebung hervorhebt — visualisiert wird (Dark-
ness22/Darkness23).

Der gespaltene Avatar

Es geht im Folgenden nicht um eine »revolutionare« Verbindung von Spiel und
Narration. Interaktive Spiel- und nicht-interaktive Erzahl-Abschnitte sind in
THE DARKNESS stets recht deutlich getrennt«238 - jedoch soll es wiederum um
die Verbindungsstellen gehen. Zwar kann der Wechsel von Kontrolle und Kon-
trollverlust hierim Grunde auch als eine (simple) Aneinanderreihung von Spiel-
sequenzen und Cutscenes gesehen werden — doch auch wenn eine solche Be-
schreibung strukturell sicherlich richtig sein mag, verfehlt sie die Bedeutung
der >gespaltenenc Avatarfigur in THE DARKNESS und reduziert das Spielerlebnis
zu sehr auf die spielerischen und simulativen Elemente. In narrativer Hinsicht
soll wiederum das Modell eines doppelten Avatars herangezogen werden, d.h.
der Spieler steuert die Darkness-Krafte gewissermaRen nicht direkt, sondern
durch Jackie. Der Protagonisten-Teil »Jackie« ist die primdre Avatarial Prosthe-
sisund Trager der Fictional Agency; der Antagonisten-Teil »The Darkness« stellt
die Unreliable Prosthesis dar, die fiir das Gewinnen des Spiels erforderlich ist,
sich zugleich aber regelmadRig der Kontrolle des Spielers entzieht.«239 Diese
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partielle Eigenstandigkeit der Unreliable Prosthesis zeigt sich dabei nicht nur
in jenen Sequenzen, die dem Spieler die Handlungskontrolle komplett entzie-
hen, sondern duBerst sich bspw. auch bereits durch die smanipulativen< Kom-
mentare des Damons, dessen Stimme stiandig in Jackies Kopf prasent ist, und
durch die »streitsiichtigen« Damonenkoépfe, die manchmal um Herzen, die sie
aus Feinden herausreien, kampfen (Darkness24/Darkness2s).

You are Nothing but my Puppet

Im Verlauf des Spiels iibernimmt der Damon immer wieder die Kontrolle iiber
Jackie, d.h. der Spieler kann den Avatar fiir kurze Zeit nicht oder nur einge-
schrankt steuern. Die drei zentralen Kontrollverlust-Szenen<«240 sollen im Fol-
genden genauer betrachtet werden.

Der erste Kontrollverlust-Abschnitt findet sich direkt zu Beginn des Spiels. Ja-
ckie fliichtet vor Paulies Gangstern auf den Friedhof der Trinity Church (Dark-
ness26/Darkness274241). Als Jackie den Friedhof betritt, wird das Bild mono-
chrom, einleises Fliistern und Rauschenist zu horen, die Umgebungsgerdausche
werden gedampft. Eine ddmonische Stimme spricht zu Jackie.

The Darkness: darkness will fall

Jackie wird von den Gangstern in die Enge ge-
trieben und fliichtet eine Treppe hinunter in
eine vollig verdreckte offentliche Toilette. In
einem nur schwach beleuchteten Gang kann sich
der Damon nun zum ersten Mal manifestieren
(Darkness28).

The Darkness: through you, i am born

Nachdem sich Jackie kurz zuvor noch einer Uber-
Abb. Darkness26 (Chapter 1: Trinity Cemetery)
macht der feindlichen Gangster geschlagen ge-
ben musste und ihm nur die Flucht in eine scha-
bige Toilette blieb, dominiert er — oder vielmehr
The Darkness — nun die Szenerie. Die erste Ma-
nifestation des Dadmons ist dabei spektakuldr in
Szene gesetzt. Die Damonenkopfe zerfleischen
brutal einen Gangster, der Jackie in die Toilette
gefolgt war (Darkness2g9-Darkness31). Der Tenta-
kel und das Schwarze Loch machen mit den ibri-
gen Gegnern kurzen Prozess (Darkness32/Dark-  Abb. Darkness27 (Chapter 1: Trinity Cemetery)
ness33). Wahrend dieser Manifestation kann der
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Abb. Darkness28 (Chapter 1: Trinity Cemetery) Abb. Darkness29 (Chapter 1: Trinity Cemetery)

Abb. Darkness3o (Chapter 1: Trinity Cemetery) Abb. Darkness31 (Chapter 1: Trinity Cemetery)

Abb. Darkness32 (Chapter 1: Trinity Cemetery) Abb. Darkness33 (Chapter 1: Trinity Cemetery)

Spieler Jackie nicht steuern. Die Szene dient als reine Machtdemonstration.
Nachdem das Massaker beendet ist, ziehen sich der Tentakel und die Képfe zu-
rick, der Spieler erhdlt wieder die Kontrolle iiber den Avatar. Zwar scheint der
Kontrollverlust an dieser Stelle zunachst wenig auszumachen, da The Darkness
im Grunde als eine Art Helfer-Figur auftritt, die fiir Jackie die Gangster erle-
digt. Doch deutet sich hier bereits das zwiespdltige Verhaltnis zwischen Pro-
tagonist und Damon an, denn am Ende der Szene droht The Darkness: »you are
nothing but my puppet«.
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Abb. Darkness34 (Chapter 1: Trinity Cemetery) Abb. Darkness3s (Chapter 1: Trinity Cemetery)

Abb. Darkness36 (Chapter 1: Trinity Cemetery) Abb. Darkness37 (Chapter 1: Trinity Cemetery)

Be still and Watch

Das zweite Schliisselereignis findet in der St. Mary’s Orphanage statt, das Wai-
senhaus in dem Jackie und seine Freundin Jenny aufgewachsen sind. Paulie hat
Jenny gekidnappt, Jackie versucht seine Freundin zu befreien. Auch hier gibt es
wieder eine Machtdemonstration des Damons, nur ist diesmal Jackie das Op-
fer der ibernatiirlichen Krafte. Auf dem Weg durch die Waisenhausruine zeigt
sich der Damon bereits seltsam >unruhig¢, kommentiert stindig das Gesche-
hen —»this will be a night to remember« —und iibernimmt einmal fiir einige Se-
kunden die Kontrolle, um Jackie iber ein zusammengestiirztes Treppenhaus zu
hieven. Kurz bevor der Protagonist seine Freundin erreicht, schlingen sich die
Tentakel des Dimons um Jackies Handgelenke — »learn that you are my puppet«
—und zerren ihn vor ein Glasfenster, durch das Paulie, Shrote und die gefessel-
te Jenny zu sehen sind (Darkness34-Darkness36). Der Spieler kann nur noch Ja-
ckies Blick steuern. Immer wieder versucht sich der Protagonist aus dem Griff
des Damons zu befreien. Seine Arme schnellen ins Bild, werden jedoch sofort
wieder von den Tentakeln zuriickgezogen (Darkness36).«242

The Darkness: be still and watch
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Jackie muss hilflos die Hinrichtung Jennys mit ansehen (Darkness37). Erst nach
der Flucht von Paulie und Shrote gibt der Dimon den Protagonisten wieder
frei. Wurde der Kontrollverlust in der Friedhofs-Szene noch bereitwillig hinge-
nommen, da er zu Jackies Vorteil verlief, zeigt sich nun, dass der Ddmon nicht
nur eine Quelle der Macht darstellt, sondern auch zum Feind im eigenen Kor-
per geworden ist.

Bewusstseinsschwund
In einem grandios inszenierten Finale iibernimmt der Damon langsam aber si-
cher komplett die Kontrolle tiber Jackie. In der zweiten Halfte des letzten Le-
vels (»Chapter 5: Lighthouse Mansion«) gibt es
praktisch keine langeren zusammenhangenden
Spielabschnitte mehr, vielmehr handelt es sich
um eine ausgedehnte Kontrollverlust-Sequenz,
die den Blutrausch des Damons zeigt. Insgesamt
nur finfmal kann der Spieler noch (meist nur
flr einige Sekunden) den Avatar steuern. Zu-
dem verliert Jackie wahrend des Massakers im-
mer wieder das Bewusstsein und hat Visionen,
Abb. Darkness38  die sich als»Collagen«der vergangenen Gescheh-
(Chapter s: Lighthouse Mansion)  nisse darstellen (Darkness38/Darkness39).
Wahrend des Kampfes gegen Paulie iibernimmt
der Spieler zwar wieder die Kontrolle, doch die
Konfrontation gestaltet sich kaum als spielerische Herausforderung, da The
Darkness zuvor samtliche Mitglieder von Paulies Leibgarde ausgeschaltet hat.
Somit steht am Ende von THE DARKNESS nicht der klassische Bossgegner, son-
dern die endgiiltige Niederlage gegen den Ddmon, die sich bereits beim Kampf
mit der Darkness-Manifestation in der Zwischenwelt angedeutet hat.
In spielerischer Hinsicht mogen gerade diese letzten Abschnitte kritisierbar
sein, da das typische System einer stetigen Steigerung des Schwierigkeits-
grades bis zur finalen spielerischen Priifung hier komplett unterlaufen wird,
der spielerische Abschluss als »Antiklimax« ausfallt. Allerdings wird so auch ge-
rade anschaulich, dass die Sequenz nicht spielerisch isoliert betrachtet wer-
den sollte, da sie ganz bewusst keiner klassischen »Bossgegner-Struktur« folgt,
sondern ein Gefiihl der Ubermacht der Darkness-Krifte gewissermaRen ser-
fahrbar< machen will. Die spielerischen Aspekte sind somit in diesem Fall den
narrativen untergeordnet und machen erst innerhalb der Hybridstruktur als
»spielerisches Aquivalent« zur narrativen Subjektivierungsstrategie (Machtde-
monstration vs. Kontrollverlust) Sinn. THE DARKNESS veranschaulicht somit, wie
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Abb. Darkness3g (Chapter 5: Lighthouse Mansion)

sich urspriinglich rein narrative Strukturen einer Dramaturgie des Kontroll-
verlusts iiber den Avatar als Unreliable Prosthesis auf spielerische Elemente
ausdehnen. Der Avatar ist hier nicht nur einfach ein Werkzeug oder eine In-
terface-Struktur, sondern bildet ein zentrales Element zur Verkniipfung von
spielerischen und erzahlerischen Elementen der Hybridstruktur des Compu-
terspiels.

V-2.3 Eternal Darkness

Wahrend sich CONDEMNED 2 durch den exzessiven Einsatz von (hdufig stark an
filmischen Stilisierungstechniken orientierten) Perception-Effekten auszeich-
net und THE DARKNESs den Kontrollverlust vor allem narrativ verankert, setzt
ETERNAL DARKNESS: SANITY’S REQUIEM bei einer sehr vielfdltigen, z.T. direkten
Manipulation des Kontroll-Kanals an.

Im Grunde handelt es sich bei ETERNAL DARKNESS <243 um ein insgesamt recht
klassisch aufgebautes Third-Person-Action-Adventure, das allerdings ein be-
sonderes Feature aufweist — der Wahnsinn der Protagonisten wird als Spiel-
mechanik funktionalisiert.«244 Das Spiel verfiigt liber ein so genanntes »Sa-
nity-Meter«, das die geistige Gesundheit der jeweiligen Avatarfigur anzeigt.
Das Sanity-Meter nimmt bei jeder Konfrontation mit einem Damon ab, kann
aber durch das Besiegen von Feinden teilweise wieder hergestellt werden. Das
Absinken des Sanity-Meters wird durch das verstarkte Auftreten von verschie-
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denen »Insanity-Effects« begleitet«245, die im Folgenden vorgestellt werden
sollen.

Facetten des Wahnsinns

Die Starke von ETERNAL DARKNESS besteht in der Vermischung sehr unterschied-
licher Effekte, die z.T. >klassische« Perception-Techniken nutzen, teilweise aber
auch metaleptischen Charakter aufweisen. Durch die standige Variation dieser
Effekte entsteht so eine gewisse »Unberechenbarkeit:, welche die Wirkung des
(In-)Sanity-Features enorm verstarkt.«246

Einstandig auftretender Effekt bei sinkendem Sanity-Meter sind schiefe Kame-
rawinkel, die von einem Fliistern und gelegentlichen Schreien begleitet wer-
den. Sinkt das Sanity-Meter weiter, verstarkt sich die Schraglage der Kamera,
das Fliistern und die Schreie werden lauter. Diese eher >klassische« Subjekti-
vierungsstrategie wird durch zahlreiche andere Effekte ergdnzt, die bei be-
stimmten Werten des Sanity-Meters zufdllig auftreten.«247

Zu unterscheiden sind im Wesentlichen (1) Manipulationen der Spielumge-
bung, (2) Einschrankungen der Fahigkeiten des Avatars, (3) Mind-Perception-
Szenen, die das Spielgeschehen komplett iiberlagern und (4) »gefdlschte« Feh-
lermeldungen.

Ad 1. Einige (vergleichsweise schwache) Insanity-Effekte verandern Details in
der Spielwelt. Von Wanden und Decken beginnt Blut zu tropfen, Statuen ver-
folgen mit ihrem Blick den Avatar, Gemdlde an der Wand zeigen plétzlich kei-
ne friedlichen Landschaften mehr, sondern schaurige Dimonendarstellungen.
Eine Steigerung dieser Effekte nimmt direkt auf Spielmechaniken Bezug.«248
So sind bspw. Schritte und Schreie von sich nahernden Damonen hérbar, doch
in der ndheren Umgebung finden sich keine Feinde. Bei einer Variante dieses
Effekts 16st sich eine Gruppe von Monstern pl6tzlich auf, sobald der Avatar sich
ihr ndhert.

Ad 2. In einigen Fdllen kann der Avatar zeitweise keine Beschworungszauber
mehr realisieren. Die Zauberspriiche werden zunachst normal initialisiert, en-
denjedoch in einer Explosion. Hier kommt es somit zu einer unmittelbaren Ein-
schrankung der Spielfunktionalitat. Der Effekt dhnelt strukturell dem Zittern,
das Ethan in CONDEMNED 2 bei mangelndem Alkoholkonsum befallt, jedoch ist
in ETERNAL DARKNESs der Effekt nicht durch ein bestimmtes Item zu beheben,
sondern lasst nach einiger Zeit automatisch oder bei der Erhhung des Sanity-
Meters nach.

Ad 3. In einigen Sequenzen wird das Spielgeschehen komplett von einer Wahn-
vorstellung des Avatars iiberlagert. Bspw. lasst sich die Spielfigur plétzlich
nicht mehr steuern, wenn ein Raum voller Monster betreten wird. Der Spie-
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ler muss hilflos mit ansehen, wie der Avatar von den Monstern getétet wird.
In einem anderen Fall versinkt die Spielfigur plotzlich im Boden, als wiirde die-
ser aus Treibsand bestehen. Diese starkeren Insanity-Effekte enden meist mit
einer Panikattacke des Avatars — »This can’t be happening!« -, woraufhin die
Ansicht wieder zu einer normalen Darstellung zuriickkehrt. Der >Trick« besteht
somit in der fehlenden Transitionsmarkierung zu Beginn des Effekts. Zudem
wird hier, wie im vorangegangenen Beispiel, die Wirkung der Mind-Perception-
Effekte wiederum durch die Einbindung von vermeintlichen Spielmechanis-
men (Monster, Fallen) verstarkt.

Ad 4. Eine vierte Form der Insanity-Effekte sprengt schlieBlich die diegetische
Ebene des Spiels. So erscheint plotzlich ein blauer Bildschirm mit einer Fehler-
meldung oder das Bild wird schwarz und zeigt den Schriftzug »Video« in grii-
nen Buchstaben in der oberen rechten Ecke des Bildschirms.«249 Eine andere
Systemfehlermeldung gibt an, dass der Controller entfernt wurde. Die Avatarfi-
gur lasst sich dann nicht mehr steuern. Zudem kommt es manchmal zu einem
(vermeintlichen) Speicher-Fehler, der bei einem Versuch, den Spielstand zu si-
chern auftritt und dazu fithrt, dass angeblich alle Spielstinde geldscht wer-
den. Alle »inszenierten< Hardware- bzw. Software-Fehler verschwinden, ahn-
lich wie die Uberlagerungseffekte, nach kurzer Zeit wieder. Der metaleptische
Charakter dieses Effekts mag zwar fiir die Aufrechterhaltung der Immersions-
wirkung durchaus riskant sein und als Subjektivierungsstrategie problema-
tisch erscheinen, da der Effekt nicht mehr auf die Filter-Figur zielt, sondern be-
wusst die diegetische Ebene sprengt. Doch gerade wenn die Fehlermeldungen
nicht sofort als Insanity-Effekte erkennbar sind (insb. der Controller-Fehler und
der Speicher-Fehler diirften beim ersten Auftreten nicht unmittelbar als Tau-
schung zu identifizieren sein), kann die metaleptische Brechung durchaus die
ubrigen Subjektivierungsstrategien unterstiitzen, da hier das Moment der Un-
sicherheit gestarkt wird. Die kurzzeitige Infragestellung der eigenen Wahrneh-
mung farbt somit gewissermaRen auf die Darstellung der gestorten Filter-Fi-
gur ab.
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V-3 Nachbemerkung: Vom Kontrollverlust im Horror-
Genre zum postmodernen Film/Computerspiel

Auch wenn die hier beschriebenen Formen des
»This word has no meaning. Use it as often as possible.« . X X .
Kontrollverlusts liber die Funktionslogiken des
(Modern-day Dictionary of Received Ideas X .
Horror-Genres durchaus plausibel erklart wer-
zum Begriff »postmodernism«) 4250 . L. .

den kénnen, verweist insb. der Begriff der Unre-

liable Prosthesis bereits auf ein anderes >Labelc

- namlich die Zuordnung zur Postmoderne, ge-
nauer: zum Mindfuck- oder Mindgame-Genre, um hier eine aktuell vieldisku-
tierte filmwissenschaftliche Kategorie zu verwenden.«251
Auf die nahe Verwandtschaft zwischen stark stilisierten POV-Formen und
asthetischen Strategien der Postmoderne ist zuvor schon mehrfach verwiesen
worden. Eine detaillierte Einordnung in den Postmoderne-Diskurs steht jedoch
noch aus.
Einerseits bilden die folgenden Abschnitte somit eine Fortfithrung des
Austestens des formasthetischen Ansatzes innerhalb der Genrekategorie (so-
zusagen vom Horror- zum Mindfuck-Genre), andererseits sollen die analysi-
serten POV-Formen jedoch auch wieder abstrakter verhandelt werden. Anders
formuliert: Ziel ist es — auf der letzten Etappe zum Fazit dieser Arbeit —, das in
der Einleitung aufgespannte Netz aus Formtheorie und philosophischer Refle-
xion der POV-Kategorie nach der Offnung im Analyseteil wieder stirker zusam-

menzuziehen.

Postmoderne und postmodernes Kino

Die Postmoderne war und ist als Epoche, Diskurs oder dsthetische Stilrichtung
alles andere als unumstritten, ihr Hohepunkt scheint 1dngst iiberschritten und
eine koharente Definition des Begriffs erweist sich als problematisch —und so
muss hier auch die Frage offen bleiben, ob es sich bei der Postmoderne nun um
eine eigenstdndige Epoche oder doch um einen Teil der Moderne handelt (vgl.
Sandbothe 1998, 44-49).

Auch wenn sich der Begriff »Postmoderne« bereits 1917 bei Rudolf Pannwitz als
(negativ besetztes) Leitmotiv eines kulturellen Umbruchs in Europa findet (vgl.
Riese 2003, 5-6), kann von einer programmatischen Initiierung des Postmo-
derne-Konzepts erst in den 1950er Jahren gesprochen werden, insb. im Bereich
der amerikanischen Literaturtheorie. In den 1960er Jahren wird der Begriff auf
kulturelle Bewegungen angewandt, vor allem in Bezug auf die Nivellierung
von High- und Popular-Culture.«252 Mitte der 1970er Jahre etabliert sich der
Postmoderne-Begriff auch zunehmend in europdischen Diskursen (wobei in
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Deutschland die Rezeption erst Anfang der 1980er Jahre einsetzt). Besonders
erfolgreich ist das Konzept dabei in der Architektur. 1979 setzt mit Francois
Lyotards Bericht liber Das postmoderne Wissen (La condition postmoderne),
eine Studie im Auftrag des Universitiatsrates der Regierung von Québec iiber
den Status des Wissens in postindustriellen Gesellschaften, auch eine philoso-
phische Rezeption des Begriffs ein. Eine Diskussion des Textes zieht sich durch
zahllose Kultur- und Wissensfelder und etabliert die Postmoderne schlieRlich
als (umstrittenen) Epochenbegriff, wobei der Schritt von der Moderne in die
Postmoderne zundchst noch eher einer »Epochenzasur ins Unbestimmte« (Rie-
se 2003, 5) gleicht. »Mitte der 8oer war dann nahezu alles und jedes »postmo-
dern«: Theorie und Praxis, Kunst und Alltagsleben, die gegenwartige Korper-
kultur ebenso wie manche Lesarten der Heiligen Schrift.« (Felix 2002a, 7)
Dieser Entwicklung entsprechend stellt sich der Postmoderne-Diskurs auch
nicht als ein geschlossenes Theoriesystem dar, vielmehr handelt es sich um
ein Merkmalsbiindel, das bestimmte Einzelphdnomene verkniipft. Besonders
hervorzuheben sind hier die Enthierarchisierung von Hoch- und Popularkultur
(vgl. Riese 2003, 2-3) — eine »postmoderne Dehierarchisierung der dsthetischen
Sphire« (ebd., 18) —, die zunehmende (An-)Asthetisierung des Lebensstils (vgl.
Welsch 2003 [1990], 13-15) und die Krise der groRen Erzdhlungen.«253 Uber-
dies gewinnen im Zuge einer Absage an das Avantgarde-Konzept der Moderne
(vgl. Fahle 2005, 18) bestimmte dsthetische Verfahren an Bedeutung, wie Pas-
tiche, Bricolage, Hyperrealismus, Selbstreflexivitat und die bereits beschrie-
bene Neigung zur Bildung neuer hybrider/intermedialer Medienformen, die
neben »den vertrauten medialen Schmelztiegeln wie der Oper oder dem Spiel-
film« (Helbig 1998, 8) immer haufiger auftreten.

Gerade dadurch, dass sich das Wesen des postmodernen Denkens in seiner
Struktur als hochgradig fragmentarisch und pluralistisch darstellt, wird auch
das Konzept »zentrierter, handlungsmachtiger Subjektivitdat« (Schulte-Sasse
2002, 770) fragwiirdig. Die postmoderne Welt hat den Menschen »nicht mehr
zum Subjekt« (Seelen 2000, 123) und so ist die Rede von »fragmentierten Iden-
titdten« (Orth 2005, 89) oder einer »Dezentrierung« des ehemals einheitlichen
Subjekts« (Jameson 1986, 59).«4254 Vor diesem Hintergrund ist in Bezug auf as-
thetische und narrative Formen, die auf diese »kulturelle[n] Diskurse reagie-
ren, sie antizipieren oder mitpragen« (Erll/Roggendorf, 96), eine zunehmende
»Entwertung perspektivischen Erzdhlens [...] in der Zunahme von detempo-
ralisierten, nurmehr assoziativ verbundenen kulturellen Zeichen und Sinnbil-
dern« (Schulte-Sasse 2002, 778) zu beobachten.«255

Damit einher geht eine verstarkende »Kontrastierung verschiedener Perspek-
tiven in einem Text«, die »eine Vorstellung von Komplexitdt, Mannigfaltig-

KONTROLLVERLUST 245



keit und Widerspriichlichkeit von Wirklichkeitserfahrung« (Niinning/Niinning
2000, 12) reflektiert.

»In der Kunst der Postmoderne treten sie gehduft auf, die Indizien, die den Rezipienten im
Akt der Wahrnehmung eines Werkes das Geflihl der Unbestimmtheit, der Ambivalenz und
Ambiguitat vermitteln. [...] In einer solchen condition postmoderne, in der Realismus langst
zur Spielform wurde, wird die Frage nach Zuverlassigkeit oder Unzuverldssigkeit dsthetischer
Darstellungsweisen vor allem motiviert durch Verunsicherungen im Akt der Rezeption.« (Kie-

fer 2005, 72; Hervorhebungen im Original)

Kiefer identifiziert Unreliable Narration als vermeintlich prominentestes
Merkmal von narrativen Formen als »Reflexion kultureller Diskurse« (Orth
2005, 87) der Postmoderne. Zwar mag es sich hierbei sicherlich um eine der
markantesten Manifestationen einer condition postmoderne handeln, doch
stellt erzahlerische Unzuverldssigkeit letztlich einen Extremfall von Subjekti-
vierungsstrategien dar, der fiir die vorliegende Arbeit somit nur bedingt in-
teressant/relevant ist, da er zu viele Facetten der einzelnen Variationen von
Subjektivierungsformen iberlagert. Denn ironischerweise scheinen Formen
der Subjekt-Fragmentierung gerade zunichst einmal durch eine Art Uberbe-
tonung einzelner subjektiver Perspektiven zu einer »Unzuverldssigkeit asthe-
tischer Darstellungsweisen« zu mutieren, oder anders formuliert: »[D]ie Krise
des Subjekts [riickt] seine Subjektivierung in den Vordergrund.« (Weber 2008,

17)

Postmoderner Film und postmodernes Computerspiel

»Es gibt keinen Konsens dariiber, was ein postmoderner Film ist, sondern eine Menge wider-
spriichlicher Meinungen. Anders als etwa im Fall der Nouvelle Vague oder des italienischen
Neorealismus fehlen programmatische AuRerungen und Manifeste. Die Alltagsverwendung
des Begriffs ist so diffus, dass sie kaum Anhaltspunkte bietet: Ohne auf Widerspruch zu sto-
Ben, konnen Filme aus ganz verschiedenen Griinden als »postmodern« bezeichnet werden:
wegen ihres expressiven Designs, ihrer popkulturellen Zitate, ihres gesellschaftlichen Kon-

textes, ihrer Thematik, Atmosphére oder Erzéhlweise.« (Eder 2002, 9)

Das Konzept des postmodernen Films«256 ist weitgehend an Prototypen ori-
entiert und oft recht vage und vieldeutig. So bleibt letztlich das genaue Zu-
sammenspiel dieser Merkmale unklar — ganz im Sinne einer Betonung von Plu-
ralismus und Heterogenitdt. »Die Merkmale bilden ein Geflecht, das Ganze ist
mehr als die Summe seiner Teile.« (Eder 2002, 11) Allerdings sollte die Tatsache,
dass nur ein Bruchteil der seit Mitte der 1980er Jahre produzierten Filme eine
nennenswerte Dichte an postmodernen Asthetiken aufweist, nicht iiber die
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Bedeutung dieser Stromung hinwegtauschen. Lasst man die Skepsis und Kri-
tik am postmodernen Kino«257 einmal aufRen vor, bleibt eine beachtliche An-
zahl an (Kult-)Filmen«258, die z.T. allein schon aufgrund ihres 6konomischen
Erfolgs Impulse fiir das Mainstream-Kino und das Art Cinema setzen konnten.
Ausgehend von ihren postmodernen Epizentren kénnen so eine demonstrative
Artifizialitait«259 und ein damit verbundener ausgiebiger Einsatz von Zitat-
techniken«260 sowie das Verfahren der Doppelcodierung«261, das den post-
modernen Film »zwischen Ironie und Ildentifikation« (Felix 2002b, 153) oszillie-
ren ldsst, als pragende Stilmittel benannt werden.

Dieses komplexe Set von dsthetischen Motiven des postmodernen Kinos be-
trifft nun auch in besonderem Male die Darstellung von Figurensubjektivitat
- vom ironischen Spiel mit unterschiedlichen Perspektiventwiirfen bis hin zu

Formen einer zunehmenden Destabilisierung.

»Es geht nicht mehr um die Subjektivierung der Perspektive, die den Einzelnen, das Individu-
um und sein Schicksal gegentiber der Gesellschaft in den Vordergrund riickte — wie etwa im
film noir — und auch nicht mehr um einen gestérten Geisteszustand wie z.B. bei Hitchcock.
Vielmehr finden sich neben effekthascherischen Spielen mit der subjektiven Kamera (z.B. in
ALIEN [1979]) vor allem ein postmodernes Spiel mit Identitdtsentwiirfen (z.B. in BEING JOHN
MaLKOVICH [1999]) oder eine Verunsicherung der Realitatswahrnehmung (wie z.B. in MEMEN-

T0 [2000)] oder THE SIXTH SENSE [1999] usw.).« (Weber 2008, 124-125)

Im Gegensatz zum postmodernen Film, scheint die Bezeichnung postmoder-
nes Computerspiel kaum gebrduchlich zu sein — was nicht zuletzt auch daran
liegen mag, dass sich die Game Studies erst formierten, nachdem die Postmo-
derne-Debatte ihren Zenit liberschritten hatte. Allerdings stellt das postmo-
derne Kino zweifellos eine der wichtigsten Inspirationsquellen fiir das Com-
puterspiel dar (vgl. bspw. Bittanti 2001, King/Krzywinska 2002). Deshalb soll,
wie auch im Falle des zeitgendssischen Films, davon ausgegangen werden, dass
zahlreiche —urspriinglich pragnant-postmoderne Elemente —in vielen neueren
Computerspielen integriert sind.«262 So stellen sich Computerspiele fiir die
Umsetzung der oben genannten Verfahren z.T. als geradezu pradestiniert dar,
denn aufgrund der strukturellen Offenheit — oder um es etwas postmoderner
zu formulieren: der strukturellen Gebrochenheit — ihrer narrativen Szenarien,
die neben erzdhlerischen auch spielerische und simulative Aspekte integrie-
ren missen (vgl. Kap. lll - 2), tendieren Spielwelten haufig ohnehin zu hyper-
realistisch organisierten Settings (vgl. Schneider 2008, 78-107) mit Hang zur
Selbstreflexivitat (vgl. N6th/Bishara/Neitzel 2008, 171-196; Rapp 2008, 163-181)
— Rune Klevjer spricht von einer Form der »extended fiction««263 (20064, 59,
vgl. hierzu auch Juul 2005, 183-189).
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Das Mindfuck-Genre

Wie ist vor diesem Hintergrund das Verhdltnis von postmodernem Film >post-
modernem«Computerspielzubewerten? Wahrend fiir den Filmrelativ problem-
los nachweisbar ist, dass — im Zuge einer im postmodernen Kino begonnenen
Entwicklung — immer komplexere (und diffusere) Subjektivierungsstrategien
in den Mainstream eingefithrt werden, scheinen sich im zeitgendssischen Com-
puterspiel meist nur abgeschwichte —d.h. iiber Spielmechaniken strukturierte
- Varianten postmoderner Verunsicherungsstrategien zu finden (mit wenigen
Ausnahmen wie ETERNAL DARKNESS). Sind die Filmerzdhlung und das Compu-
terspiel bei Extremformen von Subjektivierungsstrategien somit letztlich doch
nicht vergleichbar?

Die Argumentation muss hier wiederum bei der fragmentierten Subjektposi-
tion der Postmoderne-Debatte ansetzen und deshalb zundchst noch einmal zu
filmischen Formen dieser Fragmentierung zuriickkehren. Eine »Dramaturgie
des subjektiven Zweifels« (Weber 2008, 113) wird im zeitgendssischen Kino vor
allem mit einer Reihe von Filmen assoziiert, in denen eine stabile/eindeutige
Darstellung der fiktionalen Welt durch unzuverldssiges Erzdhlen unterlaufen
wird.«264 Als Genrebezeichnung - sofern hier von einem eigenen Genre die
Rede sein kann - scheint sich immer mehr der Begriff Mindfuck-Movies (Gei-
mer 2006) durchzusetzen.«265 Als prototypische Beispiele sind hier etwa THE
UsUAL SusPECTS (1995), FIGHT CLuB oder auch SPIDER zu nennen.

Der Begriff des unzuverlassigen Erzahlers wurde 1961 von Wayne C. Booth in
den literaturwissenschaftlichen Diskurs eingefiihrt und stellt seitdem eine
zentrale Kategorie fiir die Beurteilung eines Erzdhlers in literarischen Texten
dar. Booth bezeichnet einen Erzdhler als unzuverldssig, wenn dessen Aussagen
und Handlungen im Widerspruch zu den Normen des Erzdhltextes — bei Booth
die Normen des impliziten Autors — stehen.

»l have called a narrator reliable when he speaks for or acts in accordance with the norms of
the work (which is to say, the implied author’s norms), unreliable when he is not.« (Booth,

1983 [1961], 158-159; Hervorhebungen im Original) 4266

Zu unterscheiden sind monoperspektivische Varianten des unzuverldssigen
Erzdhlens, bei denen die Glaubwirdigkeit einer zentralen Erzdhlinstanz the-
matisiert wird (bspw. in DAs CABINET DEs DR. CALIGARI (1920)), und multiper-
spektivische Szenarien, bei denen mehrere widerspriichliche Versionen eines
Geschehens nebeneinander stehen (bspw. in RAsHOMON (1950)).

Textuelle Signale fiir einen unzuverlassigen Erzahler sind nach Ansgar Niin-
ning bspw. Unstimmigkeiten zwischen der Selbstcharakterisierung des Er-
zahlers und der Fremdcharakterisierung durch andere Figuren, Diskrepanzen
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zwischen Handlungen und Aussagen des Erzahlers oder auch eine haufige The-
matisierung oder Bekraftigung der eigenen Glaubwiirdigkeit. Bei den kontex-
tuellen Faktoren kdnnenvor allem der Umgang mit bestimmten Gattungs-bzw.
Genre-Konventionen und die Mediumsadaquatheit herangezogen werden (vgl.
1998, 27-32).

Da im Film die Erzdhlerinstanz, wie bereits ausgefithrt wurde, im Vergleich zur
Literaturi.d.R. weniger prasent ist, Nliinnings Kriterienkatalog aber hauptsach-
lich »auf linguistischen und anthropomorphisierenden Erziahlermerkmalen«
(Voigts-Virchow 2006, 118) basiert, miissen haufig weitere stilistische Merk-
male hinzugezogen werden (vgl. hierzu auch Helbig 2005, 146). An dieser Stel-
le spielen nun Subjektivierungsstrategien wiederum eine entscheidende Rolle,
wenn es um die Frage geht, »wie die Rezipienten eines Films anhand spezi-
fischer Signale die Unzuverldssigkeit einer filmischen Erzahlung erkennen kén-
nen« (ebd., 131). Denn als pragnantes strukturelles Merkmal - als sMarkenzei-
chen« — von Mindfuck-Movies kann die sVerwischung« der Uberginge zwischen
Referenzebenen (Realitdt und Halluzination/Traum) gesehen werden, die auf-
grund einer Wahrnehmungsstorung der Hauptfigur entsteht, d.h. es geht hier
wiederum um ein Fehlen von Transitionsmarkierungen.«267 Figuren- und Er-
zahlersubjektivierungen markieren hier somit eine zentrale Inszenierungs-

strategie des Mindfuck-Movies.

»Die Narrationsstruktur des Films (Sujet) ist also aus der Perspektive der »Wirklichkeitc im
Film (Fabula) infolge ihrer Orientierung an den Verwirrungen ihrer Hauptfigur »dysfunktio-

nal« fir den Zuschauer und bildet nicht das tatsachliche Geschehen ab.« (Geimer 2006, 0.5.)

Meist erfolgt in den letzten Minuten des Films eine langere Riickblende, die
durch eine ungefilterte Perspektive das vorangegangene Filmgeschehen als
eine Wahnvorstellung und/oder einen Traum entlarvt. Subjektivierungsstra-
tegien funktionieren in solchen Szenarien somit als Hinweise, als Spuren, die
auf eine unzuverlassige Erzahlerinstanz verweisen.«268 So nennt Jorg Helbig
(2005) bei seinen Uberlegungen zu Indizien fir die Entlarvung erzihlerischer
Unzuverldssigkeit im Film zahlreiche Techniken, die sich allesamt den in dieser
Arbeit beschriebenen Mind-Perception-/Mind-Projection-Stilisierungen zu-
ordnen lassen — bspw. Veranderungen des Bewusstseinszustands einer Figur
(Traumzustande etc., vgl. ebd. 142), eine instabile Personlichkeit des Erzdhlers
(bspw. Schizophrenie, vgl. ebd. 137) oder Unterbrechungen in der visuellen Au-
thentizitat (Wahrnehmungsstérungen, vgl. ebd. 138).

Subjektivierungsstrategien (auf Figurenebene) sind somit i.d.R. die Grundlage
flr erzahlerische Unzuverldssigkeit—oder anders formuliert: erzdahlerische Un-
zuverldssigkeit kann (auch) als ein Extremfall von (Figuren-)Subjektivierung
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gesehen werden. Vor diesem Hintergrund wird auch erklarbar, warum in der
Postmoderne Subjektivierungsstrategien als Stilmittel keinesfalls verschwun-
den sind. Denn - und dies entbehrt nicht einer gewissen Ironie — gerade die zu-
nehmende Komplexitdt von figurenzentrierten Erzahlstrategien markiert oft
den ersten Schritt zum Zerfall von subjektivistisch-perspektivischen Darstel-
lungsverfahren. Die Erzidhlung kollabiert sozusagen aus dem destabilisierten
(Figuren-)Zentrum heraus.

»Der Extremfall des Subjekts ist seine radikale Infragestellung. Sie findet sich tberall dort,
wo das Subjekt seiner eigenen Wahrnehmung und damit seiner Existenz nicht mehr sicher
sein kann. [...] Immer dann, wenn in einem Film der Protagonist an die Grenzen seiner Er-
kenntnisfahigkeit gelangt, wenneran seinereigenen Wahrnehmung zweifelt und schlieBlich
an sich selbst als Subjekt, findet eine Subjektivierung der Erzahlung statt, die gerade wieder

ein Subjekt zum Inhalt hat.« (Weber 2008, 159) 4269

Mindfuck-Games (Would you kindly read this.)

Doch was bedeuten solche Strategien nun fiir das zeitgendssische Computer-
spiel? Kénnen hier Subjektivierungen ebenfalls zum Kollaps der Hybridstruk-
tur fithren? Bislang finden sich (gerade im Vergleich zum Film) nur einige we-
nige Varianten von unzuverldssigem Erzdhlen. So hat bspw. der namenlose
Protagonist in S.T.A.L.K.E.R. sein Geddchtnis verloren und wird beauftragt ei-
nen Stalker namens Strelok zu finden und zu téten. Am Ende stellt sich heraus,
dass niemand anderes als die Avatarfigur selbst Strelok ist. Der Protagonist des
Rollenspiels STAR WARS: KNIGHTS OF THE OLD REPUBLIC (2003) — bzw. die Protago-
nistin, denn das Spiel liberldsst die Wahl des Geschlechts der Hauptfigur dem
Spieler — leidet ebenfalls an Amnesie und genau wie in S.T.A.L.K.E.R. ist auch
hier der/die Protagonist/in in Wirklichkeit der/die Antagonist/in — in diesem
Fall der/die angeblich getotete Darth Revan. Beide Spiele bedienen sich der ty-
pischen Last-Minute-Plot-Twist-Dramaturgie des Mindfuck-Genres, begrenzen
die erzdhlerische Unzuverldssigkeit aber streng auf die Hintergrundgeschich-
te, die anhand von Cutscenes und diversen in der Spielwelt verstreuten Textdo-
kumenten in das Spiel eingeflochten wird.

Eine weitaus interessantere Einbindung einer Amnesie der Hauptfigur fin-
det sich jedoch im Action-Adventure BiosHock, das im Folgenden das Objekt
der letzten ausfithrlichen Analyse dieser Arbeit sein soll. Der Protagonist Jack
stiirzt im Jahr 1960 mit einem Flugzeug lber dem Atlantik ab. Als einziger
Uberlebender kann er sich an einen nahe der Absturzstelle aus dem Meer ra-
genden Leuchtturm retten. Doch es handelt sich nicht um einen gewdhnlichen
Leuchtturm, sondern um den Zugang zu einer Unterwasserstadt namens
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Rapture.«270 Als der Protagonist in Rapture eintrifft, findet er eine v6llig ver-
wistete Infrastruktur vor, in der ein blutiger Kampf zwischen den Einwohnern
herrscht, die durch eine Substanz namens ADAM genetisch mutiert sind und
ihren Verstand verloren haben. Jack wird liber Funk von einem Mann namens
Atlas kontaktiert. Atlas’ Familie wird von Andrew Ryan, dem Griindungsvater
von Rapture, gefangen gehalten. Atlas bittet Jack nun um dessen Hilfe. Im Lau-
fe der Handlung stellt sich jedoch heraus, dass Atlas in Wirklichkeit der Gang-
ster Frank Fontaine ist. Fontaine ist der wahre Verursacher des Blutbads in Rap-
ture und hat Jack die ganze Zeit tiber manipuliert.

Diese Manipulation hat Fontaine nun jedoch nicht allein durch seine Liigen-
geschichten vollbracht, denn Jack ist einer Gehirnwdsche unterzogen worden
und muss jede Anweisung, die mit den Worten »Would you kindly ...« beginnt,
befolgen. Diese Code-Worte werden von Fontaine allerdings nur selten einge-
setzt und nie als eine Befehlsform genutzt. Jack
hat also bis zur Auflésung des Ritsels um sei-
ne Vergangenheit die ganze Zeit iiber die Ilusi-
on eines freien Willens. Die Auflésung des Sto-
ry-Twists um die Konditionierung Jacks soll im
Folgenden genauer betrachtet werden.

In Hephaestus, dem Industriegebiet von Rap-
ture, trifft Jack auf Andrew Ryan, der sich in
seinem Biiro verschanzt hat (Bioshocko1). Der
Stadtgriinder klart Jack dariiber auf, dass dieser Abb. Bioshockor (Chapter 10: Hephaestus)
ein genetisches Experiment ist und in den Labo-

ren von Rapture gezeugt wurde.

Ryan: The assassin has overcome my final defense, and now he has come
to murder me. In the end, what separates a man from a slave? Money?

Power? No ... A man chooses; a slave obeys.

Es folgt ein kurzes Aufblitzen einer Reihe von Flashbacks in einer (typischen)
Form von Bildern in Sepiatonen, die an alte Fotografien erinnern (Bioshockoz2-
Bioshockos).

Ryan: You think you have memories — a farm, a family, an airplane, a crash,
and then this place. Was there really a family? Did that airplane crash,

or ...

Bioshocko4 und Bioshockos zeigen den von Ryan erwahnten Flugzeugabsturz,
mit dem das Spiel beginnt. Es handelt sich hier allerdings um Bilder, die aus der
Spielansicht ibernommen wurden. Bioshockog zeigt die Sicht des Spielers kurz
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Abb. Bioshocko2 (Chapter 10: Hephaestus) Abb. Bioshockos (Chapter 10: Hephaestus)

Abb. Bioshockog (Chapter 10: Hephaestus) Abb. Bioshockos (Chapter 10: Hephaestus)

Abb. Bioshocko6 (Chapter 10: Hephaestus) Abb. Bioshocko7 (Chapter 10: Hephaestus)

vor dem Absturz (die erste Ansicht des Spiels), Bioshockos zeigt den Leucht-
turm bei der Absturzstelle.

Die Mind-Perception-Bilder Bioshocko2 und Bioshocko3 blitzten bereits in den
vorausgegangenen Level-Abschnitten kurz auf. Die Flashbacks wurden ent-
weder von bestimmten Gegenstanden oder auch durch bestimmte Phrasen in

Funkspriichen ausgeldst. Doch blieb die Botschaft dieser Bilder bis zu dieser
Szene ratselhaft.
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Ryan: ... was it hijacked, forced down, forced down by something less than a

man, something bred to sleepwalk through life until they are activated

by a simple phrase, spoken by their kindly master. Was a man sent to

kill, or a slave? A man chooses, a slave obeys.

Es folgt ein Flashback-Bild, das die tatsachliche Kindheit von Jack in den La-
boren von Rapture zeigt (Bioshocko6), daraufhin eine fehlende Ansicht der

Flugzeugsequenz (Bio-shocko7«271, vgl. auch
Bioshockog), die enthiillt, dass Jack selbst das
Flugzeug zum Absturz gebracht hat - zumin-
dest lassen die Waffe und die »Would you kind-
ly ...«-Karte mit entsprechenden Anweisungen
darauf schlieRen. Bioshocko7 war im Gegensatz
zu Bioshockog zuvor nicht im Spiel sichtbar. Zwi-
schen Bioshocko4 und dem Absturz gab es nur
eine Schwarzblende.

Ryan: Come in.

Ryans Biirotiir 6ffnet sich. Jack tritt dem Stadt-
grinder gegeniiber (Bioshocko8).

Ryan: Stop, would you kindly.

Kurz bevor sich Jack in Waffenreichweite be-
findet, wechselt das Spiel in eine Cutscene. Der
Spieler kannJack nicht mehr steuern, die Ansicht
wird von zwei schwarzen Balken gerahmt.

Ryan: »Would you kindly.« Powerful

phrase. Familiar phrase?

Es folgt eine Kaskade von Erinnerungsbildern
(allesamt Ansichten aus dem Spiel), die mit
Fragmenten von Atlas’ (bzw. Fontaines’) Funk-
spriichen unterlegt sind (Bioshockog). Es stellt
sich heraus, dass samtliche von Atlas liber Funk
durchgegebenen Missionsziele mit den Worten
»Would you kindly ...« eingeleitet wurden.

Die Inspiration durch Mindfuck-Movies wird an
dieser Stelle besonders deutlich, denn die Szene
erinnert an die Final-Plot-Twist-Sequenzen von

Abb. Bioshocko8 (Chapter 10: Hephaestus)

Abb. Bioshockog (Chapter 10: Hephaestus)

Abb. Bioshockio (Chapter 10: Hephaestus)
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Abb. Bioshock11 (Chapter 10: Hephaestus)

THE UsuAL SuspecT oder THE SIXTH SENSE. Der Flashback verdichtet die iiber das
Spiel verteilten Losungsfragmente. Jedes Fragment fiir sich mag kaum dazu
geeignet sein, das Radtsel aufzulésen, erst die Zusammenschau der Hinweise er-
gibt einen Sinn und offenbart zugleich, dass die Losung stets (latent) im Spiel
prasent war.

Am Ende zeigt die Flashback-Reihe eine Wand mit Fotos, auf der die Schliissel-
worte des Spiels zu lesen sind (Bioshock10). Die Wand gehort zu einem Raum,
den Jack kurz zuvor durchquert hat (Bioshock11). Die Fotos zeigen alle Betei-
ligten des Komplotts (Ryan, Fontaine u.a.) sowie die mit einem Fragezeichen
versehene Silhouette einer unbekannten Figur — es handelt sich um Jack, wie
sich einige Momente spater herausstellen wird.

Nach dieser Flashback-Auflésung folgt eine bemerkenswerte Szene. Ryan tritt
aus dem Biiro und erteilt Jack Befehle.

Ryan: Sit, would you kindly? Stand ... would you kindly? Run! Stop! Turn ...

Jack befolgt alle Befehle wie ein dressierter Hund. SchlieRlich reicht Ryan Jack
einen Golfschldger.

Ryan: A man chooses, a slave obeys! Killl
Ryans Plan, die Konditionierung zu brechen, indem er Jack zundchst die Mani-

pulation vor Augen fiihrt und dann in einer Extremsituation an seinen frei-
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en Willen appelliert, scheitert — Jack schlagt mit
dem Golfschldger auf Ryans Gesicht ein (Bio-
shock 12).

Ryan: A Man chooses ...
Es folgt ein weiterer Schlag ...
Ryan: ...a Slave obeys!

. und schlieflich ein tédlicher letzter Schlag

(Bioshock13). Unmittelbar nach dieser Szene gibt Abb. Bioshocki2 (Chapter1o: Hephaestus)
sich Atlas als Fontaine zu erkennen. Jack gelingt
die Flucht in das Labor der Wissenschaftlerin
Bridgette Tenenbaum (die letzte bei Verstand
gebliebene Bewohnerin Raptures), die durch ge-
netische Manipulationen Fontaines Konditio-
nierung (teilweise) beseitigen kann.

BiosHock revolutioniert die typischen Elemente
des Mindfuck-Movies zwar letztlich nicht, je-
dochist hier —dhnlich wie in THE DARKNESS —wie-
derum der Kontrollverlust (ab Bioshocko8) ein  Abb.Bioshocki3 (Chapter10: Hephaestus)
Schliisselelement, das iiber die filmischen Mdg-

lichkeiten hinausgeht. BlosHock ist dabei so kon-

sequent wie kein anderes in dieser Arbeit vorgestelltes Spiel aus der First-Per-
son-Perspektive inszeniert. Zu keinem Zeitpunkt verlasst das Spiel die Sicht des
Avatars. Zahlreiche der hier beschriebenen Perception- (Lebensenergie, Veran-
derungen der Farbdarstellung durch genetische Manipulationen) und Mind-
Perception-Effekte (Flashbacks, Geistererscheinungen) kommen dabei zum
Einsatz. Alle wichtigen Handlungsereignisse spielen sich entweder direkt vor

Jacks Augen ab (geskriptete Events)«272 oder werden iiber Funkspriiche ver-
mittelt. Der Spieler verliert dabei nur sehr selten (und dann stets nur sehr kurz)

die Kontrolle iiber den Avatar.

Aufgrund dieser Ausgangssituation gewinnt der plotzliche Verlust der Steue-
rungsmoglichkeit in der hier vorgestellten Szene enorm an Wirkung — und ist
zugleich vollstandig narrativ integriert.«273 BiosHock doppelt somit gewisser-
maflen ein zentrales Motiv der Handlung innerhalb der Spielmechaniken«274

- die erzdhlerische Unzuverlassigkeit wird zur spielerischen Unzuverldssig-

keit, und zwar hier nicht nur im Hinblick auf den Kontrollverlust (als Unreliable
Prosthesis), sondern auch im Falle der Spielziele, denn diese wurden zuvor stets

von Atlas/Fontaine benannt.«275
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»Throughout most of the game, is seems that players are central agents in a world designed
by the developers to be interacted with in a specific way, shaping in this way a two-way rela-
tionship in which developers have the responsibility for the game world and the freedom of
the players within it, while the player is responsible for the actions taken within the game.
But when the moment of killing Ryan arrives, the balance in that network shifts: suddenly
the playeris not an agent, but passive in the hands of the computer, which acts with the va-
lues of the narrative. By introducing a new element in this distributed responsibility network
and showing that there was no choice or freedom, we are forced to reflect upon the meaning
ofthe game and our actions; thatis our weightin the network of responsibilities of the game
experience. We are not empowered beings, but mere agents in a larger system in which the

extent of our agency will be questioned.« (Sicart 2009, 157) 4276

Auf die Rahmung dieses Kapitels bezogen, 1asst sich somit feststellen, dass Bi-
osHock durch die Reflexion — oder genauer: durch die Brechung und Infrage-
stellung — seines Regelwerks gewissermaRen als eine spielerische Variante des
zeitgendssischen Mindfuck-Movies (in der Tradition der Postmoderne) gese-
hen werden kann. Denn was im Film auf die Sprengung der narrativen Ge-
schlossenheit beschrankt bleibt, kann im Spiel auf die Spielregeln ausgeweitet
werden, indem die Hingabe an das Regelwerk, die der »heilige Ernst des Spiels«
(Huizinga) verlangt, durch extreme Formen von Subjektivierungsstrategien
hinterfragt wird. So ldsst sich gerade anhand dieser Extremformen eine Art
Phasenverschiebung bei der Entwicklung asthetischer Formen des Films und
des Computerspiels besonders deutlich nachweisen. Zwar mag einerseits der
Film bei der Darstellung (unzuverldssiger) Erzahlformen haufig komplexer aus-
fallen, andererseits ist die strukturelle Offenheit/Gebrochenheit der (Erzdhl-)
Welten des Computerspiels aber geradezu pradestiniert fiir die Aufnahme und
Integration solcher Verfahren. BiosHock kann hier nur als ein erstes Beispiel

aus dem Mainstream-Bereich der Computerspiele dienen.
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Vi

Die in der vorangegangenen BiosHock-Analyse dargestellte Phasenverschie-
bung bei dsthetischen Formen durch eine (Weiter-)Entwicklung der Unreliable
Narration zur Unreliable Prosthesis verdeutlicht noch einmal die analytische
Leistungsfahigkeit des formasthetischen Ansatzes, denn nur in der Zusam-
menschau der medienspezifischen Formauspragungen in Film und Computer-
spiel und den damit verkniipften Transferstrategien lasst sich die Wirkung die-
ser Unreliable-Form(en) differenziert beschreiben.

Eine solch komplexe Analysestrategie erlaubt schlieBlich im Fall von BiosHock
die These, dass es hier liber eine besonders geschickte Transferstrategie von
POV-Formen zu einer Uberlagerung — wenn nicht gar zu einer Art Kurzschluss
- von narrativen und spielerischen Elementen kommt, oder genauer: von nar-
rativen und spielerischen Funktionslogiken. Damit markiert diese Form der
Unreliable Prosthesis zugleich auch eine spezifische mediale Eigenschaft des
Computerspiels — und zwar eine Eigenschaft, die sich wesentlich konkreter als
diffuse Label wie Interaktivitdt darstellt und deshalb auch einen groReren Er-
kenntnisgewinn nicht nur in medienspezifischer, sondern auch in intermedi-
aler Hinsicht verspricht.

Zum Vergleich: Wiirde BiosHock nur unter dem Aspekt der Interaktivitat ver-
handelt, konnte die medienspezifische Relevanz des Spiels kaum erfasst wer-
den, denn eine solche >frontale« Herangehensweise iibersieht zwangslaufig
die entscheidenden Feinabstufungen in Form dsthetischer Reflexionsstrate-
gien und lasst BiosHock als triviale Aneinanderreihung von steuerbaren und
nicht-steuerbaren Szenen erscheinen. Ahnliche Analyseprobleme lieRen sich
dabei nicht nur in Hinblick auf Formen der Unreliable Prosthesis feststellen,
sondern auch bei anderen dsthetischen Strategien, die eine Kombination nar-
rativer und spielerischer Funktionslogiken anstreben, bspw. bei gedoppelten
bzw. gespaltenen Avatar-Figuren (vgl. Kap. IV -3.2; Kap. V —2.2).

FaziT
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Spannungsverhaltnisse

Doch welches Fazit 1dsst sich zur Relevanz der POV-Kategorie als thematische
Zentrierung einer formasthetischen Analyse abseits dieser Sonderfille zie-
hen? Anders gefragt: Lassen sich aus den breit gefacherten Beispielanalysen
bestimmte dominante dsthetische Strategien herleiten oder muss das ein-
zige Fazit ein Pladoyer fiir detaillierte und materialnahe Einzelanalysen blei-
ben? In der Einleitung dieser Arbeit wurde argumentiert, dass die POV-Katego-
rie als besonders breite Reibungsfidche filmischer und spielerischer Asthetiken
funktioniert, was vor allem durch eine bereits diskutierte kulturgeschichtliche
Relevanz begriindet wurde. Allerdings 1asst sich nun neben dieser kulturge-
schichtlichen noch eine Art >strukturbedingte« Begriindung vorbringen, nam-
lich eine bestimmte Flexibilitdt von POV-Formen. Denn die hier vorgestellten
Uberschneidungsfiguren stellen keineswegs eine Ausnahmeerscheinung dar,
sondern werden vielmehr durch ein Spannungsverhdltnis zwischen einer Art
Unmittelbarkeit und reflexiven (verfremdenden) Eigenschaften der POV-For-
men geradezu provoziert. Dieser Aspekt zeigt sich wiederum am klarsten bei
der First-Person-Sicht: Einerseits wurde in den vorangegangenen Analysen im-
mer wieder der Hang zum Spektakuldren — in Form einer smitreiBenden« In-
Your-Face-Asthetik — festgestellt, andererseits birgt die First-Person-Perspek-
tive aber stets auch ein Irritationspotenzial, das nicht nur den Diskrepanzen
zwischen »>natirlicher« Wahrnehmung und der medialen Darstellung von
Wahrnehmung geschuldet ist, sondern vielmehr haufig narrativ durch eine Be-
tonung/Verunsicherung der Filterfunktion forciert wird. Dieses Irritationspo-
tenzial provoziert sozusagen reflexive Rezeptionsstrategien, die den spektaku-
laren Elementen der First-Person-Sicht entgegenwirken.

Fir das zeitgendssische Kino 1dsst sich auf diese Weise erkldaren, warum die
subjektive Kamera sowohl im Mainstream als auch im Art Cinema vertreten ist
und warum der Austausch verschiedener Variationen dieses Stilmittels zwi-
schen diesen beiden Spharen z.T. recht unproblematisch verlauft, d.h. warum
diese POV-Formen ihre Charakteristik bzw. Funktionslogik relativ schnell an-
dern kénnen. Eine solche Zunahme von Form-Migrationen scheint dabei aller-
dings nicht nur die subjektive Kamera zu betreffen, sondern auch komplexe
Arrangements von Subjektivierungsstrategien, wie insb. die Abschnitte zu Pro-
jection-Effekten und zu Mindscapes gezeigt haben. Zwar mag der Austausch
bei diesen POV-Formen erst in den letzten Jahren auffdllig zugenommen ha-
ben, es lassen sich hier jedoch dhnliche Entwicklungen prognostizieren, da die
gleichen Spannungsverhdltnisse (Unmittelbarkeit vs. Reflexivitdt) zum tragen
kommen.



Fiir das Computerspiel ldsst sich diese Argumentation weitgehend iiberneh-
men, nur muss hier stets eine weitere Ebene von Spannungsverhdltnissen —
Narrations- vs. Spiellogik —hinzugezogen werden. Prinzipiell lassen sich jedoch
ahnliche Form-Migrationen beobachten, sowohl im Fall der First-Person-Per-
spektive, als auch bei den komplexeren Formen. So verwundert es vor diesem
Hintergrund keineswegs, dass aktuell gerade der viel gescholtene First-Per-
son-Shooter einige der dsthetisch interessantesten Formen figurenzentrierten
Erzdhlens hervorbringt — denn dass die First-Person-Sicht »jeden Abstand [...]
und die Mdglichkeit von Reflexivitdt [schwinden lasst]« (Mersch 2008, 29) ist
eben nur die halbe Wahrheit. Gerade die besonders wirkungsvollen Formen ei-
ner bildasthetischen Unmittelbarkeit, bergen ein ebenso wirkungsvolles Po-
tenzial zur Stérung und Irritation und damit zur reflexiven Uberformung die-
ser Effekte.

Filmwissenschaft, Game Studies, Intermedialitdtsforschung

Um an dieser Stelle die Ankniipfung an die Ausgangsthesen der Einleitung fort-
zufithren, kann erneut die Frage nach der Disziplinzugehorigkeit dieser Arbeit
gestellt werden, d.h. die Frage nach dem Verhdltnis von (1) Filmwissenschaft,
(2) Game Studies und (3) Intermedialitatsforschung. Dabei soll zwar nicht die
Notwendigkeit einer Verkniipfung der drei Disziplinen abgeschwiacht werden,
jedoch erscheint eine solche >Fazit-Rhetorik« zu Zwecken der diskursiven Veror-
tung durchaus angebracht.

Ad 1. Im Bereich der Filmwissenschaft ist die vorliegende Arbeit vor allem als ein
analytischer Beitrag zum zeitgendssischen Kino in der Tradition des postmo-
dernen/postklassischen Films zu sehen. Es konnte gezeigt werden, dass aktuell
verstarkt auftretende, gar Genre-bildende Stilelemente wie Mindfuck-Strate-
gien als Extremform von Subjektivierungsstrategien und damit in einer gréBe-
ren Entwicklungslinie anderer figurenzentrierter Erzahlformen gesehen wer-
den konnen. Damit stellt die Arbeit nicht zuletzt in vielen Aspekten auch eine
umfassende Aktualisierung von Branigans exzellenten, aber mittlerweile iiber
25 Jahre alten Untersuchungen zum POV dar.

Ad 2. Im Bereich der Game Studies ist der Ansatz im Wesentlichen auf dem
Feld der Avatar-Theorien zu verorten. Hier konnte gezeigt werden, dass viele
Arbeiten den Avatar auf ein Werkzeug reduzieren, ein Interface-Element, das
ausschlieBlich anhand seiner Funktionalitaten und Darstellungsmodi katego-
risiert wird. Der Avatar als Figur wird dabei nur unzureichend beschrieben,
gar ausgeklammert und in nicht-interaktive Intros und Zwischensequenzen
verbannt. Dass eine solche Darstellung die narrativen Méglichkeiten des Com-
puterspiels weit unterschatzt, weil sie den Avatar auf einen Blickpunkt be-
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schrankt und Subjektivierungsstrategien als narrative Technik verkennt, wur-
de in den vorangegangenen Kapiteln ausfiithrlich dargestellt. Die Avatarfigur
ist zwar keinesfalls als einzig moglicher Analysezugang zum Computerspiel
zu sehen, jedoch prasentierten sich die hier entwickelten differenzierten Ava-
tarmodelle als ausgezeichneter Hebelpunkt fiir die meisten wichtigen Bereiche
der zeitgendssischen Computerspiellandschaft. Zudem werden durch die Fle-
xibilitat der Formkategorie viele Stilistiken, die vorher gar nicht eindeutig der
Avatarfigur zugeordnet werden konnten, nun innerhalb eines einheitlichen
Beschreibungssystems analysierbar — hervorzuheben sind hier wiederum For-
men des Perception-Interfaces.

Ad 3. Auf den Bereich der Intermedialitatsdebatte bezogen, konnte vor allem
gezeigt werden, dass Intermedialitdtsanalyse als Analyse von Formentransfers
betrieben werden kann. Der intermediale Vergleich diente hier immer wieder
als Katalysator fiir die Erklarung verschiedener Funktionslogiken bestimmter
Formen und scharfte damit die Konturen der Beschreibungen von medienspe-
zifischen Form-Manifestationen. Dabei wurde gerade im Hinblick auf ver-
meintliche Videospieldsthetiken des zeitgendssischen Kinos deutlich, dass die
Ahnlichkeiten zwischen Film und Computerspiel - seien sie nun bildasthetisch
oder narrativ — meist nur oberflachlich sind, d.h. dass andere Interpretations-
ansatze diese Phanomene haufig besser und schliissiger erkldaren, bspw. als Zi-
tat (vgl. Doom, Kap. IV —1.3) oder als reflexive Strategie (vgl. ELEPHANT, Kap. IV
-2.5). Umgekehrt nehmen Computerspiele viele filmische POV-Formen zwar in
bildadsthetischer Hinsicht auf, transformieren sie aber innerhalb von Spiello-
giken (bspw. im Fall des Perception-Interfaces). In beiden Fallen werden die fil-
mischen bzw. spielerischen Elemente innerhalb des Formentransfers also mit

anderen Attraktionsmomenten angereichert.

POV-Formen

Zum Abschluss seien die wichtigsten Ausprdagungen von POV-Formen noch ein-
mal kurz rekapituliert:

Fir die subjektive Kamera wurden als pragnante stilistische Merkmale eine Art
von Unmittelbarkeit (Affekt-Wirkung) und Reflexivitat (insb. Anonymisierung
des Blickenden) herausgearbeitet, wobei gezeigt werden konnte, dass diese Ei-
genschaften einerseits als »Mangel« dieser Darstellungsform gesehen, ande-
rerseits aber auch gezielt als dramatischer Effekt genutzt werden kénnen. Im
Computerspiel finden beide Merkmale ebenfalls Anwendung, hierist aber insb.
die interaktive Komponente entscheidend, die Funktionalitdt des Zielens und
die im First-Person-Shooter gangige Kopplung von Waffe und Blickpunkt. In der
Gegentuiberstellung von subjektiver Kamera und First-Person-Avatar wird diese



Funktionslogik der »camera-gun« (Klevjer 2006Db, 0.5.) besonders anschaulich,
wenn die Frage gestellt wird, warum ldngere First-Person-Sequenzen im Film
nur in Ausnahmefallen (bspw. in LE SCAPHANDRE ET LE PAPILLON) funktionieren.
Fir die semi-subjektive Kamera konnte mit der Kritik an Mitrys »total image«
(1998, 218) gezeigt werden, dass das »associated image« (ebd.) eher zu einer
(eigenstandigen) Verfolgerkamera tendiert und nur begrenzt als Subjektivie-
rungsstrategie funktioniert. Beim Computerspiel wird hingegen diese Eigen-
standigkeit der Kamera durch die Kopplung liber den Point of Action weitge-
hend unterbunden.

Aus dieser Kopplung ergibt sich auch ein Zusammenfallen der Kategorien
Perception und Projection fiir das Computerspiel, denn wenn eine Entkopp-
lung von Kamera und Figur (iiber visuelle Signale) durch einen intradiege-
tischen/zentrierten/direkten Point of Action (weitestgehend) kompensiert
werden kann, erweist sich die letztere Kategorie kaum noch als sinnvoll.
Sowohl fiir Perception- als auch Projection-Effekte wurde eine Vielzahl ver-
schiedener Variationen im zeitgendssischen Kino wie im Computerspiel disku-
tiert, wobei hier als Sonderformen noch die technisch erweiterte Sicht und die
Machinic Vision erganzt werden konnten. Dabei zeigte sich, dass Perception-
und Projection-Effekte im Film, die (vermeintlichen) sMédngel« der subjektiven/
semi-subjektiven Kamera teilweise kompensieren und zudem die Expressivi-
tat dieser Stilmittel erhéhen kédnnen. Im Computerspiel wurden ahnliche Form-
auspragungen identifiziert, allerdings ist hier zusatzlich die Kategorie des
Perception-Interfaces als Verbindung von spielerischen, narrativen und simu-
lativen Elementen zu erganzen.

Die Kategorie Subjektives schlieRlich zeigte die verschiedenen Formen von
Traumwelten und anderen mentalen Bildern auf, die gerade im postmodernen
Kino und dariiber hinaus wesentlich an Komplexitat gewonnen haben (z.B. in
Form von Mindscapes). Wahrend der Film haufig zur Ebenenverwischung neigt
und in der Komplexitat einer Verschachtelung von ir-/realen Ebenen aufgeht,
funktionieren Traumwelten im Computerspiel oft zur narrativen Plausibilisie-
rung, was bspw. im Fall des Mindscape-Szenarios von AssAssIN’s CREED deutlich
wurde, in dem bestimmte Erzdhlebenen zur Integration spielerischer Elemente
systematisch aufgebrochen werden, ohne letztlich die Hierarchien zwischen
diesen Ebenen ernsthaft infrage zu stellen.

Was konnte der hier vorgenommene formasthetische Vergleich von Formen
des POV und der Figurensubjektivierung im Film und im Computerspiel aulRer-
dem leisten?

Erstens konnte im Zuge einer Aufarbeitung von filmtheoretischen Arbeiten zur
Subjektivitdat und zu Avatar-Theorien in den Game Studies ein umfangreiches

FaziT 261



262 FaziT

Vokabular entwickelt werden, das Formen der Figurensubjektivierung im Film
wie im Computerspiel auf einer Beschreibungsebene vergleichbar macht, aber
sich gleichzeitig als flexibel fiir die Einbeziehung medienspezifischer Aus-
drucksformen erweist.

Zweitens konnte eine Vielzahl von Uberschneidungspunkten identifiziert wer-
den, die insb. bei Stilisierungen bzw. Stérungen (Perception/Projection) grofe
Ahnlichkeiten der Bildasthetiken des Films und des Computerspiels aufzeigen.
Allerdings wurde drittens festgestellt, dass diese visuellen Darstellungsver-
fahren — und dies offenbart wiederum die Stirke eines breiter gefassten Sys-
tems von Subjektivierungsstrategien — z.T. recht stark voneinander abwei-
chende Motivationen bzw. Funktionalitdten aufweisen. Dass der Balanceakt
zwischen Filmwissenschaft, Game Studies und Intermedialitatsdiskussion in-
nerhalb einer formdsthetischen Analyse moglich ist, haben somit vor allem
die Form-Vergleich-Kapitel gezeigt, wobei die Pointe stets darin bestand, aus
maoglichst groBen narrativen und/oder bildasthetischen Ubereinstimmungen
bestimmter Film- und Spielszenen eben gerade nicht eine allgemeine, ober-
flichliche mediale Ahnlichkeit zu folgern, sondern iiber die formdsthetischen
Funktionslogiken gerade die Unterschiede zwischen filmischen und spiele-
rischen Verfahren aufzuzeigen.

Daraus ergibt sich nun keinesfalls das Fazit, dass filmische und narrative As-
thetiken grundsatzlich verschiedene Tendenzen aufweisen — ganz im Gegen-
teil. Doch sind die Vergleichskapitel als ein Pladoyer fiir die Komplexitat der
medienspezifischen Formauspragungen und damit verkniipfter Transferlo-
giken zu sehen - eine Komplexitdt, die nur durch formasthetische Analyse-
strategien und nicht durch starre Vergleichskriterien bewaltigt werden kann.



ANMERKUNGEN

01» Vgl. hierzu exemplarisch den Aufsatz Der Traum vom Holodeck. Uber die schwindenden
Grenzen von Spiel und Film von Tobias Moorstedt: »Tatsachlich sind sich Hollywoods >High-
Concept-Actionfilme« und Videospiele so dhnlich geworden, dass ein fliichtiger Blick auf
den Fernsehbildschirm nicht mehr geniigt, um festzustellen, ob gerade eine Szene aus STAR
Wars: Episobe | — THE PHANTOM MENACE [1999] im DVD-Player abgespielt wird oder ob es sich
um eine Spiel-Sequenz von STAR WARs EPisoDE |: RACER [1999] handelt. Ohnehin kénnen beide
Medienprodukte in der Playstation abgespielt werden.« (2008, 192)

02p» Vgl. hierzu exemplarisch zum Verhaltnis von Interaktivitdt und Perspektive Schirra/Carl-
McGrath: »Warum funktioniert der subjektive Blick bei Computerspielen, aber nicht bei
Spielfilmen? Auch beim Film gibt es natiirlich eine, wenngleich rudimentérere Form der
sensomotorischen Anpassung — sonst wiirde man die Kamerabewegungen nicht interpretieren
konnen. Diese diirfen im Gegensatz zu den »Computerspielbewegungen« nicht zu schnell und
unmotiviert erfolgen, da sonst deren Nachvollziehbarkeit verloren geht. Was Spielfilmen
hingegen vollig fehlt, ist Interaktivitat. Filmfiguren miissen ein von der Zuschauerin autonomes
Leben haben, wahrend die Spielfigur derart beschaffen sein muf, da der Spieler sie ohne
Probleme fiihren kann. Damit das funktioniert, muR sie im wesentlichen eine geistige tabula
rasa sein, die keine (oder doch kaum) Eigeninitiative auBerhalb des spiel-dramaturgisch
absolut Notwendigen ergreift. Letzteres wird in der Regel durch nicht-interaktive Intros und
Zwischensequenzen (also letztlich durch kurze Filme) abgehandelt.« (Schirra/Carl-McGrath
2002, 156; Hervorhebung im Original) Eine ausfiihrliche Auseinandersetzung mit dieser und
dhnlichen Argumentationsstrategien wird in Kap. Ill - 3 erfolgen.

03» Das Verhdltnis von Perspektive und Subjektivitat wird in Kap. | - 2 diskutiert. Die Begriffe
werden im Rahmen ihrer noch aufzuzeigenden Uberschneidungen im Hinblick auf Figuren hier
i.d.R. weitgehend synonym gebraucht.

04» Wobei hier stets —im Rahmen eines rezeptionsasthetischen Ansatzes — nur die mediale Strtur
dieser Schnittstellen eine Rolle spielen wird. Es geht somit nicht um Fragestellungen einer
empirischen Rezeptionsforschung, sondern um Rezeptions- bzw. Handlungsangebote eines
Films bzw. Computerspiels (vgl. hierzu auch Anmerkung 31).

05» Bezeichnenderweise stammt auch das dieser Einleitung vorangestellte Zitat von Galloway aus
dem Aufsatz Origins of the First-Person Shooter (2006b), in dem der Autor die Variationen der
subjektiven Perspektive —des POV —im Film und im Computerspiel beschreibt.

06» Allerdings bedeutet »intermedium«, wie es bei Coledrige heit, »begrifflich zwischen
etwas zu sein, z.B. ist die erzdhlende Allegorie sthe proper intermedium between person and
personification¢,ohne daB bereits sMedium«im modernen Sinne gemeintist« (Paech1998,17). Fiir
eine umfangreiche begriffsgeschichtliche Aufarbeitung und eine »Spuren-Suche intermedialer
Ur-Spriinge und Interferenzen« (Miiller 1996, 19) vgl. Miiller 1996, 26-203.
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07» Zu diesem theoriegeschichtlichen Aspekt von Intermedialitdt bei Primm vgl. auch Paech:
»Dieses Konzept von Intermedialitat wiederholt das Modell des Behilters als Hypermedium,
wo sich verschiedene dltere Medien zu immer wieder neuen Mischformen unter jeweils einer
Dominante verbinden. Im Grunde pladiert Primm fiir mehr Interdisziplinaritat innerhalb der
Geisteswissenschaften, fiir eine medienorientierte Text- und Kulturanalyse, deren Dominante
von der Literatur zum Film, Fernsehen etc. verschoben ist.« (1998, 16)

08» Vgl. hierzu bspw. Miiller: »Einen entscheidenden AnstoB [...] haben zweifellos postmoderne
Kunst-Produkte geliefert, die sich als zu unbotmaRig und zu sperrig gegeniiber den
eindimensional zugeschnittenen Medien-Theorien und -Methoden erwiesen. Wenn Skulpturen
zu klingen beginnen, wenn sich die Avantgarde der Konkreten Poesie zwischen Sprech-Gesang,
Malerei, Graphik und Dichtung stellt, wenn Video Art ein intermediales Spiel mit Konzepten und
Inhalten von Malerei, Fotografie, Film, Fernsehen, Horspiel, Musik und Literatur entfaltet, dann
wird die Unzuldnglichkeit der alten medienwissenschaftlichen Paradigmen nur allzu schnell
evident.« (1998, 37) Vgl. auch (allgemeiner gehalten) Silvia Kling: »Die komplexen historischen
Interferenzen der verschiedenen Medien sind besonders in Phasen fruchtbar, in denen mediale
Innovationen zu neuen Verflechtungen innerhalb des bestehenden Mediensystems und zu
neuen medialen Verfahrensweisen, etwa aufgrund zunehmender Konkurrenz zwischen den
Medien, fiihren.« (2002, 9)

09» Fiireinen sehraufschlussreichen Vergleich von Intermedialitdt und dem prominenten Konzept
der Remediation der us-amerikanischen Autoren Bolter und Gruisin (1999) vgl. Rajewski:
Intermedialitdt und remediation (2008).

10» Vgl. hierzu auch Paech: »Das Konzept Intermedialitat operiert [...] von vornherein auf sehr
verschiedenen Ebenen (oder in ganz unterschiedlichen Systemen). Je nach der Dimension des
Medienbegriffs kann damit zum Beispiel die (evolutionare) Beziehung zwischen technischen
Instrumenten oder Apparaten zur Beobachtung, Darstellung und Kommunikation von
Ausschnitten der Realitdt gemeint sein; ebenso kann das perzeptive Zusammenspiel von
Medien der Wahrnehmung zur kognitiven Konstruktion von Realitat als erkenntnistheoretische
Intermedialitat gelten; oder aber Medien werden als Qualitdt oder Grund von formalen
Eigenschaften von Kunstwerken unterschieden.« (1998, 18-19)

11» Intertextualitat soll hier — zugegebenermaRen sehr verkiirzt - als Subkategorie von
Intermedialitat gesehen werden, die sich nur auf Beziige innerhalb literarischer Texte bezieht.
Zum Verhaltnis von Intermedialitdt und Intertextualitat vgl. Miiller 1996, 93-103 und 2008, 37-
39 sowie Rajewsky 2002, 43-58.

12» Gerade in Bezug auf das Computerspiel kénnte der Relevanz von formalen Intermedialitats-
ansatzen zundchst eine gewisse Skepsis entgegengebracht werden, denn »[d]ie selbst
unspezifischen Computer kdnnen mathematisch alle formalisierbaren smedienspezifischen«
Formen approximativ simulieren oder einfach samplen, dadurch von ihren materialen
Substraten abl6ésen und vielfaltig archivier-, kombinier- und transformierbar machen« (Schréter
2008, 584). Doch da beidieser Simulationi.d.R. auf bestehende mediale Formen zuriickgegriffen
werden muss, verlagert sich die Intermedialitat im Grunde nur. »Intermedialitat verschwindet
nicht, sondern wird mitden Formen der analogen Medien auf die Ebene der»digitalen Plattformc«
(Schanze) selbst verlegt. Nicht nur die Formen der bisherigen Medien, sondern auch die Formen
der Intermedialitat werden digitalisiert.« (ebd., vgl. hierzu auch Schroter 2004b) So formulieren
Paech und Schroter pointiert: »Die These, alle bisherigen Medien wiirden im >Universalmediumc
[Computer] irgendwie >verschmelzen« ist viel zu vage. Vielmehr bestehen sie [...] als Formen
weiter, die das lose gekoppelte Medium des Digitalen strikter koppeln kénnen - und miissen,
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denn der digitale Code ist an sich weitgehend unbestimmt und wird erst durch eine solche
Kopplung liberhaupt ein sMedium« (oder etwas anderes).« (2008, 11) Dementsprechend wird
weniger zu zeigen sein, aus welchen einzelnen medialen Komponenten ein Computer(-spiel)
zusammengesetzt ist, sondern welche medialen Formen innerhalb dieser Kompositionen
auftreten (kénnen).

Um die einzelnen Argumentationslinien besser abgrenzen zu kénnen, wird im Falle des
Computerspiels von einer Hybridstruktur gesprochen, wahrend bei den Film/Computerspiel-
Vergleichen der Begriff Intermedialitat den Vorzug erhalt. Zwar gibt es diverse Versuche einer
Differenzierung der Begriffe »hybrid« und »intermedial« (sowie einer Vielzahl anderer Prafixe),
es scheint sich aber bislang keine pragnante Abgrenzung durchgesetzt zu haben (vgl. Miiller
2008, 39-43).

13» Unter dem Begriff »Screen Theory« werden verschiedene poststrukturalistische und
psychoanalytische Theorieansdtze zusammengefasst. Der wohl bekannteste Vertreter dieser
Bewegung ist Christian Metz, dessen filmsemiotischer Ansatz der enunziativen Markierung von
Bordwell heftig attackiert wird: »Yet because a film lacks equivalent for the most basic aspects
of verbal activity, | suggest that we abandon the enunciation account. We need a theory that
is not bound to vague or atomistic analogies among representational systems, that does not
privilege certain techniques, and that is broad enough to cover many cases but supple enough
to discriminate among types, levels, and historical manifestations of narration.« (Bordwell 1985,
26; vgl. hierzu auch Metz’ Reaktion auf Bordwells These in Die unpersénliche Enunziation oder
der Ort des Films (1997, 157-158)) Der z.T. sehr polemische Ton der friilhen neoformalistischen
Texte ist vor allem auch ein Angriff auf die filmsemiotischen Stromungen - die »Big Theories
of Everything« (Boser 2002, 35) —, deren z.T. sehr hoher Abstraktions- und Universalitadtsgrad
Bordwells Ansicht nach das eigentliche Kino nicht mehr zu fassen vermochte. Dazu Robert Stam:
»The semotic filmtheory ofthe1970sand1980s presumed a kind of quasi-religious initiationinto
the sacred texts of the then-reigning maitres a penser [...]stheory« became >Theorys; the Religion
of Art transmuted into the Religion of Theory.« (2000, 6) Dagegen fordern die Neoformalisten
dazu auf, »die spezifischen Eigenarten des Filmischen und der mit dem Filmischen verbundenen
Kunstaspekte aufzusuchen« (Hartmann/Wulff 2003, 210).

14» Vgl. hierzu auch Kristin Thompson: »Eine grundlegende Eigenschaft des Neoformalismus
besteht in seinem Bediirfnis, sich standig zu modifizieren.« (2000, 428)

15» »A mode of film practice is not reducible to an ceuvre [...] a genre [...] or an economic category.
It is an altogether different category, cutting across careers, genres, and studios.« (Bordwell/
Staiger/Thompson 1985, XIII)

16> Zwar beschrankt sich dem Titel nach das Classical Hollywood Cinema lediglich auf eine
Phase bis 1960, allerdings legt Bordwell im letzten Kapitel nahe, dass der Classical Style auch
Uber diesen Zeitraum hinaus seine Giiltigkeit behdlt: »Since 1960, there have been several
modifications in the US film industry, but most of them have had only minor effects on the
mode of production.« (Bordwell/Staiger/Thompson 1985, 368) »It would be naive to think that
alternative styles lead to alternative production procedures, still less to fundamental shifts in
the mode of production.« (ebd., 383)

17» Es werden an dieser Stelle zundchst nur Arbeiten beriicksichtigt, die sich explizit mit den
Wechselwirkungen von Film- und Computerspiel-Asthetiken beschaftigen. Weiter bzw.
allgemeiner gefasste Untersuchungen zum Verhaltnis von Erzahlung und Film bzw. Erzahlung
im Computerspiel, werden in den spateren Theorie-Kapiteln (insb. Il - 3 bzw. Ill - 2) ausfihrlich
diskutiert.
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18» Vgl. »List of Films Based on Video Games« (Stand: 01/2010. http://en.wikipedia.org/wiki/List_
of_films_based _on_video_games).

19» So gibt es die »Versoftung« der Lorp oF THE RINGS-Filme (2001-2003) wahlweise als Online-
Rollenspiel (THE LorRD oF THE RINGS ONLINE (2007)), als Beat-"Em-Up (THE LORD oF THE RINGS: THE
Two Towers (2002)) oder auch als Echtzeitstrategie-Spiel (THE LoRD OF THE RINGS: THE BATTLE FOR
MIDDLE-EARTH (2004)). Actionfilme dienen vorzugsweise als Szenarien fur (klassische) First-
Person- oder Third-Person-Shooter (z.B. QUANTUM OF SOLACE (2008)), wéhrend Lizenz-Spiele, die
sich eher an ein jiingeres Publikum richten, haufig als Jump’'n’Run (z.B. WALL-E (2008)) oder auch
als Rennspiele (z.B. CARs (2006)) umgesetzt werden.

20» »[T]he logic behind the adaptation strategy is purely economic: In most cases, these films
simply try to draw a pre-existing fan base to the cinema rather than expanding the cinematic
discourse on video games.« (Bittanti 2001, 208)

21» Insb. Krzywinskas hochinteressante Uberlegungen zum Horror-Genre werden im Folgenden
noch zu diskutieren sein (vgl. Kap. V -2).

22p Vgl. hierzu Margit Grieb: »Most of the time, when critics discuss how videogames have
influenced film techniques and aesthetics, the discussion remains confined to the impact that
computer-generated special effects have made, and arguments centre predominantly on post-
production concerns. This is not surprising since it is rare to encounter a film that consciously
fashions itself according to computer game aesthetics: that is, using narrative practices, spatial
and temporal devices, atmosphere and rhythm, unique or at least ostensibly tailored to a
computer game world.« (2002, 161)

23» Branigan, soviel muss hier vorweg genommen werden, entwickelt seine Systematik im
Wesentlichen von einem Figuren-Blickpunkt aus und leitet aus dieser grundlegenden POV-
Form weitere, nicht mehr Kamera-gebundene Formen von Figurensubjektivitdt ab. Es geht
also bei Branigan — wie auch in dieser Arbeit — beim POV stets um eine Figurenperspektive.
Die Abgrenzung von anderen Ansitzen eines POV-Konzepts (Erzahler-/Autor-/Zuschauer-
Perspektive) wird im weiteren Verlauf dieser Arbeit erfolgen (vgl. Kap. Il - 5).

24» ...ganzim Gegensatz zur mittelalterlichen Bedeutungsperspektive, die GréRenverhiltnisse im
Bild iber den jeweiligen ontologischen und sozialen Status der dargestellten Figuren organisiert.

25» Vgl.hierzuSchulte-Sasse: »ZuBeginndes18.Jh.verwendet Gottfried Wilhelm Leibnizden Begriff
derPerspektiveingrundlegender Weisein seinem Essais de Théodicée (1710) und der Monadologie
(1714).« (2003, 763) Vgl. auBerdem Niinning/Niinning: »Bei Gottfried Wilhelm Leibniz wird die
»Perspektivec« erstmals als erkenntnistheoretische Kategorie adaptiert und dadurch entschieden
aufgewertet, dal® sie zu einer Bezeichnung kognitiver Prozesse umgewandelt wird. Wenn er
von verschiedenen Welten spricht, dann sind damit die perspektivischen Ansichten der einen
Welt gemeint, die den verschiedenen Gesichtspunkten jeder einzelnen Monade entsprechen.«
(2000, 9)

26» »Wann immer Baumgarten davon spricht, wie dringend in kulturpolitischer Hinsicht eine
Zentrierung des menschlichen Blickes an vorbildlichen Darstellungen sei, benutzt er vorwiegend
Ausdriicke, die zur Wortfamilie von Perspektive gehéren. [...] Dem héaufigen Gebrauch der
Redewendung von der >Lage des menschlichen Korpers in der Welt« entspricht der Begriff eines
Subjektesals punctum, eines subjektiven Augenpunktes,vondem aus das Subjekt sein jeweiliges
raumlich-zeitliches Gesichtsfeld zusammenfasst und beherrscht. Diese (vorgestellte) Macht ist
von dem Selbstverstandnis des Subjekts als selbstbewuRter Beobachter von Welt abhangig,
eines Beobachters, dem Darstellungen, besonders in Form von Erzahlungen und Geschichten
Halt geben.« (Schulte-Sasse 2002, 767)
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Somit steht auch die Prigung des Begriffs »Asthetik« (in seiner heutigen Bedeutung) durch
Baumgarten im direkten Zusammenhang mit der Begriindung eines Perspektivismus (vgl.
ebd., 764); oder wie Gottfried Boehm es formuliert: »Die Entstehung der Asthetik ist [...] eine
Artikulation der neuen Grundstellung des Menschen.« (1969, 38-39)

27» Neben den kompakten Ausfiihrungen von Schulte-Sasse 2002 und (mit anderem Fokus) Koubek
2003, 19-27, vgl. fiir detaillierte begriffsgeschichtliche Darstellungen zur Perspektive in Kunst
und Literatur Claudio Guillén: On the Concept and Metaphor of Perspective (1971) sowie Elisabeth
Stroker: Die Perspektive in der Bildenden Kunst. Versuch einer philosophischen Deutung (1958).

28» Vgl. hierzu Schulte-Sasse 2002, 759, insb. die Verweise auf Erich Auerbach.

29» Den Kern der Apparatus-Theorie stellt der Dispositivansatz dar (vgl. Baudry 1994 [1975];
Metz 1975b; Comolli 1980), der den komplexen Zusammenhang von Technologie und
Zuschauerwahrnehmung beschreiben soll und somit das Augenmerk auf das »Kino als
Gesamtensemble« (Hick 1994, 83) lenkt. Im Kontext des Dispositivansatzes istimmer wieder die
Bedeutung der Zentralperspektive hervorgehoben worden, die den Zuschauer im Mittelpunkt
des filmischen Darstellungssystems platziere und im Wesentlichen fiir das Verschwinden des
technischen Apparates verantwortlich sei. Diese These korreliert zwar auf den ersten Blick mit
der hier beschriebenen Entwicklungslinie, schiet aber letztlich weit iibers Ziel hinaus, indem
eine starre direkte Bindung von Darstellungssystem und Zuschauer angenommen wird und
keine metaphorische.

Die grundlegende These der Apparatus-Theorie ist, dass das Kino aufgrund seiner technischen
Grundlage bereits ideologische Effekte produziere und so den Zuschauer in einer bestimmten
Subjekt-Position verorte. »Signification is seen to be predetermined either by the apparatus
and ideology or by fixed psychic structures.« (Williams 1995, 9) Jean-Louis Baudry vergleicht
die Kino-Projektion mit Platons Hohlenmythos. Der abgedunkelte Raum sowie der Zwang zur
Bewegungslosigkeit lieBen den Zuschauer im Kino — dhnlich wie den Gefangenen der Hohle
- einem dem Traum vergleichbaren Realitatseindruck verfallen (Baudry 1994 [1975], 1069-
1074). Der Film verwische seine eigene Konstruiertheit und Konventionalitét, es entstehe eine
»impression de réalité« (ebd.). »Das Subjekt wird damit gewissermaRen iiberwaltigt: Technik
gilt nicht langer als Mittel zu durchschaubaren Zwecken, sondern wirkt ebenso unbewusst
wie umfassend, sie wird damit zur Ideologie, weil das medientechnische Apriori eben nicht
reflektiert wird.« (Hartmann 2003, 65; Hervorhebungen im Original)

Eine solch dogmatische Auslegung des illusionistischen Potenzials des Films musste
zwangslaufig Gegenstand scharfer Kritik werden. Besonders pragnant ist hier der Vorwurf
von Vivian Sobchack, dass Baudry gewissermafen Reprasentation und Rezeption verwechsle
- »perception and expression are confused with each other in the deceptive processes of the
cinematic apparatus« (Sobchack 1992, 17).

Hartmut Winkler hat in seiner Kritik an der Apparatus-Theorie gezeigt, dass auch die
Zentralperspektive nur als eine kulturell stabilisierte Sehgewohnheit gelten darf und nicht als
ein absolutes System (1992, 101-117) — und so weist auch der Film letztlich einen bestimmten
Darstellungscode auf, da die Wahrnehmung eines plastischen Filmbilds bereits ein ganzes
Biindel von Voraussetzungen und Automatismen beinhaltet, wie Winkler unter Riickgriff auf
Uberlegungen der Gestalttheorie (ebd., 127-136 und 148-150) zeigt. Insofern stelle die These
von einer »Transparenzillusion« — Winkler greift hier den Begriff von Comolli und Metz auf -
gewissermafen eine >Negation« des filmischen Codes dar (vgl. ebd. 229).
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30» »Deshalb empfiehlt es sich, von einer »Subjektivierung« der fiktionalen Darstellung nur dann
zu sprechen, wenn entweder ein objektives Korrektiv fiir die subjektive Sicht angeboten wird
oder jedenfalls auBer Frage steht, dal die Realitdtswahrnehmung personlich verzerrt ist. Nur in
den Féllen also, wo die subjektive Abweichung von der Norm, von der tatsichlichen Gegebenheit
thematisiert wird, ist eine Subjektivierung gegeben —nicht aber bei der Darstellung von Traumen
oder Gedanken, fiir die es gar keine Entsprechung gibt. Hier handelt es sich um die Ebene einer
inneren Realitat, nicht um Subjektivierung, sondern um Subjektives schlechthin.« (Brinckmann
1997b, 115-116)

31» Eine dsthetische lllusionsbildung soll hier — verkiirzt dargestellt — als gradueller Prozess
innerhalb des Rezeptionsaktes gedacht werden, der sich aus einer komplexen Struktur aus
verschiedenen illusionsférdernden Elementen generiert. Die lllusionsbildung unterscheidet sich
von der Sinnestauschung bzw. Halluzination durch ein Moment »latenter rationaler Distanz als
Folge des kulturell erworbenen Wissens um den Artefaktstatus des Wahrgenommenen« (Wolf
2001, 280). Der Rezipient ist sich also der Irrealitat seiner Erlebniswelt stets bewusst. »We know,
but we want something else: to believe. [...] We want the one and the other, to be both fooled
and not, to oscillate, to swing from knowledge to belief, from distance to adherence, from
criticism to fascination.« (Comolli 1980, 139)

Der hier verwendete lllusionsbegriff bezieht sich im Wesentlichen auf die Arbeiten
von Werner Wolf (1993). Wolf unterscheidet zwischen einer Erlebnisillusion und einer
Referenzillusion (vgl. ebb., 54). Die Erlebnisillusion realisiert »das quasi sinnliche Eintreten in
die Textrealitat« (ebd., 57), das (Mit-)Erleben der Geschehnisse. Die Referenzillusion bezieht
sich auf die Referenzialisierbarkeit eines erzahlerischen Elements anhand der Wirklichkeit des
Rezipienten. Wolf setzt die Erlebnisillusion dominant, da auf diese Weise eine »Beschrankung
asthetischer Illusion auf realistische oder mimetische Kunst« (ebd., 62) verhindert und zudem
die problematische Frage nach dem Verhéltnis von Fiktionalitat und asthetischer lIllusion
geschickt umgangen wird. »Fiir die Bildung dsthetischer Illusion und damit die lllusionstheorie
ist die Frage nach der Fiktionalitat weitgehend unerheblich, da Illusion ebenso bei dominant
fiktionalen wie vorwiegend nichtfiktionalen Werken gebildet werden kann und allgemein
im Zustand dsthetischer lllusion die Frage nach der »Wahrheit« der Fiktion in den Hintergrund
tritt.« (ebd.) Um die Vielfalt und Intensitatsgrade von lllusionsbriichen zu betonen, schliagt
Wolf vor, nicht grundsatzlich voniillusionsstérenden, sondern besser von illusionsgefahrdenden
Techniken zu sprechen (vgl. Wolf 1993, 218), denn eine leichte Verfremdung lasst keineswegs
die Erlebnisillusion vollstdndig zusammenbrechen. Vielmehr noch ist letztlich jeder fiktionalen
Erzahlung auch ein partiell illusionsstérender Charakter zuzusprechen, was im Hinblick
auf die Abgrenzung der lllusion zur Halluzination schliissig ist. Es ist somit stets von einer
illusionférdernden bzw. -stérenden Tendenz auszugehen und nicht von einer Determination. Es
entsteht sozusagen eine Art »Spannungszustand« (ebd., 68).

Eine kontinuierliche »willing suspension of disbelief« (Coleridge) wird in dieser Arbeit somit
letztlich nur als ein Idealfall gesehen, der sich stets auf einen »abstrakten Rezipienten« (Schmid
2005, 65) beziehen muss. Es wird also niemals ein realer Rezeptionsprozess beschrieben, sondern
es geht um eine Rezeptionsésthetik, um Rezeptions- bzw. Handlungsangebote des Films und des
Computerspiels.

Vor diesem Hintergrund wird eine empathische Bindung an Film- bzw. Spielfiguren — oder
um den gebrauchlicheren, aber auch problematischeren Begriff Identifikation hier einmal zu
nennen — in dieser Arbeit stets als Element einer dsthetischen lllusionsbildung verstanden.
Der Rezipient »kann sich illusionistisch in fremde Situationen hineinversetzen, Probleme von

268 ANMERKUNGEN



wechselnden Standpunkten aus betrachten, sich in unvertraute Rollen begeben, ohne dabei
doch seine faktische Identitat zu verlieren oder anzutasten, ohne seine Position als Subjekt der
Textkonkretisation auf dem Hintergrund einer stabilisierten Ich-ldentitdt aufzugeben« (Lobsien
1975, 40).

32» Vgl. hierzu bspw. Rumbke 2005, 207-213; Schwingeler 2008, 98-101.

33» Bei Computerspielen lasst sich diese Ebene bspw. liber Force-Feedback-Controller ansprechen.

34» Zwarmagdas Voice-over-Kapitel (IV-4.4) dieser Arbeit auf den ersten Blick diese Beschrankung
auf den visuellen Bereich durchbrechen, jedoch handelt es sich beim Voice-over nicht um eine
»typische« auditive Subjektivierungsstrategie, sondern vielmehr um einen Sonderfall, bei dem
grammatikalische Zuordnungselemente dominant werden, die bei keiner der anderen hier
behandelten Formen auftreten.

35» Uberlegungen zur Darstellung subjektiver Wahrnehmungsformen finden sich bereits bei Hugo
Miinsterberg (The Photoplay(1916)), Béla Balazs (Theory of the Film (1952)) und Siegfried Kracauer
(Theory of Film: The Redemption of Physical Reality (1960)). Spater wurde das Phanomen unter
anderem von Jean Mitry (L'esthétique et psychologie du cinéma (1966)), Jean-Louis Baudry

Ideological Effects of the Basic Cinematographic Apparatus (1970)), Christine Brinckmann

Ichfilm und Ichroman (1981)), Edward Branigan (Point of View in Cinema (1984)), David Bordwell

Narration in the Fiction Film (1985)), Michel Chion (Le son au cinéma (1985)), Seymour Chatman

Coming to Terms (1990)), Francois Jost (Le récit cinématographique (1990)) und Christian Metz
(Lénonciation impersonelle, ou le site du film (1991)) ausfiihrlich behandelt.

36» Zwar betonen die hier einleitend vorgestellten Ausfiihrungen zur Entwicklung der
Zentralperspektive im Grunde gerade die Verbindung zwischen »natiirlicherc Wahrnehmung
und ihren medialen Nachahmungen, doch handelt es sich hierbei eben nie um eine unmittelbare
Kopplung, sondern, wie bereits ausgefiihrt, stets um die »Reflexion kultureller Diskurse« (Orth
2005, 87).

37» Mitry unterscheidet fiinf Hauptkategorien des subjektiven Filmbildes (vgl. 1998, 206-219): (1)
Rein mentale Bilder, die im FlieBtext noch genauer betrachtet werden, (2) Erinnerungs-Bilder,
(3) subjektive oder analytische Bilder, (4) semi-subjektive oder assoziierte Bilder und (5) die
Fantasie-Erzdhlung.

Ad 2. Das Erinnerungsbild wird meist in Form einer durch die erinnernde Figur kommentierten
Flashback-Sequenz prasentiert. Zu beachten ist, dass die Erinnerungssequenz - sofern sie nicht
von der filmischen Realitat abweicht — im Grunde nicht subjektiv ist, sondern erst durch den
zeitlichversetzten Kommentarals Akt des Erinnerns kenntlich gemachtwird. Das Erinnerungsbild
ist flir Mitry, ebenso wie das mentale Bild, somit kein subjektives Bild im engeren Sinne, sondern
wiederum nur eine Art Mischform: »[T]he Flashback does not show us what the hero is thinking
but what he is thinking about.« (ebd., 209; Hervorhebung im Original)

Ad3.Diesubjektiven oderanalytischen Bilderimitieren den Blick einer Person, ohne die blickende
Person in einem Umschnitt zu zeigen. Diese POV-Bilder wiirden nach Mitry nur in zeitlich sehr
begrenzten Sequenzen funktionieren. Zudem seien sie der klassischen Schuss-Gegenschuss-
Aufnahme unterlegen, da zur Identifikation mit dem Blick einer Figur, die Figur (und ihr AuReres)
bekannt sein miisse.

Ad 4. In die Kategorie der semi-subjektiven Bilder fallen neben den Eyeline-Match- und Shot/
Reverse-Shot-Aufnahmen auch Sequenzen, in denen die Kamera eine Figur durchgéingig
begleitet, ohne einen identischen Blickpunkt einzunehmen.

Ad 5. Zur letzten Kategorie, der Fantasie-Erzahlung, gehoren Legenden-, Mdrchen- und Fantasy-
Filme. Hier spielt die Gegenliberstellung verschiedener Realitatsebenen keine Rolle mehr, da der
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unrealistische Status umfassend und beabsichtigt ist. Ob eine solche Kategorie sinnvoll zu den
subjektiven Filmbildern gezahlt werden kann, ist fragwiirdig. Es sollen an dieser Stelle Edward
Branigans Einwdnde geteilt werden: »The category of fantasy narrative [...] seems to exist in
order to collect the remaining cases of unreality which do not fit into any of the other four
categories.« (1984, 215)

38» Vgl. hierzu auch Matthias Briitschs Aufsatz Kunstmittel oder Verleugnung? Die klassische
Filmtheorie zu Subjektivierung und Traumdarstellung (2003), in dem die Ansétze von Miinster-
berg, Balazs, Arnheim, Kracauer und Mitry zu diesem Thema verglichen werden. »Von einigen
Autoren, allen voran Arnheim und Mitry, wird immer wieder die Sorge geduRert, subjektiv-
irreale Bilder und Téne konnten in Widerspruch zur objektiven Erscheinungsweise der duBeren
Wirklichkeit geraten. Somit wiirden Plausibilitat und Realitatslogik der Handlung untergraben,
die es unbedingt zu wahren gelte.« (Briitsch 2003, 85)

39» Vgl. hierzu auch die Anmerkungen zur Apparatus-Theorie (Anmerkung 33).

40» »l would like to suggest that there exists a >personality effect« which gives rise to characters
parallel to the so-called sreality effect: created by the classical text. [...] Subjective film narration
contributes to a personality effect by starting with apparently trifling facts (a hallway, a coffee
table) and joining them into a larger scale, rhetorical structure, e.g., the POV shot, so as to end
with an overprecise space where a character has suddenly and decisively assumed the center
- the unity — of the perspectival system presented to the viewer. A change in space becomes
a change in character. The character is both composed of and guarantees fragments of space/
time. What is figured, so to speak, is the human figure. What has happened is that >character«
has become a label which we apply to that logic which orders the space of our vision. That same
label is also named in the reading as a personality or sentience.« (Branigan 1984, 181-182)

41» Aus den zwei Grundformen der Verbindung von Shot A und Shot B — progressiv (A/B — Subjekt/
Objekt), regressiv (B/A — Objekt/Subjekt) — lassen sich eine Reihe von Variationen ableiten, die
Branigan ausfiihrlich beschreibt. Beispiele sind geschlossene (A/B/A), verzogerte (die Enthiillung
des anvisierten Objektes wird hinausgezogert), offene (das anvisierte Objekt wird niemals
gezeigt), kontinuierliche (auf A folgen mehrere Aufnahmen anvisierter Objekte), multiple
(mehrere Subjekte blicken auf ein Objekt) oder reziproke (alternierende Strukturen, die um
zwei oder mehr Punkte zentriert sind, bspw. bei Dialogen oder Spiegelbildaufnahmen) POV-
Einstellungen (vgl. Branigan 1984, 111-119).

42» Wobei sich diese Kategorie als recht >weich« herausstellt — wie bereits die Ausfiihrungen zu
Element 2 gezeigt haben —und fiir Anthropomorphisierungen offen ist. »Figur« wird so lediglich
als Oberbegriff verwendet. Nicht-menschliche Blickpunkte werden in Kap. IV - 4.2 ausfiihrlicher
diskutiert.

43» Vgl. Branigan 1984, 8o fiir eine umfangreiche Auflistung von Filmbeispielen.

4.4 » »Subjectivity in film depends on linking the framing of space at a given moment to a character
as origin. The link may be direct or indirect. In the POV structure it is direct. [...] In character
projection, however, [...] there is no coincidence of space, rather space is joined to a character by
other logical or metaphorical, means. What is important, therefore, in determining subjectivity
is to examine the logic which links the framing of space to a character as origin of that space.«
(Branigan 1984, 73; Hervorhebung im Original)

45» Die Kategorie Ordnung vergleicht die Reihenfolge der Ereignisse in Discours und Histoire
(gleiche Abfolge, Prolepse (Vorgriff), Analepse (Riickgriff)); die Kategorie Dauer erlaubt
Aussagen Uber das Erzdhltempo (zeitdeckende, zeitdehnende, zeitraffende Verfahren); die
Kategorie Frequenz schlieflich beschreibt Wiederholungsbeziehungen zwischen Discours
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und Histoire (singulatives, iteratives, repetitives Erzdhlen). Obwohl der Film natirlich auf
andere Verfahren zur Darstellung der zeitlichen Beziehungen zwischen Discours und Histoire
zuriickgreift, ist eine sinnvolle Ubertragung der Begriffe von literatur- in filmwissenschaftliche
Kontexte verhaltnismaRig unproblematisch umsetzbar (vgl. bspw. Steinke 2007, 55-60). Da alle
genannten Verfahren Subjektivierungsstrategien jedoch nur indirekt betreffen, wird auf eine
detaillierte Darstellung an dieser Stelle verzichtet.

46» Die Kategorie Modus umfasst den Grad der Mittelbarkeit (Distanz) und die Perspektivierung
des Erzdhlten (Fokalisierung). In unmittelbaren Darstellungen (dramatischer Modus, showing)
wird die Geschichte direkt und ohne sofort erkennbaren Erzahler (Fehlen von Kommentaren und
Reflexionen, Wahrnehmungsperspektive einer beteiligten Figur) prasentiert, wahrend in der
mittelbaren Darstellung (narrativer Modus, telling) eine Erzahlinstanz deutlich wahrzunehmen
ist. Die unterschiedlichen Formen der Fokalisierung werden im FlieRtext genauer beschrieben.

47» Die Kategorie der Stimme macht Aussagen Uber die Instanz, die den Text (oder einen Teil des
Textes) erzdhlt. Dabei lassen sich die Aspekte Zeitpunkt des Erzahlens (Zeitverhaltnis zwischen
Erzdhlakt und erzdhltem Geschehen), Ebene des Erzdhlens (Erzahlungen innerhalb der Erzahlung
als sekundares, tertidres usw. Erzdhlen; Metalepse als Sonderform bei der Vermischung
der Ebenen) und Stellung des Erzdhlers zum erzihlten Geschehen (homodiegetischer,
heterodiegetischer Erzahler) unterscheiden.

48» Im Fall einer internen Fokalisierung lassen sich zudem eine fixierte (die Wahrnehmung bleibt
an eine Figur gebunden), variable (chronologischer Wechsel zwischen verschiedenen Figuren)
und multiple Fokalisierung (das gleiche Ereignis wird durch die Wahrnehmung unterschiedlicher
Figuren geschildert) unterscheiden.

49» Dass die Bezeichnung »subjektiv« noch einer genaueren Definition bedarf, wurde bereits
ausgefiihrt. Fiir die weitere Darstellung von Schweinitz’ Modell soll der Begriff jedoch zunachst
so iibernommen werden.

50» Zur Kritik einer Dreiteilung vgl. auch Stam et al. 1992. Zur externen Fokalisierung: »[I]n film,
it is difficult to imagine any presentation of characters that would not include indications
about their feelings, thoughts and emotions, qualities which would necessarily involve internal
focalization.« (ebd., 90); zur Nullfokalisierung: »[The] category [Zero Focalisation] seems to have
very limited use for film analysis, for with its link to the dramatic arts, film almost invariably
employs characters as channels of narrative information, and makes especially heavy use of
internal focalization as a means of displacing narrative agency to the characters.« (ebd., 90-91)

51» »In this sense, when the question »who sees? has been enlarged to mean »who thinks?, who
feels?, >who evaluates?, swho interprets, etc., elucidation has become extremely complicated,
since vision and mental attitude, the ingredients of sextended:« focalization, can be attributed
to different simultaneous focalizers, in much the same way as the voice of narration can be
combined with a different source of vision.« (Lorente 1996, 67)

52» James Phelan weist zudem darauf hin, dass Chatmans Begriff Filter (und auch Gerald Prince
strukturell weitgehend identisches aber begrifflich abweichendes System (vgl. Prince 2001))
letztlich klarer zwischen »Wer spricht?« und »Wer nimmt wahr?« unterscheidet, da auf das
relationale Moment von Genettes Fokalisierung verzichtet wird, das liber den Vergleich des
Wissensstandes von Erzdhler und Figur in den Unterscheidungen Null-/extern/intern zum
Ausdruck kommt. »l say that this proposal [Genette’s zero/intern/extern-distinction, B.B.] is
relatively unhelpful because it reproduces the problem that Genette wants to solve: though
it seperates swho sees< from >who speaks, it conflates two other concepts: >»who sees< and
»what (or how much) is seen«. A significant advantage of the Chatman/Prince position is that
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it abandons Genette’s relational typology with its conflation of the who and the what and
moves back to the clearer distinction between who perceives and who speaks.« (Phelan 2001,
54; Hervorhebungen im Original)

53 » Vor eben diesem Hintergrund einer solchen Unterscheidung ist auch Bachs Kritik an Branigans
POV-Theorie zu sehen. Bach wirft Branigan vor, mit seinen Kategorien nur die rationale
Interpretationsebene zu beriicksichtigen (vgl. Bach 1997, 175). Dass diese Kritik im Ansatz zwar
richtig, in ihrer Schérfe aber unzuldssig ist, wurde in Kap. Il - 2 erlautert.

54» Somit fallt auch der so genannte »dream balloon« (vgl. Halpern 2003, 9) in diese Kategorie,
da letztlich keine Vermischung von Erzahlwelt und Gedankenwelt stattfindet, sondern beide
Ebenen klar voneinander getrennt sind. Vgl. hierzu auch Kap. IV - 3.1 (Gleichzeitigkeit).

55» Dem Interest-Focus wird dementsprechend im Folgenden auch kein eigenes Analysekapitel
gewidmet, weil die Kategorie zwar kontextuell hinzugezogen werden kann, aber stets an
mindestens eine der drei vorangegangenen Kategorien gekoppelt werden muss, d.h. isoliert als
Subjektivierungsstrategie nur bedingt sinnvoll erscheint.

56» Vgl. hierzu auch Ferenz 2005, 136 und Bordwells weitere Ausfiihrungen zu L'ANNEE DERNIERE A
MARIENBAD. »In retrospect, U'ANNEE DERNIERE A MARIENBAD must be seen as a film of great influence,
pushing the art cinema toward extreme exploration of character subjectivity.« (1985, 231) »One
order of scenes is as good as any other; cause and effect are impossible to distinguish; even the
spatial reference points change. This might seem the very incarnation of the dream of significant
ambiguity, but it is not. Once there is no longer a fabula to interpret, once we have no stable
point of departure for constructing charater or causality, ambiguity becomes so pervasive as to
be of no consequence.« (ebd., 232-233)

5§7» Ein solcher Eindruck der »Unmittelbarkeit« veranschaulicht noch einmal das Problem der
permanenten Spannung zwischen subjektivierten und neutralen Sequenzen durch die standige
Uberlagerung von Filter und Slant. Vgl. hierzu auch Deleyto: »In the novel focalisation is not
explicit in the text, but must be elicited by the critic from the information given by the narrator.
We read what the narrator says, but only metaphorically do we perceive what the focaliser
perceives. In film, focalisation may be explicit in the text, in general through external or
internal »gazes«< and works simultaneously and independently from narration. Both activities,
focalisation and narration, are textual.« (1996, 222)

58» Diese Unterscheidung orientiert sich an zwei richtungsweisenden Positionen im Bereich der
modernen Filmtheorie bzw. Filmanalyse - literaturwissenschaftlich-narratologisch gepragte
Theorien (vertreten bspw. durch Seymour Chatman, André Gaudreault oder auch Tom Gunning),
die sich deutlich in strukturalistischen Traditionen verorten, und kognitivistisch-konstruk-
tivistische Ansatze (z.B. von David Bordwell oder George Wilson), die Anthropomorphisierungen
der Erzdhlinstanz umgehen, indem sie schlicht von Narration sprechen und eine Markierung
einer ibergeordneten Instanz (scheinbar) komplett vermeiden. David Bordwell bspw. distanziert
sichvom Konzept eines Erzahlers und eines impliziten Autors, weil erim Film keine Entsprechung
zum extradiegetischen Erzahler literarischer Texte findet. »To give every film a narrator or
implied author is to indulge in an anthromopomorphic fiction.« (Bordwell 1985, 62) Bordwell
verwendet deshalb bewusst die Bezeichnung »narrative« anstatt »narrator«.

Sicherlich mag das Thema in der zeitgendssischen Filmtheorie immer noch von groBer Relevanz
sein, jedoch ist diese Problematik fiir die vorliegende Arbeit letztlich nicht so zentral, als dass
eine umfangreiche Diskussion der einzelnen (teils mit polemischen Spitzen versehenen) Anséatze
zwingend ware. Es sei deshalb wiederum auf Chatman verwiesen, der nach einer Diskussion
des Bordwell’schen Ansatzes Unterschiede zu seinem eigenen Modell im Wesentlichen auf
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begriffliche Feinheiten zuriickfiihrt. »l gointo Bordwell’s excellent theory in such detail because,
except for our differences on the cinematic narrator, it is so close to my own. We both want
to argue that film does belong in a general narratology; we both want to argue that films are
narrated, and not necessarily by a human voice. [...] It comes down, as | say, to the difference
between »-tion« and »-er«.« (Chatman 1990, 130; Hervorhebung im Original)

59 » Wobei natiirlich zu beachten ist, dass die Aufgabe der Synthese dieser Komposition wiederum
beim Zuschauer liegt, der die Narration des Films lber stabilisierte Rezeptionsschemata, die
sich lber kulturelles und filmbezogenes Vorwissen bilden, rekonstruiert. Eine ausfiihrliche
Diskussion dieser Rezeptionsschemata findet sich bspw. bei Bordwell (1985).

60» Auch in diesem Fall wird wiederum auf eine ausfiihrliche Besprechung dieser von Wayne C.
Booth gepragten, viel diskutierten Kategorie verzichtet. Vielmehr soll mit Seymour Chatman auf
eine gewisse »begriffliche Flexibilitdt. verwiesen werden: »For readers who feel uncomfortable
about using the term»implied author<to refer to this concept, | am perfectly willing to substitute
the phrase >text implication« or »text instance« of >text design« — always on the understanding
that >intent« is used to mean not what was in the mind of the real author bent over a desk but
whatis inthe textthat we hold in our hands, or see onthe stage or the screen or the comic strip. It
is a sense of purpose reconstructable from the text that we read, watch, and/or hear.« (Chatman
1990, 86; Hervorhebung im Original)

61» Kite Hamburger geht gar soweit, Ich-Roman und Er-Roman unterschiedlichen ontologischen
Bereichen zuzuordnen. So gehore die Ich-Erzahlung zum Bereich des Fingierten (Vorgegebenes)
und die Er-Erzahlung zum Fiktiven (vgl. 1968, 245). Zur Kritik dieser rigorosen —in der Praxis i.d.R.
problematischen - Differenzierung vgl. Nocon 1975, 63-64.

62» »Die Oszillation zwischen glaubhafter Nachahmung und fiktionaler Ungebundenheit erlaubt

es, verschiedene Systeme der Darstellung zu verschranken und formale Belange mit zum
Gegenstand der Erzdhlung zu machen. Und die selbstgesetzten Limitationen wirken sich als
Reibungspunkte aus, die dsthetischen Gewinn bringen und die Kunst des Autors um so deutlicher
hervortreiben. In diesem Potential diirfte der eigentliche, beharrliche Reiz der Ichform liegen.«
(Brinckmann 1997a, 86)
Ahnlich argumentiert auch Eva Fauconneau Dufresne, die in der Akzentuierung dieser
»Reibungspunkte« durch stilistische Besonderheiten gar das grundlegende — paradoxerweise
kohédrenzbildende - Konstruktionsprinzip des Ich-Romans sieht: »Angesichts der Unméglichkeit,
Ich und Welt zu einem geschlossenen, der inneren Wahrheit und duBeren Wahrscheinlichkeit
entsprechenden Gebilde zu formen, muf8 der Erzahler zu anderen Mitteln greifen, um seines
Gegenstandes habhaft zu werden. Die Intensitit des suggerierten Augenblicks, die Faszination
des Kunstgebildes ersetzen Anschaulichkeit und Spannung in der Handlungsfiihrung. Eine
kunstvoll abgestimmte Komposition von mobilen Einzelteilen wiegt die Zusammenhange der
Kausalitat auf.« (1985, 159)

63» Vgl. http://oliblog.blogg.de/eintrag.php?id=1818 (10.01.2010).

64» »When the film arrived in theaters, it was presented as if it were a documentary and began
with a title card informing the audience that what was to follow consisted of footage found in
the Maryland woods a year after the disappearance of three young filmmakers who had gone
in search of a legendary local supernatural presence. [...] Shot for very little money, the film was
a huge commercial success, and the dominant cinema has been chasing its hypercontextual
strategies eversince. Central to the impact of this project —surely it was and remains more thana
»film«—was the choice to use a new communications medium to play off the spectatorial tension
of the false documentary. The hypercontext was established a full year in advance of the release
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of the film itself. A poster campaign across college campuses, aimed at the target demographic
group, asked for help from anyone who might have information about the »missing« student
filmmakers.« (Lunenfeld 2004, 383)

65» Vgl. hierzu auch Galloway 2006, 49 sowie Kap. IV — 1.1 dieser Arbeit.

66» Matthias Mertens zweifelt in seinem Computerspiele sind nicht interaktiv (2004) betitelten

Aufsatz eben dieses interaktive Moment an. Mertens argumentiert, dass der vergleichsweise
starre, regelbasierte Game-Charakter von Computerspielen meist nur wenig mit der Idee von
freien — bzw. zumindest nur schwach vorstrukturierten — Handlungsoptionen interaktiver
Anwendungen gemeinsam habe. Mit Bezug auf Claus Pias weist Mertens darauf hin, dass
Computerspiele vielmehr »Akkomodationsprozess[e]« (Pias 2002, 42) betonen und ein freies
Spiel — Play — weitgehend einschranken. »Computerspiele sind nicht interaktiv. Sie bieten nur
endlos emergierende Reaktionsmuster von Spieler und Programm.« (Mertens 2004, 287; vgl.
hierzu auch Newman 2002).
Da der Interaktivitatsbegriff in dieser Arbeit keinen zentralen Stellenwert einnehmen wird
und eine weiterreichende Definition zundchst einmal ein sehr heterogenes theoretisches
Feld (vgl. Knobloch 2000, 8) in Angriff nehmen miisste, soll die Bezeichnung interaktiv —
zugegebenermafen undifferenzierter als bei Mertens — fiir die folgende Diskussion weiterhin
Verwendung finden, zumal Alternativen wie bspw. »ergodisch« letztlich dhnlich problematisch
sind (vgl. Furtwangler 2005, 0.5.).

67» Der Unterschied zwischen dem regelgeleiteten Spiel (Game) und dem freien kreativen Spiel
(Play) wird leider im deutschen Sprachgebrauch nicht deutlich. Karin Wenz fasst diese Differenz
treffend zusammen: »Play bezeichnet eine spezielle subjektive Einstellung zum Spielmaterial,
wahrend unter game institutionalisierte Spielaktivitaten zu verstehen sind, die ausdriicklich
durch Regeln gelenkt werden. Wahrend mit play spontanes Spiel beschrieben wird, sind mit
game formale und konventionell festgelegte Ereignisse gemeint.« (Wenz 2002, 181-182)

68» DieBezeichnung Avatarwird hierfiirverschiedene Formen grafischer Stellvertreterdes Spielers
verwendet. Der Begriff stammt urspriinglich aus dem Sanskrit und bezeichnet die Inkarnation
einer Gottheit auf Erden. Populdr wurden Avatare als Reprasentationen des Spielers/Users im
Zusammenhang mit Neil Stephensons Cyberpunk-Roman Snow Crash — wobei Stephensons
Behauptung, den Begriff in dieser Form der Verwendung erfunden zu haben (Stephenson 1994,
533), nicht ganz der Wahrheit entsprechen diirfte, da bereits die Spieler-Charaktere im Online-
Rollenspiel HABITAT (1986) Avatar genannt wurden (vgl. Morningstar/Farmer 1991; Bartels 2007,
89).

69» Eine solche Strategie ist somit typisch fiir Hybridkonstruktionen. »Hybriditat ist selbst ein
bewuBt hybrid gefasster Begriff und damit ebenso wie die Phanomene, die er hervortreiben soll,
schwer zu lokalisieren und immer wieder neu zu verhandeln: Er oszilliert zwischen einem starker
integrativ konzipierten und einem dekonstruktiven Verstandnis.« (Griem 2001, 269)

70» Wasimpliziert der Verweis auf eine Full Immersive Virtual Reality eigentlich? Inihrer absoluten
Form miisstessichdie Virtuelle Realitatdurcheine Ununterscheidbarkeit zur Realitatauszeichnen.
»Der Besucher eines Cyberspace kann zwar noch wissen, aber nicht mehr wahrnehmen, daR er
sich in einer virtuellen Realitat aufhalt.« (Wiesing 2005, 108) Die mediale Reprasentation ist
perfekt und lasst jegliche Medialitdt verschwinden. »In the >fullest« artistic experience of VR,
concretised forms of incarnated embodiment must disappear along with the medium.« (Klevjer
20064, 198) Doch widerspricht eine solche stotale Immersion< im Grunde dem simulativen
Charakter von Virtual Reality-Umgebungen, denn Simulationen sind keine Verdopplungen einer
Realsituation, sondern »machen nur als selektive Verengungen Sinn« (Schroter 2004a, 179).
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Eine solche »Spannung zwischen einer méglichst getreuen Verdopplung der Realitdt und einer
Abstandnahme von dieser durch die Erschaffung fiktionaler Szenarien pragt bis heute die
Diskurse lber VR.« (ebd., 1779-180) Jens Schréter sieht als Ursache fiir diesen paradoxen Status
der Virtual Reality den Umstand, dass innerhalb der Debatte zwei »gegensatzlich[e] Tendenzen«
(ebd., 214) aufeinander treffen — »einerseits die Fiktionalisierung der virtuellen Umgebung,
also ihre Distanzierung von der realen Welt und andererseits der Anspruch, dass virtuelle
Umgebungen méglichst realistisch sein sollen« (ebd.). Es geht also nie um eine mogliche
Verwechslung von Realitat und Virtualitat, sondern stets um die »Dialektik von Verdopplung
und Distanz« (ebd.).

71» Die Relevanz einer solchen Diskussion soll damit zwar keinesfalls angezweifelt werden, jedoch
erscheint der Hinweis berechtigt, ob solche Fragen nach dem, lberspitzt formuliert, Wesen
des Computerspiels« vielmehr eines kulturhistorischen/medienarchiologischen Rahmens (vgl.
bspw. Pias 2002) oder eines abstrakter gefassten intermedialen Ansatzes (vgl. bspw. Aarseth
1997; Ryan 2001) bediirfen und sich gegen konkrete Beispielanalysen haufig eher sperren ...

72» Vgl. das hierzu das folgende Kap. Il - 3.

73» Auf ein strukturell dhnliches Immersionskonzept lduft auch das »simulation realism«-Modell

von Axel Stockburger hinaus: »[T]he consistency of behaviour across the game space is more
important than the visual portrayal of real world phenomena. To paraphrase Boyd-Davis [2002],
the objective of this particular realism, that we could refer to as »simulation realism« is to
represent a complex and dynamic system of relationships between objects, which is defined
by internal laws, rather than to simulate natural vision at a point in time or to stay true to the
rules of the >real world«. Although this sounds paradoxical, if the rules are consistent, a game
setin a highly unnatural, fantastical environment will appear much more srealisticc than a game
that tries to present a >real world« environment, but has to compromise rule coherence. [...]
Thus >simulation realism« depends more on the coherence with axiomatic rules in the game
space than on the similarity between a possible source model and its representation.« (2006,
46; Hervorhebungen im Original)
Und so betont auch Stockburger die hybride Struktur von Computerspielen: »The notion of
hybrid space and different forms of realism is a way of dealing with the complexity of computer
games.« (ebd., 48) »It is crucial to avoid the trap of reducing the spatial structures at work in
computer games solely to formal aspects of visual representation. [...] [I]t becomes quite obvious
that visual representational elements are only one piece in the complex puzzle that makes up
game space. The other elements, such as sound, rules, narrative elements, simulation structures
and the player’s bodily action have to be considered as well. The isolated analysis of visual
elements does not only overlook other important spatial structures but also how they interact
with the visual space. Indeed, if one wants to explain how game space emerges, all of these
aspects have to be fully taken into account.« (ebd., 49; Hervorhebungen im Original)

74» Gerade die Fernsehcouch scheint bei Computerspiel-Protagonisten besonders beliebt zu
sein. So kann der Spieler von THE DARKNESS (2007) als Jackie Estacato gut zwei Stunden damit
verbringen, Robert Mulligans To Ki.L A MockINGBIRD (1962) anzusehen. Diese sTatigkeitc wird
nach ein paar Minuten kurioserweise sogar mit Achievement-Points (XBox 360) belohnt.

75» So ist es bemerkenswert, dass trotz fortgeschrittener Technik und dem Siegeszug der
3D-Grafik immer noch nahezu alle Darstellungsmodi in aktuellen Spielen Verwendung finden
- von 2D-Scherenschnitt-Welten in PATAPON (2008) liber hochgradig stilisierte Cel-Shading-
Kulissen in KILLER 7 (2005) bis hin zu Fotorealismus anstrebende Dschungellandschaften in
CRrysis (2007). Somit scheint die Entwicklungsgeschichte des Computerspiels einerseits einem
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»Raumfetischismus« (Nohr 2007) zu frénen, anderseits werden die virtuellen Raume aber durch
Diskontinuitaten und Stilisierungen sténdig aufgebrochen. »The choice of spatial mode [..]
which includes the choice even of whether or how far to be representational at all (Doom [1993]
versus TETRIS), is bound up intimately with the question of what kind of game the designers
intend to make. One result of the increasing detail and color available with newer technologies is
that this decision is becoming increasingly weighted towards the representational: videogames
are becoming even more creatively iconic. « (Poole 2000, 136)

76» Gemeintist hiervorallem die Virtual Reality Debatte, diein den19goerJahren ihren Hohepunkt
erreichte (vgl. Woolley 1994; Schréter 2004a) und deren Konzeption(en) der Virtuellen Realitat
eine stete Steigerung der sensomotorischen und audiovisuellen Immersion anstrebte(n). Der
groBe Hype um die Virtual Reality hat sich natiirlich mittlerweile abgeschwacht. Jens Schroter
zieht 2004 eine Bilanz: »Die groRe »Virtuelle Realitat« zerstreute sich in viele kleine virtuelle
Réume, die der sRealitdt« nicht mehr (nur) gegeniiberstehen. Vielmehr sind sie strategisch in
sie eingebunden als Trainings- oder Regenerationsraume sowie als Stabilisatoren des Diskurses
eines (scheinbar) nicht-virtuellen Realen.« (2004a, 276) Doch auch wenn die »Wirklichkeit der
Virtuellen Welten« (Woolley) heute nicht mehrviel mit den Full Immersive Cyberspace-Fantasien
gemeinsam hat, so scheint doch die Utopie des VR-Paradigmas immer noch die Hintergrundfolie
vieler Diskussionen zur Spieler-Avatar-Bindung zu bilden...

77» Es soll hier, wie im vorangegangenen Kapitel bereits erldutert wurde, auf eine ausfiihrliche
Diskussion des Begriffs Presence verzichtet werden. Fiir die folgende Argumentation wird
Presence als »the artificial sense that a user has in a virtual environment that the environment
is unmediated« (Lombard/Ditton 1997, 0.S.) verstanden.

78» »Theimmersive fallacy is the belief that the pleasure of a media experience is the ability of that
experience to sensually transport a player into an illusory reality.« (Salen/Zimmerman 2004,
458; vgl. auch 450-451)

79» Vgl. hierzu auch Meredith Brickens Aufsatz Virtual Worlds: No Interface to Design (1991)
mit seinen >symptomatischen« Kapitelliberschriften »From Interface to Inclusion«, »From
Mechanism to Intuition« oder auch »From Metaphor to Virtuality«. Die VR-Utopie wird dabei
eindeutig benannt: »In a virtual world, we are inside an environment of pure information that
we can see, hear, and touch. The technology itself is invisible, and carefully adapted to human
activity so that we can behave naturally.« (ebd., 361)

80» Vgl. hierzu auch Aarseth: »The user assumes the role of the main character and, therefore, will
not come to see this person as another, or as a person at all, but rather as a remote-controlled
extension of herself.« (Aarseth 1997, 113)

81» Dieser Ansatz wird haufig sogar noch weiter gefasst und nicht nuran Avatar-basierte Spielmodi
gebunden, sondern als allgemeine Kopplung von Spieler und Computer gesehen. »It’s very hard
todescribe what it feels like when you’re»lostcinside a computer game, precisely because at that
moment your sense of self has been fundamentally transformed. Flowing through a continuous
series of decisions made almost automatically, hardly aware of the passage of time, you form
a symbiotic circuit with the computer, a version of the cyborgian consciousness described by
Donna Haraway in her influential »Manifesto for Cyborgs«. The computer comes to feel like an
organic extension of your consciousness, and you may feel like an extension of the computer
itself.« (Friedman 1995, 0.5.)

82» »Je gréRer die Psychologisierung der Spielfigur, desto losgeléster ist sie vom >Ich« des Spielers.
Filmische Sequenzen mitausgestalteten Protagonistenfiihrenalsoin derRegel zu einer gréReren
Distanz zum Geschehen, flache Figuren erméglichen eine groRere Ndhe.« (Eichner 2005, 478)
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83» »Warum funktioniert der subjektive Blick bei Computerspielen, aber nicht bei Spielfilmen?
Auch beim Film gibt es natiirlich eine, wenngleich rudimentarere Form der sensomotorischen
Anpassung - sonst wiirde man die Kamerabewegungen nicht interpretieren kénnen. Diese
diirfen im Gegensatz zu den »Computerspielbewegungen« nicht zu schnell und unmotiviert
erfolgen, da sonst deren Nachvollziehbarkeit verloren geht. Was Spielfilmen hingegen véllig
fehlt, ist Interaktivitat. Filmfiguren miissen ein von der Zuschauerin autonomes Leben haben,
wahrend die Spielfigur derart beschaffen sein muR, dal® der Spieler sie ohne Probleme fiihren
kann. Damit das funktioniert, muB sie im wesentlichen eine geistige tabula rasa sein, die keine
(oder doch kaum) Eigeninitiative auerhalb des spiel-dramaturgisch absolut Notwendigen
ergreift. Letzteres wird in der Regel durch nicht-interaktive Intros und Zwischensequenzen (also
letztlich durch kurze Filme) abgehandelt.« (Schirra/Carl-McGrath 2002, 156; Hervorhebung im
Original) »Wahrend beim Computerspiel die Spielfigur, mit der sich der Spieler identifiziert, im
wesentlichen so leer sein mulR, wie ein Handschuh, in den man ungehindert hineinschliipft und
mit dem man sich ohne nennenswerten Widerstand bewegen kann, beruht die Identifikation
mit einem Protagonisten im Film darauf, daB dieser ein hinreichend substantielles Spiegelbild
fir den Zuschauer abzugeben in der Lage ist.« (ebd., 160)

84» Natiirlich stellt sich diese Wechselwirkung letztlich komplexer dar, da die narrativen Elemente
i.d.R. stdrker zu >Abnutzungserscheinungen« neigen als die Spielfunktionalitaten, doch dndert
dies letztlich nichts an der grundlegenden These, dass bestimmte Elemente des Computerspiels
(auch) narrativ funktionieren (konnen).

So ist bspw. Gonzalo Frascas (2001) Skepsis gegeniiber der Eignung narrativer Verfahren zwar
durchaus nicht unberechtigt, wenn er mit Rob Fullop auf die »Verganglichkeit: der Wirkung
der »narrative textures« (Bizzocchi/Woodbury 2003, 554) verweist: »When you play a game
10,000 times, the graphics become invisible. It’s all impulses. It’s not the part of your brain
that processes plot, character, story.« (Fullop zitiert nach Rosenberg 1993, 0.S.) Doch mag diese
Behauptung fiir den zehntausendsten, aber eben nicht unbedingt fiir den ersten Spieldurchgang
zutreffen.

Ebenso mag Demystification—im Sinne einer allmahlichen Aufdeckung des zugrunde liegenden
Regelwerks durch eine Abtragung der narrativen Elemente (vgl. Friedman 1995) — zwar ein
dominantes Funktionsprinzip von Computerspielen sein, genauso kann aber auch argumentiert
werden, dass stets eine gewisse Tendenz besteht, abstrakte spielerische Elemente narrativ zu
liberformen. »Die Abstraktionsschwiache des Menschen innerhalb seiner Abstraktionsstarke ist
immer schon gewesen, dass er darauf angewiesen ist, das Abstrakte emotional zu besetzen, zu
konkretisieren, zu versinnlichen.« (Adamowsky 2005, 15)

85» AkiJirvinen schldgt vor, bei Computerspielen von einem Point of Perception statt von einem
POV auszugehen. Die Bezeichnung Point of Perception kombiniert dabei nicht nur visuelle
und auditive Elemente, sondern verweist vor allem auch auf den interaktiven Charakter der
Perspektive im Computerspiel, d.h. die Méglichkeit die Ansicht zu manipulieren. »Point of
perception is the position from which the player perceives, i.e. both sees and hears, what goes
oninthe game environment. It can be compared to the dominating view discussed in theories of
narratives and narration, but it is not quite the same thing, because of the highly interactive and
non-narrative nature of most games. One of the reasons for this is that in games, the player is
often ableto manipulate the point of perception. It doesn’t have to be static.« (Jarvinen 2002,116)
Die Betonung der Manipulierbarkeit der Darstellung wird im Folgenden noch eine zentrale Rolle
spielen. Jarvinens Ansatz, diese interaktiven Momente zu akzentuieren, ist somit grundsatzlich
zuzustimmen, allerdings erscheint es letztlich fraglich, ob diese Betonung tatsachlich mit einer
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neuen Bezeichnung einhergehen muss — zumal diese bei einer detaillierten Analyse wieder in
ihre visuellen, auditiven und interaktiven Aspekte zerlegt werden miisste. Es wird deshalb im
Folgenden der etablierte Begriff Point of View als Grundlage beibehalten.

86» Axel Stockburger argumentiert, dass bei der Beschreibung von Computerspielen nicht der

Begriff Kamera benutzt werden sollte und verwendet daher das Modell einer so genannten
»game-camera«. »One of the essential aspects of the game-camera is that it generates visual
worlds rather than presenting a mechanism that either projects images from the physical world
or captures them with the help of chemical reactions. Thus, it seems, the game-camera as part
of an electronic or digital image generation device is so far removed from the initial meaning of
camera that the term itself is problematic.« (Stockburger 2006, 143; vgl. hierzu auch Thon 2006,
4) Die Game-Camera des Spiels kann zwar bestimmte Funktionen einer Foto- oder Filmkamera
imitieren (Standbilder, Zoomen, Kamerafahrten, Linsenreflexionen etc.) geht aber i.d.R. weit
lber solche filmischen Konventionen hinaus. So ordnet Stockburger auch Interface-Elemente
und Karten-Darstellungen der Game-Camera zu (Stockburger 2006, 145).
Auch wenn Stockburgers Argument, die Darstellungsmodi des Computerspiels nicht auf die
Perspektive einer primaren Spielwelt-Ansicht zu beschrdnken, berechtigt erscheint, so soll hier
jedoch an einem metaphorischen Gebrauch der Bezeichnung Kamera bei der Beschreibung der
primaren Spielansicht festgehalten werden — insbesondere um die Vergleiche zwischen Film
und Computerspiel sprachlich nicht unnétig kompliziert zu gestalten. So muss — wie im Fall
von Jarvinnens Bezeichnung Point of Perception — wiederum in Frage gestellt werden, ob die
Beschreibung der Hybridstruktur des Computerspiels zwangslaufig neue Begrifflichkeiten
verlangt.

87» ... und auch hier kann mit Verweis auf die (Subjekt-)zentrierende Darstellung wiederum die
Briicke zur Rahmung dieser Arbeit geschlagen werden (vgl. insb. Schulte-Sasses Verweis auf das
Konzept »zentrierter, handlungsmachtiger Subjektivitat« (2003, 770)).

88» Klevjer unterscheidet nicht zwischen einer objektiven und semi-subjektiven/subjektiven
Darstellung, sondern zwischen einem objektiven/2D- und einem subjektiven/3D-Avatar (vgl.
Klevjer 2006a, 144-152). Diese Aufteilung entspricht jedoch im Wesentlichen der subjektiv/
objektiv-Unterscheidung in dieser Arbeit, denn »2D« bezieht Klevjer nicht auf die tatsachliche
Raumdarstellung, sondern auf den nicht steuerbaren Blickpunkt. Die Kategorie umfasst also
auch perspektivische Darstellungen. »[I]tis not 3D initself that matters, but 3D-generated forms
of embodiment.« (ebd., 154)

89» Sofern es sich um eine/n fiir das jeweilige Spiel grundlegende/n Spielmechanik/Darstellungs-
modus handelt, wird auf eine genaue >Verortung« des Screenshots verzichtet. Wird auf eine
konkrete, einmalig (oder zumindest nicht regelmaRig) auftretende Spielhandlung oder Cutscene
verwiesen, wird — sofern das Spiel eine solche Strukturierung bietet — der jeweilige Level-, Akt-
oder Kapitelname genannt, da es bei Computerspieleni.d.R. wenig Sinn macht so etwas wie eine
Spielzeit anzugeben.

90 Einige von Branigan nicht beriicksichtigte POV-Formen (bspw. Splitscreen-Techniken) werden
erst spater diskutiert (vgl. Kap. IV - 4).

91» Wie sinnvoll diese Bezeichnung sein mag — und ob nicht subjektivierende Kamera in einigen
Féllen die passende Wortwahl wére — sei dahingestellt. Der Begriff subjektive Kamera soll hier
vor allem aufgrund seiner weiten Verbreitung ibernommen werden (Vgl. hierzu auch Metz 1997,
115).

92» Der Abgrenzung zwischen der >normalen« POV-Aufnahme und der subjektiven Kamera mag
bei dieser Definition in einigen Fallen zwar recht diffus bleiben, doch scheint dieser flieBende
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Ubergang notwendig, denn je kiirzer und sstatischerc die Szenen mit subjektiver Kamera
ausfallen, desto schwacher sind auch i.d.R. die im Folgenden dargestellten Charakteristika
dieser Technik. Es stehen deshalb in diesem Kapitel vor allem Extrembeispiele des Einsatzes
der subjektiven Kamera im Vordergrund, um die Eigenschaften dieses Stilmittels in pragnanter
Form darstellen zu kénnen.

93» Zwar definiert Branigan mit der verzégerten und der offenen POV-Struktur zwei Falle, bei
deneneine ergidnzende Einstellung fehlt (vgl. Kap. Il -2), allerdings beziehen sich beide Varianten
auf fehlende bzw. verzogerte Aufnahmen des anvisierten Objekts. Es handelt sich hier meist
um etablierte Verfahren, die vorrangig durch die gezielte Zuriickhaltung von Informationen
dem Spannungsaufbau dienen. Bei der subjektiven Kamera hingegen liegt die Leerstelle beim
blickenden Subjekt, weshalb dieses Stilmittel nicht nur &dsthetisch wesentlich auffalliger,
sondern auch fir Uberlegungen zur Subjektivierung weitaus interessanter ist.

94» Allerdings geht Sobchack in ihrem an Merleau-Pontys Thesen zum Verhéltnis von Wahr-
nehmung und Korperlichkeit anschlieBenden filmphanomenologischen Ansatz von einer
Inkongruenz von filmischem und menschlichem Kérper aus.

95» Soist es nicht verwunderlich, dass Mitry genau dieses Problem in den Mittelpunkt seiner Kritik
zu LADY IN THE LAKE stellt. Besonders kritisch sind fiir Mitry vor allem diejenigen Szenen des Films,
in denen Marlowes Hande sichtbar sind oder in denen der Protagonist seinen Kérper im Spiegel
betrachtet, da hier besonders akzentuiert werde, dass der Blick einem Anderen gehort. »Yet the
camera is leading me, guiding me; it conveys impressions not generated by me. [...] At no point
am | able to recognize the image of my own body. [...] Thus instead of making me identify with
him [Marlowe, B.B.], these >subjective« images alienate me still further because they end up
making me more aware than ever that the impressions | experience as mine have not actually
been experienced by me. At no point therefore am I able to believe myself to be »in him<.« (Mitry
1998, 210; Hervorhebungen im Original) »What we are supposed to accept as a >subjective
experience« thereby dissolves into a vague and indistinct snonself«.« (ebd., 211)

96» Vgl. hierzu auch die Beispiele in den folgenden Kapiteln, insb. zur artifiziellen Wirkung der
subjektiven Kamera und zur Darstellung von Schwindelgefiihlen und Rauschzusténden (Kap.
IV =2.1).

97» Der Timecode bezieht sich jeweils auf die Anfangszeit der Einstellung oder auf den Beginn
einer Verdnderung des Bildes innerhalb einer Einstellung. Einstellungswechsel werden im Text
vermerkt. Die Abbildungen zeigen nicht immer das erste Bild einer neuen Einstellung bzw.
einer Veranderung, sondern das jeweils >markanteste«. Angaben zur Soundkulisse und zur
Musik erfolgen ebenfalls nur bei auffélligen Verdnderungen. Die Ungenauigkeiten, die durch
diese Vereinfachungen auftreten, sind zu vernachlassigen, da ein detailliertes Szenenprotokoll
letztlich zu Lasten der Ubersichtlichkeit der Analyse gehen wiirde.

98» Vgl. hierzu auch Kap. V-2, insb. die Thesen von Bernard Perron (2004).

99» Es wird bei Computerspiel- wie bei Filmbeispielen soweit wie méglich auf ausfiihrliche
Inhaltsangaben verzichtet, um die einzelnen Beispielanalysen nicht unnétig in die Lange zu
ziehen. Sind groRere narrative Zusammenhange relevant, werden diese i.d.R. erst im Rahmen
der jeweiligen Sequenzanalyse dargestellt. Weitere Zugestidndnisse an die Ubersichtlichkeit
der Analysen betreffen die Verweise auf Center und Interest-Focus Figuren, die nicht fiir jeden
Einzelfall ausfiihrlich begriindet werden. Somit soll fiir THE Eves oF LAURA MARs zunéchst diese
kurze Vorstellung des Ausgangsszenarios ausreichen.

100 » Eine ausfiihrliche Diskussion solcher Perception-Effekte erfolgt in Kap. IV —2.1.

101» Gerade das Finale erinnert sehr stark an eine Szene aus dem Film STRANGE DAvs (1995), der im
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Folgenden diskutiert wird. Dort zeigt eine SQUID-Sequenz (vgl. hierzu den folgenden Abschnitt),
wie die Prostituierte Iris von einem Unbekannten vergewaltigt und erdrosselt wird. Der Mérder
verkabelt bei der Gewalttat sein Opfer mit einem SQUID-Recorder und koppelt diesen mit
seinem eigenen Aufnahmegerat. Durch diese Verbindung wird Iris gezwungen, die Sicht ihres
Morders »>zu teilenc.

102» Im Grunde miisste das Schema dreigeteilt sein, d.h. noch das Element »Feelings« als Kategorie
beriicksichtigen. Eric Shouse fasst die Unterteilung eines solchen triadischen Systems wie
folgt zusammen: »Feelings are personal and biographical, emotions are social, and affects are
prepersonal.« (Shouse 2005; Hervorhebungen im Original) Fiir die folgende Argumentation wird
Shaviros Zweitteilung jedoch ausreichen.

103 » Der Protagonist Lenny Nero erklart die Wirkung des Gerates einem seiner Klienten: »This is
not like sTV-only-better« ... This is life. It’s a piece of somebody’s life.« Im Grunde generiert das
Gerat damit ein Paradoxon, denn es sprengt die Grenze zwischen Medium und Wahrnehmung
und ermoglicht das tatsachliche Nachempfinden subjektiver Erfahrung.

104» Auch die Eroéffnungssequenz ist als SQUID-Aufnahme markiert und wird durch
die GroRBaufnahme eines Auges, einem Dialog (»Ready?«, »Yeah, boot it.«) und einem
Fragmentierungseffekt beim Start der Aufnahme eingeleitet.

105» Im Grunde muss auch noch eine dritte Interpretationsebene von STRANGE DAvs beriicksichtigt
werden. Faith fragt den Protagonisten Lenny Nero zu Beginn einer SQUID-Sequenz: »You wanna
watch? Or are you gonna do?« In Verlauf der Szene wird nun zwischen dem bewegungslos in
seinem Sessel sitzenden Lenny und der First-Person-Perspektive der SQUID-Sequenz, die eine
Sex-Szene mit Faith und Lenny zeigt, gewechselt. »You wanna watch? Or are you gonna do? -
The question casts doubt on the ability of the subjective gaze to do anything. It casts doubt
on the viewer as well as the audience, for both parties know that the subjective shots in the
film are doomed to fail at doing and are instead resigned to an important form of camcorder
playback sans joystick, which of course is the best the cinema can muster.« (Galloway 2006b, 53;
Hervorhebung im Original) Somit thematisiert STRANGE DAys auch die voyeuristischen Aspekte
des Filmerlebens. Vgl. hierzu die Anmerkungen zu Rear WinDow (1954) und THE MaN WHo Copiep
(2005) in Kap. IV - 2 (Ferngladser und Voyeurismus).

106» Zu diesen Personen gehdrt auch Malkovich selbst, der in seinem Bewusstsein auf eine
Ansammlung bizarrer Figuren trifft, die alle den Kopf des Schauspielers haben und deren
Vokabular nur das Wort »Malkovich« zu umfassen scheint.

107» »Dielrreduzibilitat der Ersten Person sowie auch diejenige der abgeleiteten Dritten Person hat
Videospielkiinstler dazu angeregt, von der zunachst nur denkbaren grammatischen Méglichkeit
der Zweiten Person ausgehend ein Shooterspiel zu entwickeln: Eine erste Umsetzung liegt mit
der Studie von Julian Oliver (2006) vor, dessen SECOND PERSON SHOOTER ein Bild prasentiert, in
dem der Punkt, von welchem aus gesehen wird (also diejenige Position, die das interaktive
Bildobjekt dem Spieler zuweist), das Auge des Gegners ist. Der Spieler sieht also, wie sein Gegner
versucht, ihn zu téten. Gleichzeitig sieht der Spieler, wie er auf seinen Gegner schiet. Wendet
sich der Gegner nun ab, kann der Spieler nurmehr blind operieren: Er/Ich sieht sich nicht mehr.«
(Guinzel 2008b, 9)

108» Auch hier soll wiederum von der intradiegetischen/zentrierten/direkten Variante
ausgegangen werden ...

109 » Natiirlich kann aber auch diese Bindung (voriibergehend) gekappt werden. Die Effekte einer
solchen Stérung der Steuerungsoptionen werden in Kap. V - 2 diskutiert.
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110> Vgl. hierzu auch die »Dopplung des Avatarsc in AssassiN’s CREeD (2007, Kap. IV — 3.2 (Mind-
scapes 1) und in THE DARKNESS (Kap. V — 2.2 (Der gespaltene Avatar)).

111» Interessanterweise wird dabei allen diesen Gegenstanden eine Sicht zugesprochen, obwohl
diese z.T gar nicht liber einen visuellen Wahrnehmungsapparat verfiigen ...

112» Somitergibtsich hiereine Art Variante der Extension-These (eine Extension zweiter Ordnung?),
diein Kap. lll -3 (Der Avatar als Werkzeug und als Extension) diskutiert wurde.

113 » Eine ausgezeichnete Ubersicht zur filmischen Bildkomposition einer subjektiven Kamerasicht
mit ins Bild ragender Waffe findet sich bei Galloway 2006b, 56-62.

114 » Der Film scheint sich dieses Defizits auch durchaus bewusst zu sein, denn Grimm tétet seine
Opponenten (insgesamt sind es 14) stets auf recht abwechslungsreiche Art und Weise — neben
dem Tod durch Erschieen fallen die Gegner u.a. einer brennenden Gasleitung, einer Mine,
einer Axt und einer Kettensage zum Opfer. Fiir das Game-Vorbild diirfte eine solche Vielfalt
an Totungsarten eher ungewdhnlich sein, allein schon weil normalerweise der Lern- bzw.
Trainingsaspekt des Spiels mehr Wiederholungen der einzelnen Spielmechaniken voraussetzt.

115» So dauerten allein die Dreharbeiten fiir die First-Person-Plansequenz in Doom tiber 2 Wochen
und verschlangen einen schatzungsweise nicht unerheblichen Anteil des 70 Millionen Dollar
Budgets des Films. Vgl. http://www. imdb.com/title/ttog419706/trivia (10.01.2010).

116 » CHILDREN OF MEN spielt im Jahre 2027. Die Menschheit droht auszusterben, denn seit 18
Jahren wurde kein Kind mehr geboren. Der Regierungsagent Theo Faron wird von seiner Ex-Frau
liberredet, sich der Rebellenbewegung anzuschlieBen. Er soll die letzte Hoffung der Menschheit,
ein schwangeres Mddchen namens Kee, in Sicherheit bringen. Es beginnt eine Flucht durch ein
ebenso diister wie srealistisch« in Szene gesetztes GroRbritannien der nahen Zukunft.

117» Gerade in den Abschnitten, in denen Blut auf das Kameraobjektiv spritzt, erinnert die
Inszenierung stark an die beriihmte Er6ffnungssequenz (Landung in der Normandie) von SavING
PRIVATE RYAN (1998). Allerdings verzichtet CHILDREN oF MEN komplett auf weitere Stilisierungen
(Zeitlupe, teilweise gedampfte Umgebungsgeradusche), wie sie in Spielbergs Kriegsdrama zum
Einsatz kommen.

118 » Diesen Anspruch legt auch ein Interview mit dem Regisseur nahe, das Teil eines auf der DVD
enthaltenen Making-of namens MeN UNDER ATTACK ist. Cuarén: »We took this documentary
approach, as if you were just following characters with your DV camera in the year 2027.«

119 > LETTER FROM AN UNkOWN WOMAN (1948) spielt in Wien um 1900. Der ehemalige Konzertpianist
Stefan Brand erhalt einen Brief von einer unbekannten Frau. Stefan beginnt zu lesen. Der Brief
wurde von Lisa Berndle, die sich als junges Madchen unsterblich in Stefan verliebt hat, auf ihrem
Sterbebett verfasst und schildert ihre lebenslange Passion fiir den Pianisten. Der Film erzahlt
die Stationen dieser Liebesgeschichte« in langen Riickblenden, die von der Voice-over-Stimme
Lisas kommentiert werden.

120» Pipolo zieht im Laufe seiner Analyse zwar noch weitere Stilmittel (Montage, Sound) hinzu,
konzentriert sich aber im Wesentlichen auf die Kamera als Ausdrucksmittel. Die folgende
Diskussion beschrankt sich deshalb auf Pipolos Thesen zur personifizierten Kamera.

121» Gleich zu Beginn des Textes wird zudem verdeutlicht, dass der Versuch einer Nachahmung der
literarischen Ich-Erzdhlung zum Scheitern verurteilt sein muss und filmische Subjektivierungen
sich vielmehr Uber ein komplexes Zusammenspiel unterschiedlicher Techniken realisieren
miissen: »Ophuls have not tried to have to create an exact cinematic equivalent to the literary
first person. He seems, intuitively, to have recognized that such an alignment is not possible in
film. What he has done instead is to provide what we call a superimposed vantage point over
the woman’s first person narration. And by visualizing her world in all its richness and detail, he
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has extended the parameters of her mind, without ever going too far from its focus.« (Pipolo
1979, 167-168)

122» »Thus, the term >point of view, as applied to a film, might better be restricted to those
instances when an unambiguous juxtaposition of images anchors a particular view and fulfils
the visual requirements of >objective« vs. >subjective« shots, or »shot-counter shot¢ or »angle-
reverse angle¢, etc. For all other occasions —i.e., within the specific type of narrative film we have
been discussing —we might consider the term sconsciousness«.« (Pipolo 1979, 169)

123 » MEeTAL GEAR SoLID (1998), METAL GEAR SOLID 2: SONS OF LIBERTY (2001) und MEeTAL GEAR SoLID 3:
SNAKE EATER (2004).

124 » Die Playstation-Version des ersten Teils erlaubt noch keinen Waffengebrauch in der First-
Person-View. Dieses Feature wurde erst im Nachfolger MEeTAL GEAR SoLID 2: SONs OF LIBERTY
umgesetzt, jedoch auch in das Remake MEeTAL GEAR SoLiD: THE TWIN SNEAKS (2004) integriert.

125» Eine 3D-Kamera oder auch Dual Locus Kamera (vgl. Klevjer 2006a, 149) ist nicht fest an
die Bewegungen des Avatars gekoppelt. Sie kann — i.d.R. mit dem rechten Analog-Stick (PS/
Xbox-Controller) — nachjustiert werden und gleicht zudem (aufgrund der Raumarchitektur
auftretende) problematische Darstellungen durch leichte Positionsverdnderungen meist
automatisch aus. Eine andere Méglichkeit, solche Blickwinkel-Probleme auszugleichen, ist
die Transparentschaltung von Raumstrukturen oder auch von anderen Spielfiguren, die sich
zwischen der 3D-Kamera und dem Avatar befinden. Diese Technik kommt bspw. im Actionspiel
WARHAWK (2007) zum Einsatz.

126> Viele Fans der Serie wiinschten sich bereits fiir die Originalausgabe von MeTAL GEAR SoLiD 3
die Integration einer 3D-Kamera. Jedoch verwies der Schopfer der Serie Hideo Kojima darauf,
dass SNEAK EATER als Abschluss einer Trilogie in der Darstellungsart mit den ersten beiden Teilen
Ubereinstimmen sollte (vgl. http://ps2.boomtown.net/en_uk/articles/ art.view.php?id=8293
(10.01.2010)).

127» Die Kombination verschiedener Darstellungsmodi ist im Computerspiel natiirlich nicht
ungewohnlich — bspw. durch die Einbindung von Maps oder Radaranzeigen (vgl. Eichhorn
2007) -, jedoch handelt sich dann i.d.R. um eine klar hierarchisierte Unterteilung in eine priméare
Spielansicht (bei Spielen mit einem 3D-Avatar meist die Avatar-Sicht) und eine oder mehrere
sekundare (alternative) Darstellungsformen.

128 » In Europa ist die FATAL FRAME-Reihe (2001-2008) auch unter dem Namen ProsecT Zero bekannt.

129 » In den Spielen der FATAL FRAME-Reihe verfiigt die Avatarfigur liber keine »klassischen« Schuss-
oder Stichwaffen, sondern kann die Feinde — umherirrende Geister — nur mit der »Camera
Obscura« (die mitihren historischen Vorbildern nur wenig gemeinsam hat) bekdmpfen. Je ldnger
der Blitz der Kamera sich aufladt und je naher die Geister dem Kameraobjektiv kommen, desto
mehr Energie wird ihnen abgezogen. Die FATAL FRAME-Spiele kehren auf diese Weise klassische
Schusswaffen-Spielmechaniken gewissermaen um. Denn gilt es normalerweise, die Gegner
auf Distanz zu halten, muss der Spieler hier die Geister moglichst nah herankommen lassen
und im letzten Moment den Ausldser driicken — erst unmittelbar bevor ein Geist angreift ist der
»Fatal Frame-Shot« méglich.

130» Es muss an dieser Stelle angemerkt werden, dass einerseits der Vorwurf der Fokussierung auf
simulative Aspekte durch das Oberthema des zitierten Aufsatzes Medienrezeption und Spiel
(2008) relativiert wird, denn Neitzel beschaftigt sich explizit mit unterschiedlichen Arten der
Immersion - sie spricht von unterschiedlichen Involvierungen. Andererseits erscheint die hier
vorgebrachte Kritik aber durchaus berechtigt, da Neitzels Thesen zu narrativen Aspektenindem
Aufsatzabschnitt zur raumlichen Immersionswirkung trotzdem z.T. fragwiirdig erscheinen.
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131» Vgl. http://www.ubi.com/DE/Games/Info.aspx?pld=5699 (10.01.2010). Von der Fachpresse
wurdedas Featureaufgrund desim Text erlauterten begrenzten Nutzens weniger enthusiastisch
aufgenommen. RainerSiglduRert sichin seinem Aufsatz Messiasim Nahkampfjedoch begeistert
tiber die Erweiterung der Kérpervisualisierung: »Uberdies und endlich wird auch der Kérper der
Spielfigur sichtbar und spiirbar gemacht: Wer an sich herabblickt, sieht Hinde und Beine, auch
beim Klettern, Kimpfen und Laufen suggeriert Dark MessiaH ein Gefiihl der Korperlichkeit, das
den meisten anderen Egoshootern fehlt.« (2006, 0.5.) Im weiteren Verlauf des Textes spricht
Sigl aber auBerdem von einem »Egoshooter-typischen Eindruck der kérperlichen Identitdt des
Spielers mit seiner Figur«. Es erscheint duBerst fraglich, wie diese »ldentitatssteigerung« und die
Visualisierung eines fremden Kérpers genau zusammenpassen. Sigls Argumentation verstrickt
sich somitin jenem Paradoxon, das einerseits die First-Person-View als »ultimative Strategie« zur
Verkérperung des Spielers innerhalb der Spielwelt sieht, andererseits bei der Beschreibung der
Wirksamkeit dieses Korpers auf dessen Visualisierung verweisen muss. Der dabei entstehende
»Kurzschluss« libersieht den reflexiven Status der Avatarial Prosthesis.

132» Der Korper des Avatars wird hier komplett von einer diinnen Steinschicht iiberzogen.

133» Zu weiteren Funktionen der Kérpervisualisierung in der First-Person-View vgl. auch die
folgenden Ausfiihrungen zu MIRRORS EDGE.

134 » Taylor kritisiert dabei vor allem einen Aufsatz von Richard Rouse Ill (2002). Rouse sieht die
entscheidende Qualitat der First-Person-Sicht in der Méglichkeit, Bewegungsablaufe direkt
durch die Augen seiner Spielfigur wahrnehmen zu kénnen. Auf diese Weise wiirde der Spieler
viel starker in die virtuelle Welt hineingezogen (»drawn into the game«, Rouse 2002, 0.5.),
wahrend die Third-Person-Variante eher ein >Zusehen« darstellt.

135» Im Hinblick auf die Spielmechanik muss erganzt werden, dass die Kampfsteuerung in OBLIVION
nicht die gleiche Prazision wie ein First-Person-Shooter verlangt, da die Rollenspielelemente
mafRgeblichen Einfluss auf Angriffs- bzw. Abwehrmandver haben. Somit sind bei der Wahl der
Perspektive eher die Orientierung im virtuellen Raum und die Manévrierbarkeit des Avatars die
entscheidenden Punkte.

136» ... das nicht zuletzt aufgrund des groRen Erfolgs von Gears oF WAR haufig adaptiert wurde,
bspw. in UNCHARTED — DRAKE’s FORTUNE (2007), DARK SECTOR (2007) oder THe BoURNE CONSPIRACY
(2008).

137» Zur Verwandlungsfahigkeit von Avatarfiguren vgl. auch Kap. IV - 1.2 (Kérpertausch).

138» Vgl. Poole: »Videogames use many of the same tricks that painters have used over the
centuries. One hoary old device much used in the Renaissance was a checkerboard-patterned
floor of alternating light and dark squares receding »into« the painting’s background. This is
exactly the same trompe-I'ceil that crops up to enhance the sense of movement in games like
WipeouT 2097 [1996]. As well as scientific perspective, there are artistic traditions of overlapping
contours, aerial perspective, dispensation of light and shade and interpretation of relative size.«
(2000, 129)

139 » Wobei die Story-Vergleichbarkeit der beiden Titel (vielschichtige Dystopie vs. B-Movie-
Science-Fiction) an dieser Stelle zugegebenermalen aufhort. Da jedoch als Vergleichskriterien
im Wesentlichen bildasthetische Phdnomene herangezogen werden, kann das unterschiedliche
Scenario weitgehend vernachléssigt werden.

140p» Vgl. http://www.gameroobie.net/?id=760&type=omtale (10.01.2010). Alternativ findet
sich fiir dieses Stilmittel, das vor allem durch die Bilder des Irak-Kriegs gepragt wurde,
auch die Bezeichnung »embedded-journalist perspective« (http://uk.xbox360.ign.com/
articles/744/744356p2.html (10.01.2010)). Die Begriffe sollen hier Verwendung finden, da sie
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diese Darstellungsform sehr anschaulich beschreiben, auch wenn die Bezeichnungen letztlich
leicht irrefiihrend sein mogen, da diese Technik im Computerspiel, wie bereits fiir andere Third-
Person-Shooterargumentiert wurde, i.d.R. nicht die Kamera akzentuiert, sondern als Perception-
Effekt direkt auf den Avatar bezogen wird.

141» Solche Stérungen der Steuerungsoptionen werden in Kap. V - 2 aufiihrlicher diskutiert.

142 » DerAuftragskiller Chev Chelios will seinen Job aufgeben, doch das Syndikat, fiirdas erarbeitet,
ist davon wenig begeistert und lasst ihm den »Beijing Cocktail« injizieren, einen Giftstoff, der
totet, sobald der Adrenalinspiegel absinkt. Chelios sinnt auf Rache — doch um lange genug am
Leben zu bleiben, bendtigt er standige Adrenalinkicks ...

143 » Der Fall eines bewussten Verzichts auf Vergleichsaufnahmen wird in Kap. V-1.1und Kap. V-3
ausfuihrlich diskutiert, denn ein nicht durch ungefilterte Aufnahmen flankierter Perception Shot
ist haufig von zentraler narrativer Bedeutung.

144 » Unscharfe-Effekte scheinen allerdings am haufigsten zum Einsatz zu kommen. Dies diirfte
nicht nur durch die normalerweise recht simple technische Umsetzung begriindet, sondern
auch auf die in vielen Féllen vergleichsweise »realistische« Wirkung des Effekts zurlickzufiihren
sein, die sich durch die in dieser Hinsicht dhnliche Funktionsweise von Kamera- und Augenlinse
erklart.

145» Da diese Eré6ffnungsszene noch nicht die Identitat des Protagonisten — Chev Chelios —
preisgibt, soll in dieser Analyse stets nur von »einer Figur« die Rede sein.

146» Vgl. hierzu auch die Diskussion zu einer >Legitimation¢ der subjektiven Kamera durch die
Machinic Vision (Kap. IV - 4.2).

147» Diese Befreiung« aus der subjektiven Kameraperspektive wird interessanter (iber
die Einbindung subjektiver Bilder realisiert. Die Sequenz wird ausfiihrlich in Kap. IV - 3.1
(Schmetterling und Taucherglocke) beschrieben.

148» In DARK Passace bekommt der Zuschauer durch den Einsatz der subjektiven Kamera in der
ersten halben Stunde des Films kein einziges Mal das Gesicht des Protagonisten Vincent Parry
(Humphrey Bogart) zu sehen. Parry wird zu Unrecht wegen des Mordes an seiner Frau verurteilt
und befindet sich auf der Flucht vor der Polizei. Er unterzieht sich einer Gesichtsoperation und
klart danach auf eigene Faust den Mord auf. Erst mit dem Abnehmen der Verbénde, die Parry
nach der Operation tragt, wechselt der Film in eine klassische Darstellung und zeigt das Gesicht
des Protagonisten. »[The] subjective perspective is only a ploy in this film [DarRK PAssace, B.B.].
[...] The first section of the film is a cinematic conceit for not showing Bogart’s presurgery
face. [...] But the subjective shots end after the plastic surgery, and the film returns to the shot
conventions of classical Hollywood. It seems that only a scalpel can rid this film of the subjective
camera angle.« (Galloway 2006b, 45)

149 » Die blinde Huang Jiawen erlangt nach einer Hornhauttransplantation ihr Augenlicht zuriick.
Zundchst nimmt die junge Frau ihre Umgebung nur unscharf wahr und sieht immer wieder die
Silhouette einer mysteriésen schwarzen Figur, dieverschwindet sobald sich Jiawenihrndhert. Als
Jiawen ihre volle Sehkraft zuriickerlangt muss sie feststellen, dass sie die Geistererscheinungen
toter Menschen wahrnimmt. (Bei der schwarzen Figur handelt es sich um eine Art daoistische
Version des Sensenmannes.) Ihre Mitmenschen scheinen diese Erscheinungen nicht sehen
zu kdnnen. Jiawen macht sich zusammen mit ihrem Arzt Dr. Lu Hua auf die Suche nach der
Hornhaut-Spenderin und entdeckt das dunkle Geheimnis ihrer >-neuen Augen«: Die Spenderin
konnte ebenfalls die Geister toter Menschen sehen, wurde aufgrund dieser Gabe aber in ihrem
Heimatdorf als Hexe verflucht und erhdngte sich schlieRlich.

150 » Eine Dominanzder Tonspur ist natiirlich nicht ungewdhnlich fiir Filme, die das Thema Blindheit
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in ihre Geschichte integrieren und findet sich in dhnlicher Form bspw. auch in Der KRIEGER UND
DI KAISERIN (2000), DAREDEVIL (2003) oder ERBSEN AUF HALB 6 (2004), wihrend hingegen Takeshi
Kitanos ZAToICHI (2003) trotz seines blinden Protagonisten weitgehend auf solche Stilisierungen
der Tonspur verzichtet.

151» Vgl. hierzu auch Branigan 1984, 96 sowie die bereits dargestellten Uberlegungen von Nick
Browne (1975) (Kap. I1-3.2).

152» Der Verweis auf eine Comic-Asthetik in Form einer Panelstruktur muss zwar aufgrund des

anders gelagerten Vergleichsschwerpunkts dieser Arbeit zugegebenermaRen recht simpel
ausfallen, es diirfte jedoch deutlich geworden sein, dass Projection das filmische Bild fiir
solche intermedialen Formverweise 6ffnen kann — einerseits aufgrund der z.T. recht starken
Stilisierungseffekte, die andererseits aber oft narrativ elegant verankert bzw. plausibilisiert
werden kénnen.
Allerdings unterscheidet sich der Einsatz der Comic-Elemente in THE MAN WHo CopieD bspw.
deutlich von den starker durch bildasthetische Beziige gepragten Comic-Effekten in Ang Lees
Hulk-Adaption (2003). Lee setzt die Panelstruktur als Trickblende zwischen einzelnen Szenen ein
und spielt damit auf die Herkunft seines Stoffes an. In AMERICAN SPLENDOR (2003) hingegen, der
die Geschichte des Comic-Autors Harvey Pekar erzdhlt, werden Comic-Effekte sowohl als Zitate
alsauch als Projection genutzt. AMERICAN SPLENDOR behandelt die Entstehung der gleichnamigen
Kult-Comic-Reihe. Da Pekars Comicbiicher stark autobiographisch gepragt sind, kommt es
immer wieder zu Uberlagerungen von Comic und Filmrealitit.

153 » Ineinervorangehenden Szeneerklart André die Funktionsweise desKopierers,deneranseinem
Arbeitsplatz taglich bedient: »Wenn das Papier ausgeht, 6ffnest du hier und legst welches nach.
Man muss es zunachst so lockern. Halten, biegen, lockern ...« (6:30) Der Vorgang wird ebenfalls
in einzelne kleine Arbeitsschritte aufgegliedert und mit den passenden Aufnahmen unterlegt.
Allerdings wird die Szene als schnelle Abfolge von Detailaufnahmen realisiert und nicht mit
Comicstrip-Stilelementen kombiniert.

154» In der Xbox 360-Version des Spiels wird die audiovisuelle Umsetzung des Treffers zudem

noch mit einem haptischen Effekt kombiniert — der Controller vibriert. Der Six-Axis-Controller
(1. Generation) der PS3 verfiigt hingegen nicht tiber ein Rumble-Feature.
Solche Force Feedback-Funktionen werden im Folgenden nicht gesondert erwdhnt, da sie
zwar einerseits fast zum Standard geworden sind, andererseits aber i.d.R. optional deaktiviert
werden kénnen. Zudem wird sich, wie bereits erlautert wurde, diese Arbeit auf die visuellen
Stilisierungen konzentrieren und somit, wie im Fall der auditiven Elemente, die haptischen
Effekte nur am Rande beriicksichtigen.

155» Die Aufhellung im oberen Bereich des roten Rahmens in Darknessog ist allerdings ein
Effekt der nicht (bzw. nicht nur) die schwindende Lebensenergie, sondern den Einschlag eines
feindlichen Treffers visualisiert. Beide Effekte sind aufeinander abgestimmt. Die Analyse
beschrénkt sich bei diesen ersten Beispielen auf die Beschreibung der »Verletzungs-Stilisierungs,
d.h. der jeweiligen Entsprechung zur Lebensenergieanzeige. Die Treffer-Effekte funktionieren
bei fast allen vorgestellten Spielen sehr dhnlich.

156 » Es finden sich auch Kombinationen dieses Systems mit »klassischen< Health-Modellen. Bspw.
wird in CONDEMNED 2, FAR CRY 2 oder auch in ResisTANCE: FALL oF MAN (2006) ein mehrfach geteilter
Lebensenergiebalken verwendet, bei dem die Lebensenergie jeweils nur innerhalb einer Stufe
wieder hergestellt wird. Stilisierungsformen dieser Anzeige kommen in allen drei Spielen nur
(8hnlich wie im Fall von THE BourRNE CONSPIRACY) bei einem kritischen Gesundheitszustand des
Avatars zum Einsatz.

ANMERKUNGEN 285



157» Genauer betrachtet handelt es sich hierauch nicht nurum zwei Intensitaten, sondernvielmehr
um eine stufenlose Visualisierungsstarke. Dies wird jedoch lediglich deutlich, wenn der Effekt
wieder abnimmt und die Stilisierung langsam ausgeblendet wird. Im Spiel werden, wie im Text
ausgefiihrt wird, i.d.R. feinere Abstufungen kaum wahrzunehmen sein.

158 » Auf die recht konfuse Story des Spiels soll an dieser Stelle nicht weiter eingegangen werden ...

159 » Vgl. hierzu auch Kap. Ill - 2 (Computerspiele sind keine reinen Spielkonstrukte).

160» Noch haufiger scheinen solche Verbesserungen allerdings in Verbindung mit technischen
Hilfsmitteln aufzutreten, die in Kap. IV — 4.2 diskutiert werden.

161» Braniganbenenntals »dynamicperceptionshot«(1984,81)einen WechselderEinstellungsgroRe
innerhalb einer POV-Struktur ohne Bewegung der blickenden Figur. Er diskutiert diesen Fall
anhand einer Sequenz aus Hitchcocks THE BIRDS (1963), in der die Protagonistin eine Leiche
erblickt und daraufhin ein Zoom innerhalb der POV-Aufnahme erfolgt, obwohl sich die Blickende
scheinbar nicht bewegt. Es muss die Frage gestellt werden, ob nicht sogar von Projection
gesprochen werden sollte. Da jedoch immer noch eine recht starke Bindung — zumindest an
die Blickrichtung — der POV-Struktur vorliegt, wird Branigans Bezeichnungsvorschlag hier
ibernommen.

162» Die folgende Darstellung verschiedener Szenen aus AssassiN’s CReeD ldsst ein
zugegebenermafen nicht unwichtiges Detail des Settings des Spiels zundchst unberiicksichtigt,
denn das diegetische Szenario von AssassiN’s CReeD verfligt iber mehrere Ebenen. Die hier
vorgestellte Spielwelt stellt die Stadt Damaskus im Jahre 1191 dar. Allerdings handelt es sich
um eine technisch generierte Erinnerungswelt des Avatars, der im Jahr 2012 in einer Maschine
namens Animus liegt, die iiber die DNA eines Menschen dessen >genetische Erinnerungenc¢
auslesen kann. Innerhalb der Erinnerungssequenzen ist die Animus-Maschine durch das HUD-
Interface-Design und kryptische Zeichencodes in der Spielwelt stets prasent. Die Interface-
Elemente sowie die Zeichencodes, die um wichtige Figuren und Objekte der Spielwelt
schweben, miissten eigentlich als Stilbruch (innerhalb des Damaskus-Szenarios) gewertet
werden, sind jedoch durch diese >Verdopplung« der virtuellen Welt diegetisch eingebunden.
Da sich dieses Kapitel auf diejenigen Beispiele beschrankt, deren Stilisierungsformen — mit
Ausnahme des Grenzfalls der farblichen Hervorhebung im »Eagle Eye«-Modus — der Assassinen-
Wahrnehmung und nicht der technischen Manipulation durch den Animus zugeschrieben
werden kdnnen, sollten die vorgestellten Sequenzen zundchst auch ohne die Beriicksichtigung
des ungewdhnlichen Szenarios als Perception hinreichend zu analysieren sein. Eine ausfiihrliche
Diskussion von AssassiN’s CReep erfolgt in Kap. IV - 3.2 (Mindscapes II).

163 » Solche Bullettime-Effekte werden in Kap. IV 4.3 ausfiihrlicher diskutiert.

164 » Die Markierung von Wegpunkten auf der Karte betrifft die HUD-Elemente, wihrend die
brigen Instinkt-Effekte intradiegetisch realisiert werden.

165» Natiirlich macht die Zeitverlangsamung wéhrend der Verfolgungsjagd spielerisch Sinn, da
das Ausweichen wahrend der Fahrsequenzen die wichtigste Spielmechanik darstellt und weder
wichtige Gegenstande, noch Wegpunkte (die Fahrtroute ist eindeutig) oder Feinde eine Rolle
spielen. Allerdings erscheint der Bourne-Instinkt damit auch zu einer Art »Universalwerkzeug«
zu werden, das beliebig fiir bestimmte Spielmechaniken instrumentalisiert wird und narrativ
nur lose eingebunden ist.

166 » Die Bank ist fiir die Spielmechanik wichtig. Sie bietet dem Avatar eine Gelegenheit, im Falle
einer Verfolgung durch die Wachen unauffallig unterzutauchen.
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167» Die Darstellung erinnert an den Hypermodus in MeTrRoID PRIME 3: CORRUPTION (vgl. Metroid11,
Kap. IV = 4.2 (Technik-Fetischismus). Auch hier ist das Visor-Interface mit der Rauschwirkung
einer Droge gekoppelt.

168» Matthias Huber argumentiert in seinem Aufsatz Abstumpfung durch Gelée Royale (2008),
dass HAze in dieser Hinsicht auch als ein Beitrag zur Killerspiel-Debatte interpretiert werden
kann: »Es scheint, als wolle Haze die von Videospiel-Gegnern wie Christian Pfeiffer vertretene
Abstumpfungstheorie bebildern und durchdiskutieren. [..] Haze ist ein Killerspiel iber
Killerspiele.« (0.S.)

169» Eine interessante Variante eines solchen dreistufigen Systems stellt auch das Szenario von
AssassiN’s CReeD dar, das in Kap. IV — 3.2 (Mindscapes 1l) ausfiihrlicher besprochen wird. Die
Hauptebene der Spielwelt ist dort eine Traum- bzw. Erinnerungswelt des Protagonisten.

170» Mantel stuft Carpenter nach der Nektar-Uberdosis als Gefahr ein und schickt Black Ops-
Truppen, um ihn zu téten. Die Rebellen retten Carpenter vor Mantels Killer-Kommando und
kurieren ihn von den Nebenwirkungen des Nektars. Carpenter lduft zu den Rebellen tiber und
kampft fortan gegen die Mantel-Truppen.

171» ELEPHANT beruht lose auf den Geschehnissen des Schulmassakers von Littleton an der
Columbine High School. Der Titel des Films spielt auf den gleichnamigen BBC-Kurzfilm (1989)
von Alan Clarke an, der mehrere, scheinbar willkiirliche Morde wahrend des Nordirlandkonflikts
aneinanderreiht und dabei ebenfalls lange Plansequenzen als Stilmittel nutzt. Bernard
MaclLavertys Beschreibung des Nordirlandkonflikts als >Elefant in unserem Wohnzimmer« —
eine Anspielung auf die Verdrangung der tiefliegenden sozialen Probleme dieser Region — war
Namensgeber fiir beide Filme.

172» Van Sant liefert, neben der Inspiration durch Clarkes Film (vgl. Anmerkung 171), noch eine
zweite Erklarung fiir den Titel. Er bezieht sich auf eine buddhistische Parabel von fiinf Blinden,
die einen Elefanten ertasten und zu fiinf unterschiedlichen Ergebnissen kommen, um was es sich
beidem untersuchten>Ding<handelt. So vermeidet es Van Sant, eine Erklarung fiir die Gewalt zu
wahlen, um die iibrigen Méglichkeiten nicht zu negieren.

173» Van Sant deutet das »Killerspiel-Motiv« bereits vorher kurz an, bricht es aber wiederum
reflexiv auf. In einer vorangehenden Szene wird Eric beim Spielen eines First-Person-Shooters
gezeigt. Es handelt sich jedoch nicht um ein tatsachlich existierendes Spiel. Der Shooter zeigt
Charaktere aus Van Sants Film GERRY (2002), dem ersten Teil seiner »Death Trilogie«, die er mit
ELePHANT fortfiihrte und 2005 mit Last Davs abschloss.

174» Wobei die Introspektionen und Erinnerungsbilder in einigen Fallen auch erst im Nachhinein
als solche markiert werden, um die daraus entstehenden verwirrenden Effekte dramaturgisch
zu nutzen.

175» Zum Status von Erinnerungsbildern vgl. auch Heike Klippel: »Es handelt sich weniger um die
Simulation eines grandiosen, einheitlichen Subjekts als vielmehr um eine gefraRige subjektive
Uberformung kontingenten Materials.« (1997, 171)

176 » Vgl. hierzu auch die Kritik der Apparatus-Theorie in Anmerkung 33 sowie Briitsch 2003: »Es
scheintjedoch,alsbekundetenAutoren,diedas Mediumals GanzesindieNdhedes Traumsriicken,
Miihe damit, die Darstellung von Trdumen in einzelnen Werken sinnvoll in ihr Theoriegebdude
einzuordnen. Vielleicht deshalb, weil sie — ohne dies auszusprechen - regelmaRig von der
Annahme ausgehen, Traumdarstellungen miissten den Anspruch einldsen, Traume genau in der
Form nachzubilden, wie sie uns nachts erscheinen. Ganz so, als ob die filmische Fiktion bei der
Traumdarstellung weniger Freiheiten hatte als bei der Realitatsdarstellung.« (87)

177» Zu VERTIGO: »Neben der Frage nach der wahren Identitat der beobachteten Rollenfigur werden
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die Defekte in der Wahrnehmungsfahigkeit der Subjekt-Rolle entweder als Alptraum im Sinne
ihrer emotionalen Uberforderung oder aber als Schwindelgefiihl im Sinne ihrer pathologischen
Hohenangst dargestellt.« (Schmitt 2001, 130-131)

178» Eine solche von Schmitt beschriebene Verlagerung lisst sich zugleich auch filmhistorisch

einordnen und vor allem an »jene Entwicklung zu einem >neuen Surrealismus< anbinden, die in
Filmen von Fellini und Bergman in den 60er Jahren pragnant zu beobachten ist: Die friiher oft
scharf abgegrenzten Traumsequenzen werden zum visuellen BewuRBtseinsstrom; der Traum soll
nicht ldnger als Traum erkannt werden; es dominieren Tendenzen der Irrealisierung.« (Schneider
1998, 43)
So lasst sich die vorgestellte Entwicklungslinie im Werk Hitchcocks in ahnlichen Auspragungen
auch im Oeuvre anderer Regisseure nachweisen. Dietmar Regensburger (2003) erkennt in den
Filmen Ingmar Bergmans die Tendenz einer zunehmenden Verschmelzung von Traum und
Realitat. Wahrend in DAs SCHWEIGEN (1963) die realen und irrealen Elemente noch recht deutlich
getrennt werden, ist der Ubergang in PERsONA (1966) schon wesentlich gleitender. »Der erste
Film, in dem sich Bergman zwischen diesen beiden Ebenen [Traum und Realitat, B.B.] hin und
her bewegt, ist Persona. Hier ist schlieflich jeder feste Bezugsrahmen, durch den sich der
Zuschauer eindeutig im Film orientieren konnte, radikal aufgeldst.« (ebd., 134) In Bergmans
darauf folgenden Film Die STunDe DEs WoLFes (1968) werden diese Auflésungstendenzen noch
gesteigert, wahrend sie in SCHREIE UND FLUSTERN (1972) wieder zuriickgenommen werden. Von
ANGESICHT zU ANGESICHT (1976) kehrt schlieRlich wieder zur Komplexitat von DiE STUNDE DEs
WoLres zuriick.

179» »Im Vergleich zur dramaturgischen Struktur von Rear Winpow liegt in VERTIGO eine
Radikalisierung der Verunsicherung der Subjekt-Rolle vor. Die Frage nach dem Wahrheitsgehalt
desBeobachtetenwirdindiesenSpielfilmam Beispielder AustauschbarkeitvonRollenidentitdten
thematisiert.« (Schmitt 2001, 130)

180» Bspw. in WAYNE's WORLD 2 (1993) oder auch in You DoN’T MEess wiTH THE ZOHAN (2008).

181» AuBerdem scheint Véronica zusatzlich noch Giber smetaleptische Eigenschaften« zu verfiigen,
da sie Jean-Marc darauf hinweist, wie gut Duschszenen sich mit der amerikanischen Filmzensur
vereinbaren lassen: »The shower’s a classic. You can see my bum. Catch a glimpse of a breast.
Perfect for the American censors.«

182 Der Begriff Mindscape wird ebenfalls von Bernhard Lindemann verwendet, allerdings anders
definiert (auch wenn sich einige kleinere Uberschneidungen ergeben mégen). Fiir Lindemann
sind Mindscapes kognitive Strukturen, die den Rezeptionsprozess ordnen.Lindemannuntersucht
in seinem Aufsatz Readers and Mindscapes (1993) die Geschichte The Babysitter (Robert Coover,
1969), ein komplexer Text mit standig wechselnden Realitdtsebenen, die durch unterschiedliche
Erzdhler und Fokalcharaktere vermittelt werden. Die Ausgangsfrage: Wie findet sich ein
Rezipient innerhalb dieser wechselnden Textebenen zurecht? Lindemann entwickelt hierzu die
Metapher »Mindscape«: »[W]hat allows readers to cope with texts such as The Babysitteris the
formation of a cognitive structure which | suggest to refer to as a >mindscape«. [...] Amindscape
is a cognitive landscape which readers enter from a particular angel, which they live in for some
time by rambling through its conceptual make-up, a cognitive scene which they eventually
become accustomed to by repeated and prolonged returns.« (Lindemann 1993, 193) Das Lesen
eines (komplex gebauten) Textes ist so als eine Orientierung zwischen unterschiedlichen
Mindscapes zu verstehen, die jeweils verschiedenen Quellen (Autor/Erzahler/Figur) zugeordnet
werden. »Obviously, readers are highly sensitive to irritations or inconsistencies which may
impair or even prevent the construction of a coherent mindscape; they are able — even within a

288 ANMERKUNGEN



single text —to keep different mindscapes apart, to recognise, to recall them, to switch from one
to a second and back again, if need be.« (ebd., 204)

183» Einige der Traumbilder in Bergmans Film sind dabei letztlich noch komplexer als die
Traumsequenzen in SPIDER und OLDBOY, denn Borg ist nicht nur ein stiller Beobachter in
seinen eigenen Erinnerungen, sondern kann in einigen Traumen auch mit den Figuren seiner
Erinnerungswelten interagieren (vgl. hierzu auch Regensburger 2003, 122-133). In der dritten
von insgesamt vier langen Traumsequenzen schlaft Borg wahrend einer Autofahrt auf dem
Riicksitz des Wagens ein. Borg: »Ich schlief ein, wurde aber von lebhaften und demiitigenden
Traumen heimgesucht.« Im Traum trifft Borg eine junge Frau namens Sara, die sich pl6tzlich an
ihn wendet. Borg hatte schon in einem vorangegangenen Traum versucht, mit Sara zu sprechen,
dort waren die Ebenen aber getrennt, d.h. Sara konnte ihn weder sehen noch héren. Doch in
diesem Erinnerungs-/Traumszenario spricht Sara Borg an und halt ihm einen Spiegel vor, in dem
Borg sein (78-jahriges) Gesicht erblickt. »The power of the shot derives in part from its sudden
knotting together of distinct narrations to create contradiction and paradox. The distinct time
frames in which Isak Borg functions as a voice-over narrator, actor and focalizer are collapsed by
the mirror reflectioninto a paradoxical time in which the notion of sisak Borg« has an unexpected
complexity.« (Branigan 1992, 105)

184 » Ahnlich wieim Beispiel der kurzen Uberlappung am Ende von Andrés Tagtraum im Supermarkt
in THE MAN WHo Coriep (vgl. Kap. IV =3.1 (UBERLAPPUNGEN), Copied23-Copied28).

185> Fiir weitere Beispiele vgl. Klatt 2007, fiir eine ausfiihrliche Analyse der Traumsequenzen in
Max PayNE vgl. Mosel 2006, 37-41. Nach einem &hnlichen Strukturprinzip funktionieren auch
»Parallelweltens, wie sie bspw. in THE LEGEND OF ZELDA: TWILIGHT PRINCESS (2006), SHIN MEGAMI
TeNsEI: PERSONA 3 (2006), oder THIEF: DEADLY SHADOWS (2004, Mission 9: Robbing the Cradle) zu
finden sind.

186» Damit ergibt sich zudem eine interessante Verwandtschaft zu den technisch manipulierten
Traum-/Erinnerungswelten in DREAMSCAPE (1984) und ETERNAL SUNSHINE OF A SPOTLESS MIND
(2004). In diesen Filmen weisen die Traumwelten streckenweise ebenfalls einen (wenn auch z.T.
doch etwas starker irrational gepragten) sQuest-Charakter« auf.

187» Geistererscheinungen in fantastischen Szenarien, die wie >gewdhnliche« Feinde bekdmpft
werden kénnen und somit im Grunde keinen svollstandig irrealen Status« besitzen, werden an
dieser Stelle ausgeklammert.

188» Die Untertitel gehdren zur Stimme des Damons von dem Jackie besessen ist. Vgl. hierzu (und
zur Darstellung der Traumwelt) auch die Inhaltsangabe von THE DARKNESS in Kap. V —2.2.

189 » Sofern diese Bezeichnung innerhalb einer Traumwelt noch Sinn macht ...

190» Eine dhnliche Technik kommt auch bei anderen Missionstypen im Falle eines Scheiterns
(bspw. wenn Altair bei einer Stealth-Mission entdeckt wird) zum Einsatz. Hier fiihrt der Animus
ein »Memory Reset« durch, d.h. die fiir die Mission relevanten Spielfiguren und -gegenstidnde
werden auf ihre Position bei Missionsstart zuriickgesetzt. Auf diese Weise werden klassische
Restart-Elemente durch den Animus diegetisch eingebunden.

191» Die Bewegung des Avatars erfolgt liber den linken, die Blicksteuerung iiber den rechten
Analogstick (PS/Xbox-Controller). Die Ubrigen Aktionen sind teilweise kontextsensitiv, d.h. je
nach Position des Avatars in der Spielwelt werden andere Interaktionsmoglichkeiten aktiviert.

192» Allerdings erscheint der Einsatz einer Maschine im Fall von AssassiN’s CReeD an dieser Stelle
letztlichauchfolgerichtig,da die Erzahlinstanzcin erster Linie Spielfunktionalitaten kontrolliert.

193 » Eine weitere Diskussion dieser These insb. mit Bezug auf postmoderne Asthetiken erfolgt in
Kap.V-3.
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194 » Bspw. in kurzen Abschnitten in OuT oF SIGHT (1998), THE VIRGIN SuIcIDES (1999), Snatch (2000)
oder auch Hulk, als durchgéngiger viergeteilter Bildschirm in TimecoDE (1999) oder priagendes
Stilmittel in Bruce McDonalds Spielfilmexperiment THE TRACEY FRAGMENTS (2007), in dem das Bild
zeitweise in dutzende kunstvoll rdumlich wie zeitlich neu arrangierte Aufnahmen zerstiickelt
wird. Die technisch stark durch digitale Technologien vereinfachte Realisierung und der gro3e
Erfolg der Fernsehserie 24 (seit 2001), die Splitscreen-Techniken exzessiv einsetzt, scheinen
dazu beigetragen zu haben, dass das Verfahren mittlerweile wieder dhnlich populdr wie in den
1960/70er Jahren ist. Dabei ist die Technik keineswegs neu. Bereits 1927 wurde Abel Gances
monumentaler Spielfilm NapoLEON auf drei Leinwande projiziert.

195» ... wobei die jeweils anvisierte Person aufgrund der reziproken Struktur natdirlich trotzdem (in
einer objektiven Ansicht) im Bild prasent ist.

196» ...und hier zudem die Center- und Interest-Focus-Kriterien nur bedingt als Entscheidungshilfe
funktionieren, da die episodische Struktur des Films Lauren und Sean in etwa den gleichen
narrativen Stellenwert einrdumt.

197» Mehrspieler-Splitscreens werden hier ausgeklammert. Ein weiteres bekanntes Beispiel fiir
Splitscreen-Techniken stellt das Spiel Action-Adventure FAHRENHEIT dar, das Bildschirmteilungen
jedoch eher fiir dramatische Effekte —im Stil der Fernsehserie 24 —und nur selten fiir Blickpunkt-
Strukturen einsetzt.

198 » EininteressantesDetail:DiePOV-DarstellungzeigtnureineSpiegelungdergegeniiberliegenden
Wand im Glas der Sichtluke. Davids Gesicht wird nicht in der Spiegelung abgebildet. Es ist
allerdings anzunehmen, dass es sich schlicht um eine Ungenauigkeit in der Darstellung handelt.
Das Spiel thematisiert zwar unterschiedliche Realitatsebenen (Erinnerungen/Traume, vgl. Kap.
IV—3.2 (Splitscreen-Dream)), jedoch wird die Wirklichkeitsebene Davids letztlich nicht ernsthaft
in Frage gestellt.

199» Allerdings zeigt Overclockedog eine durchaus interessante Variante in der David Detective
Moretti (linke Bildhdlfte) zwar nicht ansieht (er dreht sich erst wenige Sekunden spater um),
aber evtl. schon dessen Schritte wahrgenommen hat. Somit wiirde die linke Bildhdlfte nicht
Davids Blickpunkt, aber eine Art Wahrnehmungsradius reprasentieren. Die Splitscreen-Technik
wird jedoch in OvercLockeD sehr unterschiedlich eingesetzt, so dass sich diese Abweichung nur
bedingt als Subjektivierungsstrategie interpretieren Idsst.

200» Wobei hier wahrscheinlich das herausnehmbare kiinstliche Fernglas-Auge von Eden Sinclair,
der Protagonistin von DoomspAy (2008), eine eher uniibliche Variante darstellen diirfte.

201» Natiirlich kann der technische Aspekt auch durch magische Eigenschaften ersetzt werden.
So erlaubt der »Seeing Stone« (ein magischer Steinring) dem Protagonisten Jared Grace im
Fantasyfilm THE SpiDERwWICK CHRONICLES (2008) unsichtbare Feen und Kobolde zu sehen.

202» Das Fernglas sei hier stellvertretend fiir alle stilistisch eher unauffilligen technischen
Erweiterungen gebraucht, die eine Beobachtung eines Ereignisses aus der Entfernung erlauben.

203» So kann in Rear WinDow der an den Rollstuhl gefesselte Protagonist L. B. Jefferies
gewissermafen stellvertretend fiir einen Kinozuschauer stehen, der ohne die Moglichkeit des
Eingreifens in die Handlung neugierig und voyeuristisch zuschaut. Riidiger Suchsland schreibt
Uber ReaAR WinDOW: »Kein Film hat die Ohnmacht des Voyeurs, die zugleich die Ohnmacht des
Kinozuschauers vor dem Leinwandgeschehen ist, und seine Allmacht, seine Gewalt liber eine
Welt, die in gewissem Sinn immer nur sein Arrangement bleibt, derart in den Mittelpunkt
gestellt, wie dieser.« (2000) ReAR WiNDOW ist somit gleichzeitig auch eine Studie tiber Obsession
und Voyeurismus, liber das Sehen und Gesehenwerden. »Hitchcock kostet das postmoderne
Szenario des Films voll aus: wir, die Zuschauer, verfolgen gebannt die Handlungen von Figuren,
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die ihrerseits gebannt die Handlungen wieder anderer Figuren verfolgen. Es ist ein obsessiver
Teufelskreis.« (Klein 2004, 301)

204 » Die ersten Teile der MEeTRoID-Reihe (seit 1986) verfiigen Uber eine 2D-Ansicht. Erst die
2002 gestartete MEeTROID PRIME-Serie, deren dritter Teil hier analysiert wird, spielt in einer
3D-Umgebung.

205» Vgl. hierzu auch das Beispiel der Damonen-Nachtsicht in THE DARKNESS (Kap. V — 2.2 (First-
Person-Demon)).

206» Damit bleibt die Zeitlupe ein Stiick weit ihrem Ursprung, den chrono-fotografischen
Experimenten Edward Muybridges, treu (vgl. Brockmann 2005, 157).

207» ImJahr 2057 droht die Sonne zu erléschen. Es kommt zu einem solaren Winter. Die Erde friert
langsam ein und mit ihr alles Leben. Das Raumschiff Icarus Il wird ausgesandt, um durch die
Ziindung einer riesigen Bombe an der Oberflache der Sonne das Fusionsfeuer neu zu entfachen.

208» Ahnliche Zeitmanipulationen sind auch im innovativen Jump’n’Run BraID (2008) méglich,
das hier aufgrund seiner Darstellung des Spielgeschehens aus einer objektiven Ansicht in eine
Anmerkung verbannt wird. Der zeitliche Ablauf des Spiels ist an die Bewegung des Avatars Tim
gekoppelt.Imdritten Abschnittdes Spiels (»Welt3—Zeitund Ort«) ist der Zeitverlaufdes Levelsan
die Position des Avatars gebunden. Bewegt sich Tim nach rechts, lauft die Zeit vorwarts, bewegt
ersich nach links, lauft sie riickwérts, springt/féllt er nach oben/ unten oder bleibt auf der Stelle
stehen, pausiert auch die Zeit der Spielwelt. Allerdings funktioniert die Zeitmanipulation in
BRraID nursehr bedingt als Subjektivierungsstrategie, da der Puzzle-Charakter der Spielmechanik
klar im Vordergrund steht. Die narrative Einbettung der Zeitmanipulation in BRrAID ist zwar
hochinteressant, funktioniert aber im Wesentlichen iiber die Motivebene — die Méglichkeit der
Zeitumkehrung korreliert mit dem zentralen Thema der Hintergrundgeschichte, der Vergebung
—und somit nur sehr eingeschrénkt als Subjektivierung. Vgl. hierzu auch Alexander Leighs kurze,
aber treffende Diskussion des Spiels: http://sexyvideogameland.blogspot.com/2008/08/svgls-
mailbox-discussing-braid.html (10.01.2010).

209» Vgl. hierzu auch Chatman 1999, 316.

210» Oder auch ungewdhnlichere Techniken wie die >Voice-over-Konversation< in der
Er6ffnungssequenz von HIROSHIMA MON AMOUR (1959).

211» Ich-Erzdhler dienen nach Sarah Kozloffim Film neben einer Referenz an die literarische Vorlage
(»recreating/referring to a novel’s narrative voice« (1988, 41)) vor allem der Ordnung bzw.
Strukturierung von komplexen (zeitlichen Abldufen von) Ereignissen (»conveying expositional
information, and aiding in the presentation of complex chronologies« (ebd.)) und einer
»Naturalisierung« der Erzdhlsituation. Das letztere Phdnomen bezieht Kozloff dabei leider nur
sehrvage auf Subjektivierungsstrategien: »Voice-over narration has been used in so many films
precisely in order to >naturalize« the strangeness of the image-maker, to link filmic narration to
everyday, dinner-time storytelling.« (ebd., 48) »We shall also see that this type of narration [first-
person narration, B.B.] can greatly affect the viewer’s experience of the text by >naturalizing: the
source of the narrative, by increasing identification with the characters, by prompting nostalgia,
and by stressing the individuality and subjectivity of perception and storytelling.« (ebd., 41)

Der homodiegetische Voice-over-Erzdhler im Film ist, wie bereits dargestellt wurde, i.d.R.
weniger smachtige als sein literarisches Gegenstiick. »Voice-over narration is just one of many
elements, including musical scoring, sound effects, editing, lightning, and so on, through which
the cinematic text is narrated.« (ebd., 43-44) Oder um es mit Brian Henderson zu formulieren:
»In the scomplex system« of cinema, [voice-over narration] is just one element among many
elements.« (1983, 15) Eine solche Hierarchie wird besonders deutlich im Fall einer semantisch

ANMERKUNGEN 291



abweichenden Voice-over-Ebene, wie im beriihmten Beispiel BADLANDS (1973). Kozloff schlagt
deshalb vor, zwischen einem Uiberlappenden (»overlapping«) oder auch redundanten, einem
erganzenden (»complementary«) und einem unvereinbaren (»disparate«) Verhaltnis von Bild-
und Tonebene zu unterscheiden (1988, 103).

212» Der Film erzdhlt von vier Studenten des renommierten (fiktiven) Camden College — Sean
Bateman, Lauren Hynde, Paul Denton und Victor Johnson. Das Collegeleben besteht aus einer
endlosen Abfolge von Partys, Sex, Drogen- und Alkoholrduschen. Sean, ein Drogendealer, der
mittlerweile mit einer Vielzahl der Studentinnen des Colleges geschlafen hat, verliebt sich in
Lauren. Lauren aber wartet sehnsiichtig auf ihren Freund Victor, der sich jedoch nach seinem
Europa-Trip nicht mehr an sie erinnern kann und lieber mit ihrer Zimmergenossin Lara schlaft.
Der bisexuelle Paul, Laurens Ex-Freund, liebt Sean, wird jedoch von diesem zuriickgewiesen.

213 » Avarys Adaption iibernimmt die vier Hauptcharaktere und einen GroRteil ihrer Geschichten,
verzichtet jedoch auf einige Nebenfiguren und ersetzt den abrupten Anfang sowie das offene
Ende des Romans (Ellis’ Werk beginnt und endet jeweils mitten in einem (unvollstdndigen) Satz)
durch eine Erzahlschleife. Der Film beginnt und endet auf der »End of the World«-Party.

214 » Vgl. hierzu auch die Variante einer reziproken POV-Struktur mit »gleichberechtigten« Dialog-
PartnerninKap. IV-4.1.

215» Diese Stelle veranschaulicht somit wiederum Nick Brownes (1975) hier bereits dargestellte
Thesen zur >Hierarchie«< von POV-Strukturen (Kap. Il - 3.2).

216» Zur Funktion der Film Noir-Elemente in Max PAYNE vgl. Mosel 2006.

217» Die Voice-over-Stimme des Prinzen kommt auch in den Spielabschnitten zum Einsatz,
gibt an bestimmten Stellen Hinweise auf die Losung eines Ratsels oder dient teilweise der
dramaturgischen Strukturierung, indem bspw. auf die Bedeutung eines bevorstehenden
Kampfes verwiesen wird. Vgl. hierzu auch Mechner 2007, 116-117.

218 Ein ganz dhnlicher Versuch einer narrativen Einbindung von Reset-Elementen findet sich auch
in AssassiN’s CREED (vgl. hierzu Kap. IV — 3.2 (Abenteuer im Animus)).

219» Vgl. hierzu Kap. IV - 4.3 sowie Meinrenken 2007, 250-251 und Mechner 2007, 116-117.

220» Wihrend sich der filmtheoretische Diskurs explizit erst seit Anfang der 1960er Jahre mit
dem Genrebegriff auseinandersetzt, hat die Beschaftigung mit Genre-Konventionen in der
Produktionspraxis bereits gut 5o Jahre friiher eingesetzt. Vor allem im us-amerikanischen
Kino der 1910er Jahre machte die erhohte Nachfrage eine zunehmende Standardisierung und
Spezialisierung bei der Filmproduktion notwendig (vgl. Hickethier 2003, 75). Genrekategorien
stellenalso, genauso wie z.B. das Starsystem, eine Form der Selbstbeschreibung des Filmsystems
dar (vgl. Schneider 2004, 24-25). Dabei ist das Genre-Label, im Gegensatz zur spateren
filmtheoretischen Auseinandersetzung, hier vor allem als konomischer Terminus zu sehen, der
Filmproduzenten ein Regelwerk zur Vermarktung bietet und dem Publikum als Selektionshilfe
dient. So wurden die Genre-Bezeichnungen »zunachst haufig, zunehmend aber immer seltener
den Gattungsbegriffen anderer Medien, vor allem dem Theater und der Literatur, entlehnt«
(Blaseio 2004, 32). Die filmtheoretische Beschaftigung mit dem Genrebegriff in den 1960er
Jahrenbringtdiesenvorallem mitdem amerikanischenKinoin Verbindung und etabliertihn sehr
bald als ein negativ konnotiertes Antonym zum européischen Autorenkino (vgl. Hickethier 2003,
65-67 und 74-75). Wahrend der Autorenbegriff die Originalitat eines Filmwerkes hervorhebt,
funktioniert die Genrekategorie in erster Linie als eine »Systematisierungsmatrix« (Kirchmann
2002, 93). Dabei sind Theorien zur Schematisierung einzelner Genres von Genresystematiken zu
unterscheiden, die das Verhdltnis verschiedener Genres zueinander beschreiben (vgl. Hickethier
2003, 69). Wahrend der Gattungsbegriff den darstellerischen Modus (Dokumentarfilm,
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Animationsfilm etc) und den Verwendungszweck (z.B. Werbe- oder Lehrfilm) definiert,
vermittelt sich das Filmgenre liber inhaltliche (narrative Stereotypen und Konstellationen) und/
oder stilistische Elemente (graphische Stilmuster, charakteristische Bild- und Tonparameter;
vgl. ebd. 63). »Viele Dialogelemente sind dabei zu >Chiffren< geworden, die der Zuschauer
nicht nur rasch wiedererkennt, sondern sie auch schon erwartet.« (edb. 81-82) Allerdings stellt
die Funktion als ein Klassifizierungssystem zur Komplexitatsreduktion nur einen Aspekt von
Genres dar. Wurde Genretheorie in den ersten 30 Jahren vor allem in Form einer fortwahrenden
historisch/lexikalisch motivierten Katalogisierung von Prototypen betrieben, riickt zunehmend
die Frage nach anderen Funktionsaspekten in den Vordergrund. Genres konstituieren sich so als
ein »system of orientations, expectations and conventions that circulate between industry, text,
and subject« (Stam 2000, 127). Genres beziehen sich also nicht nur auf die Filme selbst, sondern
kanalisieren auch bestimmte Erwartungshaltungen. »Die Programme des Erlebens, die Genres
anbieten, privilegieren iiblicherweise einen bestimmten Typus der affektiven Beteiligung der
Zuschauer.« (Hediger/Vonderau 2005, 246) Genres geben so Orientierungen vor und werden
durch die kommunikative Verwendung im Diskurs ausgeformt.

221» »A number of perennial doubts plague the genre theory. Are genres really >out there« in the
world, or are they merely the constructions of analysts?« (Stam 2000, 14) Diese Zweifel diirften
—nebendem schon beinahe unvermeidbaren Vorwurf des »Hollywood-centrism« (edb. 129) —vor
allem die zirkuldre Struktur der Ausbildung von Genre-Beschreibungen betreffen. »Das Genre
geht dem Film (logisch) voraus und ist doch (faktisch) sein Effekt.« (Liebrand/Steiner 2004, 8) Es
kann sich erst nachtraglich als Reaktion auf einen neuen Prototyp bilden und unterliegt durch
die Zuordnung neuer, innovativer Genre-Vertreter einer stetigen Modifizierung.

222p Dieses Merkmal — und eben gerade nicht unbedingt eine wie auch immer geartete
Visualisierung eines ibernatiirlichen Wesens — kann spatestens seit dem modernen (bspw.
RosemARY’s BBy (1968)) und insb. auch dem post-modernen Horror-Film (bspw. Kairo (2001)),
beidem beider »Formulierung des Monstrésen auf die Dimension des Phantastischen verzichtet
wird« (Shelton 1968, 121), als eine maRgebliche Strategie des Genres gesehen werden.

223» Vermeintlich gelungenere Spielverfilmungen, wie bspw. SILENT HiLL (zumindest die erste
Haélfte des Films) funktionieren deshalb besser, weil bereits das Spielerlebnis sehr stark die
narrativen Elemente der Hybridstruktur betont. Interessant ist hier auch die Beobachtung, dass
SILENT HiLL: HOMECOMING (2008) — das erste SILENT HiLL-Spiel nach dem Release des SILENT HiLL-
Films —wiederum neue Elemente der Verfilmung aufgreift und durchaus gelungen - sozusagen
als Re-Re-Import —in den Spielkosmos integriert.

224» ... deren erster Teil als Griindungstitel des Genres gesehen werden darf.

225» Alle drei genannten Reihen nutzen inzwischen einen semi-subjektiven Darstellungsmodus
(3D Kamera) und verzichten entweder komplett auf objektive Ansichten aus einer festen
Kameraposition (RESIDENT EviL 4, SILENT HiLL: HOMECOMING) oder nutzen diese nur noch teilweise
(ALoNE IN THE DARK (2008)). Es wird an dieser Stelle keine ausfiihrliche Auseinandersetzung mit
der Geschichte des Survial-Horror-Genres angestrebt, da dies bei weitem den Rahmen dieses
Kapitels sprengen wiirde. Die hier analysierten Titel CONDEMNED 2, THE DARKNESS und ETERNAL
DARKNESS: SANITY’S REQUIEM (2002) sind somit nur als Momentaufnahmen des Genres zu sehen.
Fur eine weiterfiihrende Ubersicht zu aktuellen Entwicklungen im Survial-Horror-Genre vgl.
bspw. Leigh Alexanders exzellentes Essay Does Survival Horror Really Still Exist? (2008). Fiir
eine umfangreiche Auflistung und Binnendifferenzierung verschiedener Titel des Genres vgl.
Krzywinska 2002, 208-209.

226» Im ersten Teil der CONDEMNED-Reihe, der in einer (namenlosen) amerikanischen Metropole
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spielt, verfolgt Ethan Thomaseinen Serienkiller,der von der Polizei »Serial Killer X« getauft wurde.
Doch der Killer ist nicht die einzige Gefahr, die in der Metropole lauert. In einigen Stadtteilen ist
die Zahl an Gewalttaten drastisch gestiegen. Polizisten, die in diesen Gebieten auf Streife sind,
kehren oft merkwiirdig verdndert und gewalttatig zuriick. Im Laufe der Ermittlungen findet
Ethan Hinweise auf eine mysteridse Sekte, die scheinbar mit den Damonenerscheinungen in
Verbindung steht. Auch der gesuchte Serienkiller scheint von einer dieser Dimonengestalten
besessen zu sein. SchlieBlich gelingt es Ethan, den Serienkiller zu stellen. CONDEMNED Uiberldsst
dem Spieler die Wahl, den Killer zu erschieBen oder abzuwarten und ihm zu vergeben. Wird die
letztere Option gewahlt, erschieft sich der Killer mit seiner eigenen Waffe. CONDEMNED endet
mit einem verstérten Ethan Thomas, dessen Gesicht sich bei einem Blick in den Spiegel pl6tzlich
in einen Damonenkopf verwandelt.

CONDEMNED 2 spielt 11 Monate nach der Handlung des ersten Teils. Ethanist esin der Zwischenzeit
schlechtergangen. Ersieht aus wie eine wandelnde Leiche und hat ein schweres Alkoholproblem,
das seine Visionen von bizarren Damonengestalten noch verschlimmert. Der Serial Killer
X scheint seinen schweren Schussverletzungen doch nicht erlegen zu sein und treibt wieder
sein Unwesen. Die Story des zweiten Teils integriert im letzten Drittel des Spiels zunehmend
Ubernatiirliche Elemente. Es wird an dieser Stelle auf die Wiedergabe der recht verworrenen
Hintergrundgeschichte um eine uralte Sekte names »Oro« verzichtet, da die libernatiirlichen
Elemente Ethans Visionen letztlich nicht erkldren und die hier vorgestellte Mission noch vor der
Aufdeckung der Machenschaften der Oro-Sekte spielt.

227» Ethans Alkoholsucht wird auf interessante Art und Weise als eine Kombination aus
Subjektivierungseffekt und Spielmechanik in CONDEMNED 2 integriert. Ethan muss wéahrend des
Spiels regelmaRig Alkohol zu sich nehmen, da nach einiger Zeit seine Hande zu zittern beginnen
und so das Zielen mit der Waffe extrem erschwert wird.

228» Die HUD-Elemente (Gesundheitszustand, Combo-Energie) sind auf den meisten der
folgenden Screenshots nicht vorhanden, da sie zwischen den Kampfen, wenn der Avatar einige
Sekunden lang keinen Schaden nimmt bzw. keine Treffer landet, wieder ausgeblendet werden.

229 » Vgl.HierzuauchdienochfolgendeBeschreibungderPerception-EffektebeiKampfhandlungen
(Condemnedsa).

230» »Soastowarnitsgamer,survival horrorgames have various warning systems built on physical
cues and/or audio and visual cues either displayed on the screen, presented at an extradiegetic
level, or integrated into the game-world. [...] FEAR EFFecT has a Fear Meter displayed in the upper
left corner of the screen. The meter represents the heartbeat of Hana (and of the two other
playable characters, Royce and Deke). You see and hear it increase as she becomes more afraid.
[...] FATAL FRAME also has a visual device to warn. In third-person perspective or through the
viewfinder of Miku’s camera, the screen displays a filament at the lower right corner in the
former case and in the upper middle in the other. Coupled with heartbeats, eerie sounds and
the controller’s vibration, the filament turns orange when spirits are nearby (and blue when you
are near a clue). This device is more than essential in FATAL FRAME as you face incorporeal entities
that are otherwise translucent and as you are plunged into darkness with only a flashlight to lit
your way.« (Perron 2004, 0.5.)

231» Eindhnlichgelungenes, allerdingsalstechnische Erweiterungrealisiertes Vorwarnungssystem
stellt das beriihmte rauschende Radio der SiLeNT HiLL-Reihe dar (vgl. hierzu auch Taylor 2006, 117).

232» Die Starke einer solch instabilen, zwischen Realitdt und Irrealitdt schwankenden Umgebung
wird auch von Tanja Krzywinska in ihrer Analyse des First-Person-Survival-Horror-Spiels UNDYING
(2001) akzentuiert. »The presence of altered realities in UNDYING helps to sustain visual and
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narrative interest and may help to compensate for the absence of what in cinema would be
supplied through the use of cross-cutting, a key device used to create tension and signal threat.«
(2002, 213)

Das wohl beriihmteste Beispiel fiir eine instabile Realitatswahrnehmung des Protagonisten
diirfte die so genannte Otherworld in SILENT HiLL 2 (2001) darstellen. Der Protagonist des Spiels,
James Sunderland, ist zwischen der Fog World und der Otherworld Silent Hills gefangen. Das
besondere beim zweiten Teil der SILENT HiLL-Reihe ist, dass das Spiel einige Hinweise beinhaltet,
die darauf schlieBen lassen, dass es sich bei der Fog World und der Otherworld nur um eine
Mind-Projection des Protagonisten handelt. »The story in SILENT HiLL 2 repeatedly suggests
that Silent Hill itself, both the Otherworld and the Fog World, are a manifestation of the
protagonist’s own personal problems. There are clues throughout the game suggesting this
(such as a seemingly-innocent dressmaker’s mannequin wearing the same outfit as James’ late
wife), but the idea is driven home in one specific scene where the player glimpse a version of
the Otherworld experienced by another character. Angela is another of Silent Hill’s troubled
visitors,and in one brief but enlightening scene James meets herin a hallway engulfed in flames.
The implications are that Silent Hill is a place where the problems of individuals may manifest
in individual ways (Angela’s Otherworld appears to be constantly burning), and that James’
Otherworld is a purgatory that is uniquely his. He is Pyramid Head, and the rusted metal and
hobbling bag monsters he encounters are reflections of his own psyche.« (Anonymus 2007, 0.5.;
Hervorhebungen im Original).

233> THE DARKNESs basiert auf der von Marc Silvestri, Garth Ennis und David Wohl kreierten
gleichnamigen Comicreihe. Das Spiel iibernimmt die zentralen Motive der Comicvorlage, weicht
jedoch in der Inszenierung einiger Schliisselmomente der Serie deutlich von der Vorlage ab
(z.B.im Fall von Jennys Tod, den Jackie im Comic nur in Form einer Videoaufzeichnung zu sehen
bekommt (vgl. THE DARKNESS, Volume 1, Issue #40).

234» In der linken unteren Ecke wird die Option »Accept him« eingeblendet, die durch eine
Betatigung des X-Buttons (PS-Controller) ausgefiihrt werden kann.

235» Spielerisch orientiert sich der Kampf zundchst an etablierten Strategien. Jackie muss eine Zeit
lang die Angriffe des Damons abwehren, kann die Darkness-Manifestation aber nicht verletzen.
Nach der Abwehr der Attacken folgt jedoch nicht etwa die zu erwartende Offenlegung einer
Schwachstelle, denn wenn Jackie versucht den (unverwundbaren) Damon zu treffen, starten die
Angriffe einfach von neuem. Um den Kampf zu »gewinnen« muss Jackie nach einer bestimmten
Anzahl von Attacken einfach auf den Ddmon zulaufen und mit ihm verschmelzen.

236 » Eine Spieltaktik besteht somit darin, zunichst die Lichtquellen in einem Gebiet zu zerstéren,
damit sich der Dimon in der namensgebenden Finsternis manifestieren kann.

237» Zu den weiteren Perception-Effekten des Spiels vgl. Kap. IV — 1.2 (Kopfspiel) sowie Kap. IV —
2.4 (First-Person-Perception).

238» Die Grundstruktur der Verbindung ist dabei recht einfach gehalten. Simtliche Story-
Events sind geskriptet und werden durch das Erreichen eines bestimmten Wegpunktes oder
das Besiegen eines bestimmten Gegners ausgeldst. Der Spielablauf ist komplett linear, mit
Ausnahme einiger weniger optionaler Nebenquests, die innerhalb bestimmter Abschnitte in
beliebiger Reihenfolge absolviert werden kénnen.

239» Ahnliche >Zweiteilungen« des Avatars finden sich zwar bspw. auch in Form des »Dark
Prince« in PRINCE OF PersIA: THE Two THRONES (2005) oder der »Dark Samus« in METROID PRIME 3:
CorruPTION. Jedoch wird in beiden Titeln die Teilung nicht als Kontrollverlust inszeniert, sondern
stellt i.d.R. lediglich einen zusatzlichen Spielmodus dar. So steht am Ende der beiden Spiele
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bezeichnenderweise auch jeweils die durch einen Endkampf besiegelte Trennung zwischen
der guten und der dunklen Seite des Avatars und nicht die Verschmelzung der beiden Halften.
Allerdings weist der finale Kampfin THE Two THRONES interessanterweise erstaunliche Parallelen
mit der Konfrontation zwischen Jackie und der Darkness-Manifestation auf. In beiden Fillen
muss der Protagonist am Ende »aufgebenc«. Fiir eine Analyse des Endkampfes in THE Two THRONES
vgl. Meinrenken 2007, 251-253.

240» Es gibt zwar noch zwei weitere fiir die Handlung wichtige Kontrollverlust-Szenen am Ende
der Missionen »Chapter 1: Hunterspoint Alley« und »Chapter 3: Trinity Cemetary«, jedoch sind
diese beiden Abschnitte fiir die Charakterisierung der fatalen Wechselbeziehung zwischen
Jackie und dem Damon weniger relevant.

241» Die Untertitel der Darkness-Stimme sind standardmaRig im Spiel aktiviert, lassen sich jedoch
optional abschalten.

242» Die Szene wiirde noch intensiver wirken, wenn das Spiel zudem auch eine partielle
Bewegungssteuerung Jackies erlauben wiirde, d.h. wenn der Spieler Jackies — vergebliche, von
den Tentakeln sofort abgefangenen — Befreiungsversuche selber steuern kdnnte und nicht nur
den Blick des Avatars.

243» Die Handlung des Spiels entwickelt sich um die Protagonistin Alexandra Roivas, die den
mysteriésen Mord an ihrem GroBvater aufklaren will. Bei der Durchsuchung des Hauses ihres
GroRvaters findet Alexandra ein altes Buch, das aus den Tagebuch-Aufzeichnungen ihrer
Vorfahren besteht. Die Protagonistin erfahrt, dass sich ihre Familie seit Jahrhunderten dem
von Damonen besessenen rémischen Centurio Pius Augustus, der die Ankunft einer bésen
Gottheit vorbereitet, entgegenstellt. Die Roivas-Familie (rickwarts: »Savior«) versucht nun seit
Generationen, die Plane des Centurios zu vereiteln und kdmpft dabei nicht nur gegen dessen
Damonenarmee, sondern auch stets gegen den Verlust der eigenen geistigen Gesundheit.

244 » Nintendo lieR sich diese Spielidee sogar patentieren — United States Patent #6,935,954:
»Sanity System for Video Game«: »Abstract: A video game and game system incorporating a
game character’s sanity level that is affected by occurrences in the game such as encountering
a game creature or gruesome situation. A character’s sanity level is modified by an amount
determined based on a character reaction to the occurrence such as taking a rest or slowing
game progress and/or an amount of character preparation. That is, if a character is prepared
for the particular occurrence, the occurrence may have little or no affect on the character’s
sanity level. As the character’s sanity level decreases, gameplay is effected such as by controlling
game effects, audio effects, creating hallucinations and the like. In this context the same game
can be played differently each time it is played.« (http://patft.uspto.gov/netacgi/nph-Parser?
patentnumber=6935954 (10.01.2010).)

245» Ein dhnlich sehr aufgebautes Spielelement stellt das »Panic-Meter« in CLock Tower 3 dar.
Jedes Mal wenn die Protagonistin Alyssa einer Gefahrenquelle ausgesetzt ist, steigt das Panic-
Meter an und ldsst die Bewegungen der Avatarfigur langsamer und unkontrollierter werden.
Alyssa stiirzt mit steigendem Panic-Meter regelmdRig oder beginnt plétzlich ohne einen
Steuerungsbefehl loszurennen. Zudem kommen Perception-Effekte zum Einsatz: Die Ansicht
wird nach und nach unscharf, der Controller beginnt im Herzschlag-Rhythmus zu vibrieren. Das
Panic-Meter nimmt ab, wenn sich Alyssa versteckt bzw. fliichtet oder wenn sie einen Lavendel-
Trank zu sich nimmt. Erreicht das Panic-Meter das Maximum, stirbt Alyssa. Somit wird zwar
hier im Grunde nur die Funktionalitdt einer Lebensenergie-Anzeige imitiert, allerdings originell
erweitert um das Moment des Kontrollverlusts als Entsprechung eines Angst-/Panikzustandes.
»CLock ToweR 3 puts into play [...] the off-balance of fear. It shows how it is not easy to master
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our (avatar’s) loss of control.« (Perron 2005, 0.S.) Die folgenden Ausfiihrungen beschranken sich
auf ETERNAL DARKNESS, da das Spiel eine komplexere und variantenreichere Einbindung solcher
»Panik-Effekte« aufweist als CLock TOWER 3.

246» Damit funktioniert die Idee einer Stérung des Controllers in diesem Fall auch besser als
bspw. in BevonD Goop & Evit (2003). In Michel Ancels Action-Adventure wird die Avatarfigur
Jade im finalen Boss-Kampf hypnotisiert. Diese Hypnose wird mit einem Vertauschen der
Richtungstasten auf dem Controller kombiniert. Eine solche Storung ist zwar sehr effizient
und vermag aufgrund ihres originellen Charakters auch ein gewisses Faszinationsmoment zu
entwickeln, sprengt aber gleichzeitig auch weitgehend die narrative Uberformung, da sie die
Aufmerksambkeit des Spielers schlagartig auf das extradiegetische Eingabegerét lenkt.

247» Die folgende Auflistung der Insanity-Effekte reprdsentiert nur eine kleine Auswahl, da
die Effekte sehr variantenreich ausfallen. So wird ein Spieler wéahrend eines kompletten
Spieldurchgangs auch nicht notwendigerweise mit allen Effekt-Varianten konfrontiert.

248» ... dhnlich wie im Fall der Soldaten-Halluzination in der Zwischenwelt in THE DARKNESS (vgl.
Kap. IV - 3.2 (Halluzinationen)).

249» Diese Imitation des On-Screen-Displays eines Fernsehers hatte zuvor bereits durch MEeTAL
GEAR Souip Beriihmtheit erlangt. Im Kampf zwischen Solid Snake und dem Telepathen Psycho
Mantis kommt ebenfalls ein schwarzer Bildschirm zum Einsatz, hier allerdings in nochmals
gebrochener Form, denn statt »Video« wird als Referenz an den Schopfer der Serie der Schriftzug
»Hideo« eingeblendet. Auch in MeTAL GEAR SoLiD kommen weitere metaleptische Brechungen
zum Einsatz. So wird bspw. der Inhalt der jeweiligen Memory Card der Playstation von Psycho
Mantis kommentiert. Spater muss der Spieler im weiteren Verlauf des Kampfes den Controller
an einen anderen Slot der Konsole anschlieBen, um den Kampf erfolgreich zu bestehen.
Allerdings sind solche metaleptischen Spielereienc in der MeTAL GEAR SoLiD-Reihe nur singulére
Erscheinungen, d.h. auf bestimmte Ereignisse beschrankt und nicht wie in ETERNAL DARKNESS ein
integraler Bestandteil der Spielmechanik.

250 Zit. n. Mike Featherstone: »In Pursuit of the Postmodern. An Introduction, in: Theory, Culture
& Society, Vol. 5,2/3,1988, S.195.

251» Ob es sich dabei letztlich um eine Art Subgenre des Horrorfilms handelt, wird in den néchsten
Abschnitten noch zu kldren sein.

252» Exemplarisch sind in diesem Zusammenhang die Essays Notes on Camp (1964) von Susan
Sontag und Cross the Border — Close the Gap (1969) von Leslie Fiedler zu nennen.

253 » Lyotards Diagnose vom Ende der Meta-Erzahlungen bezieht sich auf die zunehmende Skepsis
gegeniiber GroRBideologien. Die literatur- und filmtheoretische Weiterfiihrung dieses Ansatzes,
verbindet das Konzept mit intermedialen Tendenzen, bei denen die »Grundkategorien der
traditionellen Narration an bedeutungsstiftender Relevanz verlieren« (Riese 2003, 34). Eine
zivilisationstheoretische Verscharfung von Lyotards These stellt das Posthistoire dar. Die
ungewohnliche Wortverbindung markiert die postmoderne Variante einer (mit Ausnahme von
Fukuyamas Uberlegungen zum »Ende der Geschichte«) i.d.R. kulturpessimistischen Strémung,
diebiszuOswald Spenglers Gedankenzum »Untergangdes Abendlandes«zuriickverfolgt werden
kann. Das Posthistoire konstatiert die Auskristallisation einer bestimmten Gesellschaftsstruktur
und kiindet vom »Ende eines Zeitalters der politischen lllusionen, Hoffnungen und Erwartungen,
die mit der Geschichte der Moderne perspektivisch verbunden waren« (Jung 1989, 43).

254» An dieser Stelle konnen natiirlich noch weitere prominente Namen und Konzepte ins Spiel
gebrachtwerden, von deren Diskussion hier allerdings abgesehen wird. So haben sich nach Bernd
Kiefer die Verunsicherung und Fragmentierung »von Subjektivitat, Wahrnehmung und Realitat
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im Zeichen der Postmoderne vermehrt und verstérkt. Von Michel Foucaults annoncietem Ende
des Menschen im Kollaps der Zeichensysteme, die ihn erst generieren, bis zu Jacques Derridas
dekonstruktiver Subversion des Identitats-Denkens, von Jean Baudrillards Simulations-Theorie
bis zu Richard Rortys ironischer Philosophie einer permanenten Neubeschreibung des Subjekts
aus dem Experimentieren mit Vokabularen unterschiedlicher Provenienz reicht das Spektrum
des >slrisierens des Verwickelten« (Richard Rorty) in der Philosophie und in den Kiinsten der
Postmoderne.« (2005, 75)

255» Zu den verschiedenen Ausprdgungen solcher Entwertungsstrategien vgl. auch Schmitz-
Emans 1999: »Wird die zentralperspektivische Struktur des klassischen Modells gestufter
Fiktionsebenen dadurch aufgelést, daR die verschiedenen Niveaus des Fiktiven nicht mehr
klar hierarchisiert werden kénnen, so kommt insbesondere dem Leser damit der feste Standort
abhanden, von dem aus er in die fiktive Wirklichkeit hineinblicken kénnte. Die dezentrierte
Perspektivik der Texte wirkt verunsichernd.« (107)

256» Von Binnendifferenzierungen wie der Unterscheidung von postmodernem und post-
klassischem Kino wird hier weitgehend abgesehen. Postklassisches Kino wird haufig als die
Mainstream-Variante des postmodernen Films gesehen, die zwar dessen spektakulare Asthetik,
aber nicht (oder zumindest in geringerem MaRe) die selbstreflexive Grundhaltung iibernimmt
(vgl. Distelmeyer 2002, 70-71; Eder 2002, 19). Eine solche Unterscheidung erscheint jedoch
problematisch, da sie an bestimmte recht starre Konzepte des Art Cinemas und des >klassischen<
Mainstreams gekoppelt ist. Somit wird hier einem weiter gefassten Begriff des postmodernen
Kinos der Vorzug gegeben. Damit einhergehend wird das »Label< Mainstream nicht auf High-
Concept-Blockbuster und Event-Kino (vgl. Distelmeyer 2002) beschrankt. Vielmehr soll die
Kategorie als ein Gegenentwurf zum Autorenkino verstanden werden und sowohl das im Kern
klassische Erzahlkino (im Wesentlichen Classical Hollywood Style), aber auch das Spektakel-Kino
in der Tradition eines Cinema of Attraction (Gunning 1990) umfassen — es geht sozusagen eher
um Mainstream-Variationen.

257» So darf interessanterweise gerade David Bordwell als einer der prominentesten und
scharfsten Kritiker der Postmoderne-Diskussion in der Filmtheorie gelten. Er beklagt vor allem
die Kanonisierungstechnik des Ansatzes — die Anwendung einer generalisierenden Theorie auf
Einzelbeispiele, die dann wiederum die Theorie untermauern — und bezweifelt den Status des
postmodernen Kinos als eine eigenstandige Filmkultur. »SchlieBlich wird jeder Film, der Pastiche
oder Ironie, Parodie oder Selbstreflexivitat einsetzt, zu einem Kandidaten fiir die Weihen der
Postmoderne; doch lassen sich alle diese Eigenschaften sowohl in modernen wie in klassischen
Filmen finden.« (Bordwell 1998, 32) AuRerdem warnt Bordwell vor der Formierung eines neuen
groRtheoretischen Ansatzes im Stile der Screen Theory (vgl. ebd. 38-39).

258 » Exemplarisch: SuBWAY (1985), Sex, Lies, AND VIDEOTAPE (1989), MysTeRY TRAIN (1989), WiLD AT
HeART (1990), DELICATESSEN (1991), BRAM STOKER’s DRACULA (1992), NATURAL BORN KILLERS (1994), PuLP
FicTion (1994), THE MATRIX, FIGHT CLUB (1999), IN THE MooOD FOR LoVE (2000), MouLIN Rouce (2001).

259> »Postmodernes Kino ist fasziniert von seiner eigenen Kiinstlichkeit.« (Schreckenberg
1998, 120) Es kommt zu einer »affirmativen Zelebration« (Blanchet 2003, 230) von bewusst
Ubertrieben und kitschig dargestellten Hyperrealitaten. Jirgen Felix spricht hier von einer
»Unangemessenheit der Mittel« (2002b, 154).

260» »Diezitatformigefilmische SelbstreflexionwandelteihrErscheinungsbild vonaufklarerischer
medialer Selbstkritik zur freimiitig bekennenden medialen Selbstbefriedigung.« (Réwekamp
2003, 114) Oderin der starker auf die Briichigkeit des Subjekt-Konzepts bezogenen Variante: »Das
postmoderne Spiel des Kinos mit sich selbst [...] erzdhlt keine Geschichten, sondern es verbraucht
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sie. Esist die nachgerade lustvoll perfektionierte Verfahrensweise, Genreversatzstiicke wie Stile
zu amalgamieren und zu imitieren, die solcherart aus dem langst porés gewordenen Mythos
vom schépferischen Subjekt &dsthetisch Funken zu schlagen versucht.« (Middel 1996, 18;
Hervorhebungen im Original)

261» »So lassen sich bestimmte (Stil-)Elemente sowohl als sklassische« Erzéhlstrategien, aber
gleichzeitig auch als (gebrochene) postmoderne Verfahren rezipieren. Der Anspruch an
Verstehensleistungen wird dabei sozusagen stufenlos verstellbar, die Zuschauer kénnen
ihre kognitiven Investitionen bei der Rezeption teilweise selbst regulieren; die Filme kénnen
gleichzeitig als einfach und anspruchsvoll erscheinen und in einer Wechselbewegung
zwischen lllusionierung und Distanz wahrgenommen werden. Die Doppelcodierung macht
so unterschiedliche Arten des Filmerlebens moglich und das mehrfache Sehen des Films
interessanter.« (Eder 2002, 17)

262» Vgl. zu diesem Verfahren der Integration Oliver Fahles Ausfiihrungen zur (Weiter-)
Entwicklung des postmodernen Kinos: »Was bedeutet es aber fiir den Film, wenn heute nicht
mehr von Postmoderne gesprochen wird? Es hei8t nicht unbedingt, dass die Postmoderne
verschwunden, sondern vielmehr, dass die filmische Entwicklung fortgeschritten ist. Die
filmischen Merkmale der Postmoderne sind dabei nicht verloren gegangen oder iberwunden,
sondern zum selbstversténdlichen Bestand filmischer Asthetik geworden.« (2005, 10)

263» »A theory of world-interaction in computer games, whether focussing on fictional or non-
fictional aspects, must somehow relate to the unity, the artificiality and the gameness of game-
worlds. Why do, for example, Hitler’s soldiers in BROTHERS IN ARMS: RoAD To HiLL [2005] have
bright red circles over their heads?« (Klevjer 20064, 42; Hervorhebung im Original)

264» Vgl. dazu die Sammelbinde Kino der Liige (Kratochwill/Steinlein 2004), Was stimmt denn
jetzt? (Liptay/ Wolf 2005), Camera doesn’t lie (Helbig 2006) sowie Falsche Fahrten in Film und
Fernsehen (Blaser et al. 2007).

265» Eine umfassende historische Einordnung des Mindfuck-Movies steht dabei noch —
ausgenommeneineretwasunentschlossenen Zuordnungzum postmodernenKino (Steinke 2007,
Fahle2005)-weitgehendaus. ThomasElsaessersprichtineiner Ankiindigung zu einem Workshop
zu »Mind-Game Movies« (IFK Akademie 2007: Mind-Game Movies — Zur Philosophie einer neuen
Filmform) von einem »Genre-im-Werdenc. Eine solche Proklamation erinnert an eine These von
Bruce Kawin, der im Jahre 1978 das »Mindscreen-Cinemac als ein »emerging genre« (1978, XI)
sah. Das Mindscreen-Cinema kann zwar nicht mit Mindfuck-Movies gleichgesetzt werden, doch
verbindet die beiden >Genres< mehr als nur eine Namensahnlichkeit. Der zentrale Aspekt ist
jeweils das Spiel mit unterschiedlichen Wahrnehmungsebenen. So ist im Mindscreen-Cinema
zwar selten ein unzuverldssiger Erzdhler vorhanden, aber die zunehmende Verschachtelung
von narrativen Ebenen und Enthierarchisierung von Erzdhlinstanzen nehmen einige typische
Aspekte der Mindfuck-Movies vorweg. Das »emerging Genre« Mindscreen scheint jedoch
bereits Jahre vor der Veréffentlichung von Kawins Buch mit Resnais LANNEE DERNIERE A MARIENBAD
und Bergmans PERSONA lange seinen Hohepunkt erreicht zu haben. Das neue Mindfuck-Movie
ist zwar inspiriert durch seine »groBen Vorbilder¢, jedoch schien sich das vom Art Cinema an die
Grenzen gefiihrte Spiel des Mindscreen-Kinos mit Traum- und Wahrnehmungsebenen zunachst
einer sTrivialisierung« durch eher trashige Vertreter des Genrekinos wie DREAMSCAPE und THE
Lawnmower MAN (1992) unterziehen zu miissen, um schlieRlich bspw. mit FiGHT CLu auch im
Mainstream erfolgreich zu werden.

266 » Diesestextimmanente Verstdndnis des unzuverlassigen Erzéhlers gerietinden1ggoerJahren
zunehmend in die Kritik und wurde durch kognitiv-narratologische und kulturgeschichtliche
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Ansatze erganzt (vgl. Ninning 1998, 32-38). Dabei ist nicht mehr der implizite Autor als
MaRstab fiir die Ermittlung von erzahlerischer Zuverldssigkeit zu sehen, sondern die Werte
und Auffassungen des realen Lesers. »Die entscheidende Frage, um die samtliche Debatten
Uber unreliable narration (wenn auch leider meist nur stillschweigend) kreisen, 148t sich so
formulieren: sUnreliable, compared to what?< Mit anderen Worten: Welche MaBstidbe werden
eigentlich herangezogen, um die Frage der Glaubwiirdigkeit oder Unglaubwiirdigkeit einer
Erzéhlinstanz zu beurteilen bzw. zu beantworten? [...] Bei Aussagen liber die Zuverlassigkeit
einer Erzahlinstanz handelt es sich zundchst einmal nicht um bloBe Beschreibungen eines
vorgefundenen Textphdnomens oder um neutrale Feststellungen, die lediglich thematische
und strukturelle Merkmale literarischer Erzéhltexte erfassen, sondern um subjektiv gefarbte
Werturteile, deren normative Praimissen meist weder explizit genannt noch reflektiert werden.
Wenn unreliable narration somit nicht als ein rein textimmanentes Phdnomen anzusehen
ist, dann stellt sich die Frage, welche (zumeinst unausgesprochenen) moralischen und
epistemologischen Annahmen diesem Konzept zugrunde liegen.« (ebd., 20)

267» Solche verdeckten Ubergénge stellen bspw. die Ermordung Malcolm Crowes zu Beginn von
THE SIXTH SENSE oder Samantha Goodmans Drogeninjektionen in THE DAark Hours (2005) dar.
Die bereits toten oder sterbenden Hauptfiguren in JacoB’s LADDER (1990), THE OTHERS (2001),
THE | INsIDE (2003), DonNIE DARKO (2001), NOVEMBER (2004), THE JACKET (2005) oder Stav (2005)
halluzinieren eine alternative Lebensgeschichte. Die Protagonisten in SessioN 9 (2001), CHASING
SLEEP (2000), HAUTE TENSION (2003), DEDALES (2003) oder HIDE AND SEEk (2005) suchen nach bzw.
fliehen vor einem Mérder, den sie selbst verkérpern (vgl. Geimer 2006, 0.5S.).

268» Esfindensich zwarauch Beispiele, die aufsolche Spuren weitgehend verzichten, wie etwaJoe
Wrights ATONEMENT (2007). Am Ende von Wrights Adaption (genau wie am Ende der literarischen
Vorlage von lan McEwan) erklart die Protagonistin Briony Tallis (eine erfolgreiche Romanautorin),
dass die im letzten Drittel des Films gezeigten Ereignisse ihrer (vermeintlich) autobiograpischen
Erzdhlung nicht der Wahrheit entspréchen. Das Happy End sei nur eine Erfindung. Doch handelt
es sich im Fall von ATONEMENT wiederum >nur« um eine subjektivierende Uberformung durch die
Erzdhlinstanz, diezudem erstganzam Ende des Films erfolgt. Diese Uberformunglisstdannauch
pragnanterweise die dramatische Struktur des Film weitgehend intakt und gleicht eher einer
nurlose mitder Filmhandlung verbundenen Meditation iiber die Authentizitdt von Erzahlungen.
Zudem erscheint es in diesem Fall nicht unwichtig, dass ein Kriegsdrama wie ATONEMENT und
bspw. ein Thriller wie THE MACHINIST (2004) allein schon aufgrund ihrer Genrezugehorigkeit
sehr unterschiedliche Erwartungshaltungen privilegieren (vgl. Hediger/Vonderau 2005, 246).
So stellen die standigen Ambivalenzen bei Subjektivierungsstrategien in THE MACHINIST ein
zentrales Spannungselement dar, wahrend in ATONEMENT dem unzuverldssigen Erzdhlen eine
wesentlich geringere dramaturgische Bedeutung zukommt.

269 » Vgl. hierzu auch Webers Einleitung: »Dass der Mensch als Produzent von Sinn und Bedeutung
und somit als autonomes Subjekt ausgedient hat, sollte dabei unstrittig bleiben, da sonst ein
Riickfall in Debatten vor der poststrukturalistischen Wende in den Geisteswissenschaften
droht. [...] Doch auch wenn ein derartiger Subjektbegriff heute obsolet erscheint, stellt sich die
Frage, ob das Subjekt als Kategorie vollkommen fallengelassen werden kann, da es untergriindig
die Medienentwicklungimmer mitbestimmt hat und gerade dort wieder zum Vorschein kommt,
wo sein volliges Verschwinden theoretisch bereits postuliert worden war.« (2008, 158)

270» Rapture ist der gescheiterte Lebenstraum des GroRindustriellen Andrew Ryan, der mit
dieser Unterwasserstadt seine Vision von einer »freien Gesellschaft« verwirklichen wollte. Das
komplettvon der AuRenwelt abgekapselte Rapture sollte frei von jeglicher politischer, religioser
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und 6konomischer Autoritat sein und ein Zufluchtsort fiir die »geistige Elitec der Menschheit
darstellen. Ryan: »It was not impossible to build Rapture at the bottom of the sea, it was
impossible to build it anywhere else.«

271» Auf dem Zettel stehen die Worte: »To Jack with love from Mom & Dad would you kindly not
open until 63° 2" N 29° 55" W.«

272» Die Einbindung wichtiger Story-Ereignisse wird dabei sehr geschickt gelést. In den
Schliisselszenen ist Jack meist durch ein Fenster oder einen uniiberwindbaren Abgrund von den
Ereignissen getrennt. Durch diese »indirekte Immobilisierung« wird das fehlende interaktive
Moment der Erzdhlelemente gewissermalen kaschiert. Der Spieler kann zwar letztlich nicht in
das Geschehen eingreifen, behalt jedoch trotzdem die Kontrolle iiber den Avatar.

273» Zwar konnte hier eingewendet werden, dass dieser Kontrollverlust im Grunde inkonsequent
sei, da Jack bereits zuvor keine Wahl hatte, Atlas’/Fontaines Befehle nicht zu befolgen. Doch da
Atlas/Fontaine seine Befehle zuvor stets in Form einer (h6flichen) Bitte duBert —und genau dazu
eignen sich die Code-Woérter natiirlich ausgezeichnet —, entsteht bei Jack zumindest die Illusion
eines freien Willens. Die Konditionierung wird somit nicht bewusst wahrgenommen.

274» BiosHock reiht sich somit in die noch kleine Gruppe derjenigen Spiele ein, die versuchen ihre
Erzahlung und ihre Spielmechanik auf einer abstrakten Ebene zu koppeln — dhnlich wie im Fall
der (Un-)Umkehrbarkeit der Zeit in BRAID und in der Sanps of Time-Trilogie oder eben in Form
eines Kontrollverlusts in THE DARKNESS und ETERNAL DARKNESS.

275» Natiirlich wird dieses Argument vor allem dadurch abgeschwacht, dass die Kontrollverlust-
Sequenz komplett geskriptet ist. Die Unzuverlassigkeit ist also im Grunde streng berechenbar
undsomitaufeineranderen Ebeneals dasfreie«Spiel anzusiedeln.Jedoch geht es hier wiederum
um Tendenzen innerhalb der Hybridstruktur des Computerspiels, die sich nicht nur auf die rein
spielerischen Elemente auswirken. Zudem ist das Beispiel BiosHock eher als ein erster Ansatz
solcher Dramaturgien eines subjektiven Zweifels im Computerspiel zu sehen und nicht als eine
protoypische Form.

276» Auf eine detaillierte Diskussion von Sicarts Ansatz zu ethisch reflektierten Handlungen im
Computerspiel wird an dieser Stelle verzichtet. Verkiirzt dargestellt ist der hier analysierte Plot-
Twist fiir Sicart unter ethischen Gesichtspunkten interessant, weil der Spieler zur Reflexion
seiner Aktionen innerhalb der Spielwelt veranlasst wird. »[T]he example of the mind-control
plot is effective because it forces the player to see actions and consequences in a different
light.« (Sicart 2009, 161) »This manipulation of player agency is what gives [BiosHock’s] design
choice its ethical nature. As | have argued, a player is an ethical subject that has the capacity
to reflect on the meaning of her actions, and of her values within the game. Most computer
games do not challenge those values: the player is the hero, the actions are consequent, and
there are no moral dilemmas, no need for a deep reflection on means and purposes.« (ebd., 156)
Sicarts Ausfiihrungen zu BiosHock kénnen hier jedoch auch ohne das nicht unproblematische
Label »ethical nature« verwendet werden, weil lediglich der reflexive Charakter dieser Strategie
entscheidend ist. Ob sich daraus nun Erkenntnisse tiber den Spieler als »ethical subject« ableiten
lassen, muss einer ausfuhrlichen Diskussion von Sicarts Ansatz vorbehalten bleiben. An dieser
Stelle ist zundchst einmal nur der strukturelle Ursprung des Plot-Twists — die Uberlagerung von

narrativen und spielerischen Elementen —von Interesse.
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Fear Effect (2000) Kronos/Eidos

Gears of War (2006) Epic/Microsoft

Geist (2005) n-Space/Nintendo

God of War Il (2007) SCE Studios/Sony

Ghost Recon (2001) Red Storm/Ubisoft

Grand Theft Auto IV (2008) Rockstar North/Rockstar
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Gran Turismo (1997) Polyphony Digital/Sony

Habitat (1986) Lucasfilm Games/Quantum Link

Half-Life (1998) Valve/Sierra

Half-Life 2 (2004) Valve/Sierra

Haze (2008) Free Radical/Ubisoft

Jericho (2007) Mercury Steam/Codemasters

Kameo: Elements of Power (2005) Rare/Microsoft

Killer 7 (2005) Grasshopper/Capcom

Max Payne (2001) Remedy/Gathering of Developers

Metal Gear Solid (1998) Konami/Konami

Metal Gear Solid: The Twin Sneaks (2004) Silicon Knights/Konami
Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty (2001) Konami/Konami

Metal Gear Solid 3: Snake Eater (2004) Konami/Konami

Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots (2008) Kojima Productions/Konami
Metroid Prime 3: Corruption (2007) Retro Studios/Nintendo
Mirror’s Edge (2008) Dice/EA

Monkey Island 2: LeChuck’s Revenge (1991) LucasArts/LucasArts
Okami (2006) Clover/Capcom

Overclocked (2007) House of Tales/Lighthouse Interactive

Pac-Man (1980) Namco/Namco

Patapon (2008) Pyramid/Sony

Prince of Persia: The Sands of Time (2003) Ubisoft Montreal/Ubisoft
Prince of Persia: The Two Thrones (2005) Ubisoft Montreal/Ubisoft
Psychonauts (2005) Double Fine Productions/THQ

Quantum of Solace (2008) Treyarch/Activision

Rainbow Six: Vegas (2006) Ubisoft Montreal/Ubisoft

Resident Evil 4 (2005) Capcom/Capcom

Resistance: Fall of Man (2006) Insomniac/Sony

Sam And Max Episode 1: Culture Shock (2006) Telltale Games/JoWooD Productions
Sanitarium (1998) DreamForge Entertainment/ASC Games

Shadow of the Colossus (2005) Team Ico/Sony

Shin Megami Tensei: Persona 3 (2006) Atlus/Koei

Silent Hill 2 (2001) Konami/Konami

Silent Hill 3 (2003) Konami/Konami

Silent Hill: Homecoming (2008) Double Helix Games/Konami

Spore (2008) Maxis/EA

S.T.A.L.K.E.R. - Shadow of Chernobyl (2007) GSC Game World/THQ
Star Wars: The Force Unleashed (2008) LucasArts/LucasArts

Star Wars: Knights of the Old Republic (2003) Bioware/LucasArts
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Stranglehold (2007) Midway/Midway

The Bourne Conspiracy (2008) High Moon/Sierra

The Darkness (2007) Starbreeze/2K

The Elder Scrolls IV: Oblivion (2006) Bethesda/2K

The Legend of Zelda: Twilight Princess (2006) Nintendo/Nintendo
The Lord of the Rings Online (2007) Turbine/Midway

The Lord of the Rings: The Battle for Middle-earth (2004) EA/EA
The Lord of the Rings: The Two Towers (2002) Stormfront Studios/EA
Thief: Deadly Shadows (2004) lon Storm/EA

Timeshift (2007) Saber Interactive/Sierra

Tomb Raider (1996) Core Design/Eidos

Uncharted - Drake’s Fortune (2007) Naughty Dog/SCE

Undying (2001) DreamWorks Interactive/EA

Wall-E (2008) Heavy Iron Studios/THQ

Warhawk (2007) SCEA/SCE

Wipeout 2097 (1996) Psygnosis/ Psygnosis

X1 (2003) Ubisoft/Ubisoft
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Zero 2 (Xbox), Tecmo/Microsoft, 2004; Screenshot des Autors
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Screenshots des Autors

Abb. Sunshineo1-04: SUNSHINE (DVD), Twentieth Century Fox Home Enter-
tainment, 2007; Screenshots des Autors
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Abb. Timeshifto1-o02: TIMESHIFT (Xbox 360), Saber Interactive/Sierra, 2007;
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Abb. Vegaso1-16: RAINBOW Six: VEGAS (Xbox 360), Ubisoft Montreal/Ubisoft,
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MEDIEN "WELTEN

BRAUNSCHWEIGER SCHRIFTEN ZUR MEDIENKULTUR

Die Schriftenreihe Medien"Welten existiert
seit 2004 im LIT-Verlag Minster und wird
editorisch betreut von Dr. Rolf F. Nohr. Die

Reihe versucht interessante und innovative

Auseinandersetzungen mit der Medienkul-

tur zu versammeln. In Fallstudien und >Pro-

bebohrungen«untersucht die Schriftenreihe
den genealogischen und archaologischen
Kontext, innerhalb dessen sich die kultu-
rellen Praktiken der Medien entfalten. Die
einzelnen Beitrdge der Reihe erforschen Me-
dien als komplexe und sozial wirksame For-
mationen, in denen unterschiedlichste For-
men von Wissen produktiv werden kdnnen.
Somit vollzieht sich in dieser Fokussierung
auch eine deutliche Wende weg von hie-
rarchischen und institutionell gepragten
Modellen der Medienfunktionalitédt hin zu

einem Verstandnis der Medien als in

Rolf F. Nohr / Serjoscha Wiemer (Hg.):

Strategie Spielen.

Medialitat, Geschichte und Politik des Strategie-
spiels

Das Spielerische ebenso wie das Strategische ha-
ben Konjunktur. Dies manifestiert sich in me-
dialen Spielanordnungen, die zunehmend po-
militdrische und

litische, wissenschaftliche,

6konomische Handlungsfelder und Diskurse
durchdringen. Offenbar materialisiert sich stra-
tegisches Denken und Handeln bevorzugt in der
Form des Spiels. Nicht allein im Schachspiel oder
im klassischen Kriegsspiel finden sich enge Ver-
bindungen von Spiel und Strategie, sondern auch
in Trainingsprogrammen fir Manager, in Stadt-
und Geschichtssimulationen oder in aktuellen
Computerprogrammen, die im Bereich der Terro-
rismusbekampfung zum Einsatz kommen. Damit
ist das Strategiespiel mehr als »nur« ein Spiel, es
ist 1angst ein Bestandteil gesellschaftlicher Steu-
erungstechniken. Es dient der Entscheidungsfin-
dung in kritischen Situationen, es soll das Denken
schulen und fordert uns zur Selbstoptimierung
auf und zur Adjustierung an gesellschaftliche
Handlungsschemata, Normen und Ideologien.
Strategiespiele suggerieren Kontrolle, Regierbar-
keit und den Erfolg (in der Politik, im Beruf, im
Sport) durch srichtiges«< Denken.

2008, 272 S.,24.90 E, 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
Offentlichkeit so kontrovers diskutiert wie Shoo-
ter-Spiele. In der politischen und padagogischen
Rhetorik ist seit einiger Zeit sogar von »Killerspie-
len« die Rede. Dieser Band will einen Beitrag zum
Verstandnis dieser umstrittenen Spielformen lei-
sten. Dabei geht es den hier versammelten Aufsat-
zen nicht allein um die Frage der méglichen »Wir-
kungen« gewalthaltiger 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 populirer Spiele sowie um die Fra-
ge nach den Diskursen, Ausdrucksformen und so-
zialen Gemeinschaften, die Shooter als Phano-
mene der zeitgendssischen audiovisuellen Kultur
kennzeichnen. Damit gibt der Band einen Einblick
in die Vielfalt aktueller Ansdtze der Computer-
spielforschung und macht dadurch die Konturen
eines noch jungen Forschungsfeldes anschaulich.
Berlicksichtigt werden beispielsweise, padago-
gische, psychologische, kunst- und kulturwissen-
schaftliche, enthnologische, diskursanalytische

und medientheoretische Zugangsweisen.

20009, 416 S.,39.90 E, 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
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VORANKUNDIGUNGEN

Herbert Schwaab:
Erfahrung des Gewdhnlichen -
Stanley Cavells Filmphilosophie als

Theorie der Popularkultur

Sebastian Scholz / Fabian Lettow /
Alexander Pinto (Hg.):

BildKONtext.

Zur politischen Verfasstheit des Medialen

Ralf Adelmann:

Visuelle Kulturen der

Kontrollgesellschaft.

Zur Popularisierung digitaler und videogra-

fischer Visualisierungen im Fernsehen

Britta Neitzel / Matthias Bopp / Rolf F. Nohr (Hg.)
nSee? I‘m real...« Multidisziplindre Zuginge
zum Computerspiel am Beispiel von »Silent Hill¢

»See I'm real...«. Computerspiele sind mittlerwei-
le ein wichtiger Bestandteil der popularen Kul-
tur und stehen zunehmend im Fokus wissen-
schaftlicher Forschung. Dieser Band bietet zum
ersten Mal im deutschsprachigen Raum einen
breiten multidisziplindren Blick auf dieses junge
Forschungsfeld und zeigt, wie stark sich »Game
Studies« inzwischen ausdifferenziert haben. Be-
rlcksichtigt werden dabei medienwissenschaft-
liche, padagogische, literaturwissenschaftliche,
informationstheoretische, historische und 6ko-
nomische Zugangsweisen. Um Differenzen und
Gemeinsamkeiten der aktuellen Forschungs-
landschaft deutlich zu machen, konzentrieren
sich alle Beitrdage auf eine populdre Spielserie - Si-
lent Hill - und lenken dabei zugleich den Blick auf
das Computerspiel im Allgemeinen.

Mit Beitrdgen von Matthias Bopp, Frank Degler,
Steffan Griinvogel, Benno Griitzmacher, Andreas
Lange, Jorg Miiller-Lietzkow, Britta Neitzel, Rolf
F. Nohr, Markus Rautzenberg, Gunnar Sandkiih-
ler, Karla Schmidt, Richard Wages, Steffen P. Walz,
Serjoscha Wiemer und Andreas Wolfensteiner.

3., unveranderte Auflage (2004/2005/2010),
256 S., 24.90 E, br., ISBN 3-8258-8374-4



Rolf F. Nohr
»Die Natiirlichkeit des Spielens. Vom Verschwin-
den des Gemachten im Computerspiel«

Machen uns Computerspiele zu Amoklaufern?
Machen sie uns schlauer? Sind sie konfigura-
tive, dissidente oder neoliberale Handlungsanlei-
tungen? Auf alle Fille >wirken< Computerspiele.
Sie sind >sublime Objekte¢, deren Besonderheit in
ihrem spezifischen Gebrauchsangebot begriindet
liegt. Die Annahme dieses Buches ist es, dass Com-
puterspiele weitaus verborgener, unterschwel-
liger und weitgreifender wirken als es populdre
Debatten behaupten. Computerspiele sind Ideo-
logie- und Diskursmaschinen, die Bedeutungen,
Wissensformationen und Normen in einer Ge-
sellschaft gleichzeitig umwalzen wie auch stabi-
lisieren. Die Frage, die in diesem Buch im Vorder-
grund steht, ist, wie das digitale Spiel als Teil des
Mediums Computer und als Teil der Gesellschaft
beschrieben werden kann, aber auch, wie es sei-
ne kulturelle -Gemachtheit« verschleiert und »un-
mittelbar« wird.

2008.304S., br., 24,90 E.,, ISBN 978-3-8258-1679-7

Matthias Bopp:
Computerspiele. Eine medienpadago-

gische Analyse (AT)

Gunnar Sandkuhler:
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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Judith Keilbach, Alexandra Schneider (Hg.)
Fasten your Seatbelt! Bewegtbilder vom Fliegen
20009, 208 S.,24.90 EUR, br., ISBN 978-3-643-10053-5

Heike Klippel (Hg.)
»The Art of Programming«. Film, Programm und Kontext
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, Gouvernementalitdt und Digitale Medi-

en
2006, 304 Seiten, 24.90 EUR, br., ISBN 3-8258-7802-3

Michael Glasmeier / Heike Klippel (Hg.)
mPlaytime« - Film interdisziplinar. Ein Film und sieben Perspektiven:
2006,144S.,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



An welchem Hebelpunkt kann eine Analyse der Wechselwirkungen
zwischen zeitgendssischen Filmen und Computerspielen ansetzen? Existiert
so etwas wie Gamic Cinema oder Cinematic Gaming?

First Person Perspectives ist ein formasthetischer Vergleich — entlang der
Kategorie Point of View —zu einer Reihe zentraler Fragen zum intermedialen
Verhdltnis von Film und Computerspiel: Inwieweit sind die subjektive
Kamera im Film und der First-Person-Avatar im Computerspiel vergleichbar?
Wie beeinflussen sich filmische Dramaturgien und spielerische Funk-
tionslogiken? Wieso funktioniert eine subjektive Perspektive einerseits als

Spektakel, andererseits als reflexives Element?

ISBN 978-3-643-10788-6
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