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Entfremdete Pixelhelden.

Brechung von Immersion und Identifikation im Computerspiel

Wenn noch irgendwo an echte Helden geglaubt
wird, dann in Computerspielen. Zumindest ist
das ein Eindruck, den einem die lkonografie
des Mediums vermitteln koénnte. Mehr noch
als der Unterhaltungsfilm bedienen sich digita-
le Spiele und ihre Werbematerialien, von der
Produkthille bis hin zur Internetkampagne,
am Fundus der Heldenklischees. In beiden
Medien ist es vor allem das Actiongenre, das
den perfekten, meist mannlichen Korper als
Ausdruck der Entschlossenheit und Gré3e eines
besonderen Menschen inszeniert. In Computer-
spielen mit narrativer Komponente, wie sie seit
Langem schon die Mehrheit der kommerziellen
AAA-Produktionen — dem Aquivalent zum Hol-
lywood-Blockbuster — bilden, lassen sich daher
mittlerweile hunderte von Geschichten finden,
deren Hauptfiguren die Ubermenschliche kor-
perliche und charakterliche Starke von Heroen
der Mythen und Epen haben. Diese spielbaren
Protagonisten oder Avatare reihen sich daher
auch nahtlos in diese Tradition sowie deren mo-
derne Rezeption in Comic und Film ein und die
berlhmtesten unter ihnen sind ebenso weit tber
die Rezipienten ihrer Ursprungstexte hinaus be-
kannt wie ihre Vorganger. Der Name Lara Croft
ist heute ebenso ein metonymischer Marker fur
Heldentum wie Indiana Jones, Superman, Achil-
les oder Herakles.

All diesen Stoffen gemein ist ein Handlungs-
muster, das in der Konfrontation mit Anderen
besteht, deren Wesen, Bedurfnisse oder Inten-
tionen vom Protagonisten als derart fremdartig
wahrgenommen werden, dass eine (meist ge-
waltsame) Auseinandersetzung unvermeidlich
wird. Diese Form des ethnozentrischen Othering
ist in der Nachfolge Edward Saids ein Kernkon-
zept in der kritischen Auseinandersetzung mit
hegemonialen Kulturen geworden. In Computer-
spielen findet es sich immer dann, wenn inner-
halb einer virtuellen Welt komplexe, spezialisier-
te Ziele erreicht werden mussen, also in allen
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ludisch gepragten (Caillois 37-63) Quest Games
(Aarseth, Quest Games 364). In den meisten
Fallen findet sich dort ein Konflikt zwischen den
Spielenden bzw. ihrem Avatar und einem klar als
different markierten Anderen. Othering im Com-
puterspiel ist also am Schnittpunkt von semio-
tischer und ludischer Ebene, zwischen Darstel-
lung und Simulation, zwischen Reprasentation
und Regeln situiert — einem kommunikativen
Nexus, der sich so in keiner anderen Form der
Popularkultur findet.

Eine ganze Reihe neuerer Computerspiele zeigt
sich sensibilisiert fir die problematische Ver-
bindung von Heldentum und Ethnozentrismus
sowie ihren Ursprung in den Konventionen des
Action-Genres. Hier soll anhand von Third-Per-
son-Actionspielen gezeigt werden, wie das Me-
dium eine produktive Auseinandersetzung mit
Heldenkonzepten ermdglicht — vor allem durch
gezielt eingesetzte Dissonanzen zwischen Re-
prasentation und Regeln, die die implizit ange-
nommene ldentifikationsbeziehung zwischen
Spieler/in und Avatar untergraben. In der ersten
Halfte des Beitrags werden relevante Ansatze
zum Othering und Identifikationsbeziehungen im
Computerspiel vorgestellt, um sie in der zweiten
Halfte auf drei Beispiele aus den letzten Jahren
anzuwenden, Kane & Lynch 2: Dog Days, Max
Payne 3 und Spec Ops: The Line. Wahrend an-
dere Spiele die Differenz zwischen Spieler/in und
Avatar kaschieren oder bestenfalls ungewollt
offenlegen (Aldred), entwerfen diese Beispiele
den Avatar als Variante des ,Inneren Fremden'
wie ihn Julia Kristeva beschrieben hat, und set-
zen dazu Methoden ein, die an den Brechtschen
Verfremdungseffekt erinnern.
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Helden zwischen Simulation und
Identifikation

Wie die meisten Eigenarten des Computerspiels
l&sst sich die darin dominante Auspragung von
Heldenfiguren nicht davon abkoppeln, dass in
diesem Medium nicht nur reprasentiert, sondern
auch simuliert wird. Die kanonische lllustration
dieses Unterschieds ist der Vergleich von Foto-
grafie und Modell: Die fotografische Reprasen-
tation eines Flugzeugs kann dessen Spezifika
in den Dimensionen Form, Farbe, Grof3e etc.
mit grolRer Exaktheit wiedergeben, kann dessen
zentrale Funktion, das Fliegen, aber bestenfalls
evozieren. Ein Papierflieger hingegen, der dem
Aussehen nach nur wenig Ahnlichkeit mit einem
Personenflugzeug aufweist, ist ein zwar krudes,
aber funktionales Modell, das in verkleinertem
Mafstab und mit einfachen Mitteln nicht abbil-
det, sondern simuliert, was im Prozess des Flie-
gens vor sich geht (Frasca 223-224).

Das Computerspiel gewahrt Einfluss auf Para-
meter der Simulation und Iasst die Manipulation
von Objekten und Figuren zu. Dies gilt auch und
in besonderer Komplexitat fur solche Spiele, die
mit einer personalen Reprasentation des Spie-
lers in der virtuellen Spielwelt operieren, einem
Avatar. Fur die Spielwelt gilt, wie fur jede Simu-
lation, dass nicht alle Elemente beeinflusst wer-
den kénnen und dass der Grad der Manipulation
begrenzt und zielgerichtet ist. Dies gilt naturge-
mal auch fur den Avatar, der als Funktionstrager
der Spielmechanik — dessen, ,what the players
are able to do in the game-world, how they do it,
and how that leads to a compelling game experi-
ence” (Rouse 310)" — zunachst einmal ein Foka-
lisierungspunkt in der Spielwelt ist, ein anthropo-
morpher Cursor oder ,point of action” (Neitzel).
Der proto- und archetypische Vertreter dieses
minimalen Avatars ist die Urform von Nintendo’s
Mario, wie er in Donkey Kong auftritt: eine nach
menschlichem Vorbild gestaltete Figur, die den
Ort und die Mdglichkeiten des Handelns des
Spielers in der Spielwelt kommuniziert.

Daruber hinaus kann der Avatar aber auch eine
fiktionale Figur sein, deren Motivation, Charakter
und Zielsetzung sie im gleichen Maf} in der nar-
rativen Tradition interessant machen, wie sie sie
in der spielerischen Dimension einschranken.
Zur Prazisierung dieses Wechselverhaltnisses
von narrativer Einschrankung und spielerischer
Freiheit hat Janet Murray den Begriff der Agency
gepragt: ,the satisfying power to take meaning-
ful action and see the results of our decisions
and choices [and] the thrill of exerting power

over enticing and plastic materials” (Murray 16).
Agency ist damit enger gefasst als Partizipation
oder Interaktivitdt und beschreibt vielmehr ,the
user/player’s ability to take actions intentionally
and see results” (Wardrip-Fruin et al.). Neuere
Theorien der Agency betonen daher die Notwen-
digkeit, die narrative Komponente von Spielen
und die Handlungsmaoglichkeiten der Spielenden
sorgfaltig gegeneinander abzuwéagen: ,Design-
ing experiences toward the satisfactions of agen-
cy involves balancing the dramatic probabilities
of the world with the actions it supports” (ebd.).

Die Diskussion um Agency ist stets verbunden
mit der Frage der Immersion, des holistischen
Eindrucks des In-der-Welt-Seins als Identifi-
kation mit Figuren oder Situationen, oder, wie
neuere Theorien herausgearbeitet haben, der
intensiven Auseinandersetzung nicht nur mit der
virtuellen Welt, sondern mit dem Spiel in all sei-
nen Dimensionen (Calleja). Agency und Immer-
sion wirken insofern zusammen, als die fir die
Spieler/innen befriedigenden Handlungen in der
Spielwelt eine gewisse Nachvollziehbarkeit auf-
weisen mussen, die sich durch Rekurs auf hel-
dische Figurengestaltung und genregebundene
Identifikationsmuster leicht erreichen lasst. In
zeitgendssischen, kommerziellen Actionspielen
ist der Avatar daher beinahe immer eine ausge-
arbeitete, wenn auch haufig klischeehafte, fiktio-
nale Figur von Ubermenschlichen Dimensionen.
In anderen Genres bleibt der Avatar tendenziell
weniger greifbar — der implizite General in Stra-
tegiespielen — oder ist weniger auf spektakulare
Groldtaten festgelegt — die haufig eher pikares-
ken Protagonisten von Adventurespielen im von
LucasArts gepragten klassischen Stil. Wahrend
sich diese Genres erzadhlerisch und besonders
in der Gestaltung des Protagonisten an Traditi-
onen der Historie und Komdodie orientieren, sind
primar actionorientierte Spiele klar Modellen
von Mythos und Heldenepik verpflichtet. Wie
Superheldencomic und Actionfilm bedient sich
das Genre des Actionspiels einfacher und klarer
Erzahimuster mit ausgepragter Polarisation von
Selbst und Anderen, Eigenem und Fremdem.

Othering in Computerspielen

Spatestens seit Freuds Einfihrung des Kon-
zepts des Unheimlichen — desjenigen das ver-
traut und fremd zugleich ist — sind Fragen der
Konzeptualisierung von Eigenem und Fremdem
fur Psychologie, Philosophie und Anthropolo-
gie von zentraler Bedeutung. In der Folge hat
Lacans Beobachtung, dass das Kleinkind sein
Spiegelbild nicht unmittelbar als Reprasentation
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des Selbst begreift, sondern einen mutmallich
Uberlegenen Anderen zu sehen glaubt, die Be-
deutung einer internalisierten Vorstellung des
Anderen fir die ldentitatsbildung nachhaltig ge-
pragt. Seit diesen psychologischen Paradigmen-
wechseln ist die Begegnung und Auseinander-
setzung mit dem Anderen als zentrales Element
aller sozialen Praktiken verstanden worden und
von den Kulturtheoretiker/innen und -philosoph/
innen des 20. Jahrhunderts — Levinas, Foucault,
Deleuze und Guattari, Said, Spivak, Kristeva,
Bhabha — in immer praziseren und speziali-
sierten Konzepten ausgedriickt worden.

In der Mehrzahl der Positionen lassen sich eine
Reihe gemeinsamer Ideen wiederfinden, die
Paul Gifford als drei wiederkehrende Dimensio-
nen des ,conceptual binome* Selbst und Andere
bezeichnet. Erstens existiert fur jedes Selbst eine
unendliche Zahl Anderer, die zu den bewussten
oder unterbewussten Facetten der Selbstkon-
zeption korrespondieren. Zweitens ist Othering
ein spontan einsetzbares, unersetzliches Werk-
zeug zur Sinnstiftung durch relationale Veror-
tung in der Welt um uns herum. Drittens erlaubt
die Identifikation von Selbst und Anderen die Bil-
dung von Gruppen mit Menschen, die zwar als
deutlich vom Selbst verschieden, aber dennoch
als ahnlicher als die Mehrzahl der anderen in-
nerhalb eines grofien Netzwerks von Individuen
wahrgenommen werden (Gifford 13-14).

Derart differenzierte Uberlegungen zu Identi-
tatsbildung und Andersartigkeit sind in Compu-
terspielen traditionell nur selten zu finden. Die-
jenigen unter ihnen, die eine anthropomorph
bevolkerte Spielwelt haben, konfrontieren die
Spieler/innen grofdtenteils mit eindeutig feind-
lich reagierenden Anderen — ein Weltbild, dass
laut Julia Kristeva eigentlich nur typisch ist far
»,most savage human groups” (Kristeva 2). Die
Tradition der ,wilden‘ Modellierung des Kontakts
mit dem Anderen, in der friedliche Kommunika-
tion, Koexistenz und Akzeptanz gar nicht erst
zur Disposition stehen, Iasst sich bis in die erste
Generation kommerzieller Computerspiele zu-
rickverfolgen. Diese in den 1970er Jahren als
Konkurrenz zu Flippern und anderen Minzau-
tomaten eingefiihrten Gerate mussten mit den
begrenzten Mitteln friiher Microcomputertechno-
logie ihre Spielmechaniken durch simple, unmit-
telbar verstandliche Szenarien kommunizieren.
Eines der erfolgreichsten und prégendsten Ac-
tionspiele der ersten Stunde war Space Inva-
ders. Darin wird die Begegnung mit dem An-
deren auf die im Titel vorgegebene Dimension
reduziert: Eine ultimativ fremde und feindliche
Horde aulerirdischer Kreaturen rickt stetig
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vor, kommuniziert nicht und wird unweigerlich
die Bildschirmreprasentation der Spieler/innen
zerstdéren, wenn sie nicht durch gewaltsame
Mittel aufgehalten wird. Dieser Andere ist derart
unahnlich, dass er sich noch nicht einmal als un-
heimlich qualifiziert, weshalb mit ihm auch nur
im Kampf interagiert werden kann, durch Bewe-
gung eines Joysticks und Driicken von Kndpfen.
Die entworfene Konfliktsituation ist ebenso wie
die Handlungsalternativen der Spieler/innen in
der eindeutigen, bindren Logik von Hard- und
Software begrindet. Derartige Beziehungen
zwischen Spielelementen lassen sich in einfa-
che Regeln fassen, die leicht in Computercode
abzubilden und mit vergleichsweise einfacher
Computertechnik auszufiihren sind.

Die rasante technische Entwicklung des Com-
puterspiels mit seinen mittlerweile lebensechten
Charaktermodellen, hyperrealistischen Welten
und physikalisch korrekten Simulationsprozes-
sen lasst langst ungleich komplexere Szenarien
zu. Dennoch bt die von Space Invaders model-
lierte Begegnung mit dem Anderen auch nach
35 Jahren noch pragenden Einfluss aus. Der
sich friedlicher Kommunikation verschlie3ende,
aggressive Eindringling erzeugt ein leicht auf-
rechtzuerhaltendes Gefuhl von Bedrohung und
vermittelt intuitiv ein naheliegendes Verhalten:
Passivitat scheint gegenliber dem standig na-
herkommenden Aggressor aussichtslos, Flucht
ist unmdglich, so dass Gewalt nicht nur als le-
gitime, sondern alternativiose Selbstverteidi-
gung erscheint. Diese Situation ist schnell und
einfach zu vermitteln und hat sich deshalb fest
als Spieldesign-Stilmittel etabliert (Krzywinska
154). Nicht nur in abstrahierter Form, sondern
als konkrete Situation ist das Modell von Space
Invaders eines der am haufigsten bemuhten Kii-
schees des Actiongenres. Die erfolgreichsten
Spielserien der letzten Jahre bedienen sich des
Szenarios der auRerirdischen Invasion? oder
des eng verwandten Zombie-Topos. Untote er-
scheinen ohnehin als ideale Verkdrperung des
in Space Invaders etablierten Modells und da-
her, wie Tanja Krzywinska argumentiert, als der
perfekte Gegner in Computerpielen. Sie sind
»strong, relentless, and already dead; they look
spectacularly horrific; and they invite the player
to blow them away without guilt or a second
thought” (ebd. 153). Die Relevanz dieser ext-
remen Form des Othering fur Actionspiele wird
deutlich, wenn man zudem bericksichtigt, wie
oft selbst Auf3erirdische noch einmal zusatzlich
aus dem menschlichen Malistab entrickt wer-
den, indem sie als Cyborgs, Untote oder gar
eine Kombination aus beidem auftreten, wie in
der erfolgreichen Quake-Serie.3
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Es existieren selbstverstandlich auch nuan-
cierte Darstellungen des Anderen, selbst in der
Extremform des Aulerirdischen. Die komple-
xen Rollenspiele der Mass Effect-Serie unter-
scheiden sorgféaltig eine Reihe aullerirdischer
Spezies, thematisieren gemischtrassige Liebes-
beziehungen und machen den von Menschen
ausgehenden Rassismus zu einem zentralen
Thema. Allerdings bleibt auch hier der Uberle-
bensgroRe menschliche Held derjenige, der das
Universum vor der einen aulRerirdischen Rasse
retten muss, die, wie gehabt, zu fremd ist, um
friedlich zu koexistieren. All diese virtuellen Kon-
takte mit dem Anderen spiegeln alltégliche Er-
lebnisse, wie sie Gifford als pragend fir unsere
Selbstbestimmung beschreibt:

The stranger is, first of all, a set of exter-
nally visible differences in our contem-
porary societies. These are what awak-
en in us that archaic, frontier-sense of
self-and-other: facial configuration, body
odour, the slightly fearful discretion, the
general air of being in transit, the inde-
finable impression given out that hap-
piness is somewhere else. (Gifford 26)

Computerspiele modellieren ihre Begegnungen
mit Anderen in der Spielwelt im Rekurs auf die-
se archaischen Geflhle, so dass, selbst wenn
Alternativen zu offener Gewalt existieren, der
Kulturkontakt z.B. in Strategiespielen von Miss-
trauen und Gier beherrscht wird und Diplomatie
stets durch Spionage, Intrige oder eben Krieg
erganzt wird.

Diese extremen Formen des Othering, die den
Anderen als legitimen Feind (,approved enemy*,
Said xxii) darstellen, sind Edward Said zufolge
ein Kernelement dessen, was er als aggressiven
Orientalismus definiert. Said hat in Orientalism
(1979) herausgearbeitet, welche hegemonialen
Strategien sich in europaischen Kulturen durch
Jahrhunderte des Kontakts mit Volkern entwi-
ckelt haben, die unter der Bezeichnung ,orienta-
lisch* zusammengefasst wurden. Die Basis der
hegemonialen Vorstellung des Orientalismus
setzt ,the Westerner in a whole series of pos-
sible relationships with the Orient without ever
losing him the relative upper hand” (ebd. 7).
Auch fur Said ist die Identifikation eines jeden
Individuums als nicht-fremd und Teil einer Grup-
pe oder Gesellschaft von der Identifikation eines
fundamental Anderen abhangig:

This is especially true for relatively un-
common things, like foreigners, mutants,
or “abnormal” behavior. [...] It is enough

for “us” to set up these boundaries in our
own minds; “they” become “they” accord-
ingly, and both their territory and their
mentality are designated as different
form “ours”. To a certain extent modern
and primitive societies seem thus to de-
rive a sense of their identities negatively.
[...] Yet often the sense in which some-
one feels himself to be not-foreign is
based on a very unrigorous idea of what
is “out there,” beyond one’s own territory.
All kinds of suppositions, associations,
and fictions appear to crowd the unfa-
miliar space outside one’s own. (ebd. 54)

Das Wissen um die Existenz des Anderen, die
Selbstdefinition in Abgrenzung von ihm und Fikti-
onen Uber ihn bilden somit einen geschlossenen
Kreis der Welterklarung, die Verhalten, Wahr-
nehmung und ldentitdt miteinander verschrankt.
Said zufolge wird erst durch diesen Prozess ,Eu-
ropaische Kultur® als relativ homogenes Ganzes
verstanden, was aber zugleich heil3t, dass die
eigene Kultur stets als ,a superior one in com-
parison with all the non-European peoples and
cultures” (ebd. 7) erscheint. Theoretiker/innen in
der Nachfolge Saids haben gezeigt, dass sich
diese Prozesse in allen Gruppen wiederfinden:
»+Any group can be ethnocentric, in that it sees
the world through the lenses provided by its own
culture” (Shohat und Stam 22).

Nichtsdestotrotz lassen sich viele Traditionen
des Othering in Computerspielen nicht nur auf
diese allgemeinen, sondern auf die von Said
identifizierten eurozentrisch-hegemonialen Mus-
ter zurGckfuhren. Derartige Interpretationen sind
nicht nur weit verbreitet, sondern geradezu die
Norm. Gender (Burrill) und Rasse (Kirkland) im
Computerspiel werden sowohl einzeln wie in
Kombination (Sze-Fai Shiu) fast ausschlie3lich
unter Bezugnahme auf Theorien des Othering
diskutiert, wahrend andere Ansatze, etwa The-
orien des Komischen (Dymek und Lennerfors),
eine auffallige Ausnahme darstellen. Unmit-
telbar in der Tradition Saids stehende Ansatze
finden sich aber auch, etwa in David Leonard
und Richard Kings Studie der Beteiligung des
US-Militars an der Spielindustrie und daraus
resultierenden nationalistischen bzw. rassisti-
schen Subtexten in Actionspielen. Sie folgern
aus ihren Beobachtungen, dass Computerspiele
generell ,turn on dehumanizing racialized vio-
lence directed at bodies of color, pivot around
a rhetoric of danger on insecure frontiers, and
encourage a reworking of the contours of fear
and victimization so that white consumers can
occupy them” (Leonard und King 11). Wahrend
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Leonard und King sich auf realistische Spiele
konzentriert haben, die nach 9/11 Diskurse von
,Homeland Security aufgreifen, hat Ryan Lizar-
di vergleichbare Tendenzen in zeitgendssischen
Spielen identifiziert, die von aullerirdischen In-
vasionen handeln. Auch hier wird die neuere
US-amerikanische AulRenpolitik durch Praktiken
bestatigt, die tief in ethnozentrisch-orientalis-
tischen Einstellungen verankert sind. Lizardi trifft
keine verallgemeinernde Schlussfolgerungen,
sondern weist vielmehr nach, durch welch sub-
tile Mittel die von ihm festgestellten Strategien
umgesetzt werden. Wenn die Andersartigkeit
einer Rasse als Rechtfertigung fiir das Bean-
spruchen nattrlicher Ressourcen in ihrer Heimat
angefihrt (Lizardi 305) oder die Verteidigung der
Erde auf Kdmpfe in westlichen Metropolen redu-
ziert wird, sind dies, wie Lizardi richtig feststellt,
lediglich unterschiedlich fokussierte ethnozen-
trische Sichtweisen (ebd. 301-302).

Den Uberzeugenden Argumentationen dieser
Aufsatze zum Trotz lassen sich an ihnen drei
gemeinsame Punkte ausmachen, die methodo-
logisch noch gescharft werden konnten. Erstens
neigen alle Aufsatze zu einem gewissen Maf} an
Verallgemeinerung und Ubertragen Beobachtun-
gen sehr spezifischer Beispiele auf Computer-
spiele allgemein. Zweitens privilegieren sie die
Interpretation des Oberflachentexts gegentber
den Spielmechaniken und gehen nur am Ran-
de auf deren Beziehung zueinander ein. Drittens
behandeln sie das Verhaltnis Spieler/in — Avatar
als eindeutig auf Identifikation gegrindet, was
eine in der Computerspielforschung schon lange
umstrittene Sichtweise ist. Als Reprasentation
der Spieler/innen in der Spielwelt ist der Avatar
niemals ein vollstandig anderes, eigenes Selbst,
sondern eine sorgsam inszenierte Subjektpositi-
on, die zu Identifikation und Subjektkonstruktion
einladt, jedoch zugleich Figur einer Handlung,
d.h. Element einer narrativen Konstruktion ist
(Jorgensen). Dadurch dass die Spieler/innen
den Avatar kontrollieren, wird er zunachst na-
herungsweise als Reprasentation des Selbst
in der Spielwelt wahrgenommen. Diese Sicht-
weise wird vor allem in Actionspielen durch die
bereits beschriebene standige Gefahr fur den
Avatar geférdert, die ihn in Abgrenzung von
den feindlichen Bewohner/innen der Spielwelt
als vergleichsweise ahnlichste Instanz erschei-
nen lasst. Die dort vorherrschende Gestaltung
des Fremden als Monstrositat sorgt daftrr, dass
diese Kreaturen nicht nur Andere des Avatars
sind, sondern auch der Selbstwahrnehmung der
Spieler/in deutlich zuwiderlaufen.
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Derartige Identifikationsangebote sind ebenso
einfach wie effizient und werden bisweilen nicht
als Ergebnis einer ausgeklugelten Konstruktion
der Spielwelt und ihrer Bewohner/innen sowie
des Avatars und seiner Beziehung zu den Spie-
lenden verstanden, sondern als dem Computer-
spiel generell und a priori eingeschriebene
Eigenschaften wahrgenommen. Das liegt nicht
zuletzt daran, dass die Vorstellung des vdlligen
Aufgehens der Spieler/innen in der Spielwelt,
der totalen, geradezu aktiven und kérperlichen
Immersion noch immer weit verbreitet ist. Vor
allem die Spielindustrie erhalt diese ,immersive
fallacy” aufrecht, wodurch das Konzept im Rah-
men von intentionalistischen Ansatzen wie Leo-
nard/Kings und Lizardis durchaus relevant ist.
Gleichzeitig verstellt der Gebrauch dieses sim-
plifizierenden Modells als Analysewerkzeug den
Blick auf Spannungen im Verhaltnis von Spieler/
innen und Avatar. Katie Salen und Eric Zimmer-
man mahnen Computerspielforscher/innen, sich
bewusst zu sein, dass

[a] player’s relationship to a game char-
acter he or she directly controls is not a
simple matter of direct identification. In-
stead, a player relates to a game char-
acter through the double-consciousness
of play. A protagonist character is a per-
sona through which a player exerts him
or herself into an imaginary world; this
relationship can be intense and emotion-
ally ‘immersive.” However, at the very
same time, the character is a tool, a
puppet, an object for the player to ma-
nipulate according to the rules of the
game. In this sense, the player is ful-
ly aware of the character as an artificial
construct. (Salen und Zimmerman 453)

Diese Vorstellung eines ,Doppelbewusstseins
hat zur Formulierung verschiedener komple-
xer Modelle der Spieler/in-Avatar-Beziehung
gefuhrt. Gordon Calleja hat vorgeschlagen,
den Sinnstiftungsprozess von Spieler/innen als
Prozess der ,Alterbiography” zu verstehen, als
Verarbeitung von Handlungen, die einerseits die
eigenen, andererseits die des Avatars sind (Cal-
leja 119-133). In einem verwandten Argument
ist Miguel Sicart dafur eingetreten, die ldentifi-
kationsprozesse wahrend des Spielens als ,ludi-
schen hermeneutischen Zirkel“ zu beschreiben,
innerhalb dessen bestandig das Verstandnis
von Regeln, eigenem Spielstil, Zugehdrigkeit
zu einer Gruppe von Spielern, und eigene, au-
Rerspielerische ldentitat neu verhandelt werden
(Sicart, Ethics 122). Ganz gleich, wie genau
man schliel3lich das Spieler/in-Avatar-Verhaltnis
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konzeptualisiert, scheint es doch einleuchtend,
dass das Verhéaltnis Uber eine ungebrochene
Identifikation hinausgeht.

Der entfremdete Avatar

Eine weitere nétige Prazisierung besteht in der
Unterscheidung zwischen Regeln, Reprasentati-
on und Narration. Diese Unterscheidung ist eine
der konsensfahigen Grundlagen innerhalb der
Computerspielontologie, eines mittlerweile stark
diversifizierten Teils der Computerspielforschung
(Zagal et. al). Statt eines Theorietiberblicks soll
hier daher eine kurze lllustration der erwahnten
rudimentaren Dreiteilung gentgen, die sich gut
am Beispiel des Schachspiels vollziehen lasst.*

Grundsatzlich basiert jedes Spiel auf einer Rei-
he von logischen Parametern, den Regeln. Die
formelhafte Natur dieser Grundlage lasst sich
bei Schach sehr viel deutlicher als bei anderen
Spielen beobachten, da hier eine lange Tradition
von Notationsverfahren existiert. Schach lasst
sich nicht nur in einer alphanumerischen Kodie-
rung aufzeichnen, sondern auch spielen, was
zeigt, dass die Regeln und ihre Anwendung nicht
unaufldslich mit physischen Spielmaterialen wie
Brett und Figuren verbunden sind. Zwar bené-
tigen Schachspieler ein Zeichensystem, um
miteinander zu interagieren, doch dieses kann
vollig abstrakt sein und genugt dennoch, um die
von den Regeln fixierten moglichen Handlungen
und ihre Effekte zu erfassen. Auch wenn Schach
eine Ausnahme ist, was die Sichtbarkeit der for-
malisierten Regeln angeht, ist jedes Regelsys-
tem an sich ein abstraktes, logisches Konstrukt,
das Verhalten formalisiert.

Selbst Schach wird in der Regel jedoch nicht auf
dieser abstrakten Ebene gespielt, was sowohl er-
gonomische wie asthetische Griinde hat. Sobald
die logischen Bestandteile eines Regelwerks in
Spielmaterialien konkretisiert werden, erhalten
sie eine semiotische Dimension. Ganz gleich,
wie Brett und Figuren gestaltet sind, erhalten sie
durch ihre Gestaltung eine doppelte reprasentie-
rende Bedeutungsdimension. Sie stellen einer-
seits den aktuellen Zustand des Spielprozesses
dar und kénnten daher mit Peirce als indexika-
lisch im Verhaltnis zu den Regeln verstanden
werden, weisen jedoch zusatzlich Ahnlichkeits-
und Symbolbeziehungen zu aulierspielerischen
Referenten auf. Erst durch diese Konkretisation
kann ihnen aulerspielerische Bedeutung zuge-
schrieben werden, kann das Spielmaterial und
seine Verwendung als kulturelle Reprasentation

gelesen und interpretiert werden. Traditionell
sind Schachfiguren stilisiert, in jeweils eine helle
und dunkle Seite eingeteilt und mit individuel-
len Formen versehen, die auf ihre Fahigkeiten
innerhalb der Spielregeln hindeuten. Solange
die Figuren eine gewisse Abstraktion behalten,
wird durch die vollig symmetrische Verteilung
von Position und Fahigkeiten die Moglichkeit
einer moralischen oder gar rassistischen Lesart
stark eingeschrankt. Wenn stilisierte Einfach-
heit durch individuelle Refentialitat ersetzt wird,
bekommen Schachfiguren eine komplexere
semiotische Dimension (Dean und Brady). Ein
gelaufiges zeitgendssisches Beispiel ware ein
Star Wars- Schachspiel, das eine dichotomisch
konstruierte Erzahlwelt unmittelbar einleuchtend
mit den Regeln des Schachspiels verschrankt.
Wahrend in einem abstrakteren Schachspiel
die Unterscheidung der schwarzen und weifl3en
Seite weitgehend wertneutral erscheint, wird
diese Unterscheidung durch die Referenz auf
den Erzahlkosmos von Star Wars moralisch
aufgeladen. Dieser Prozess ist in der langen
Geschichte des Spiels haufig zu beobachten.
Allein die Spielfigur, die im Deutschen als Koni-
gin bezeichnet wird, hat auf dem Weg des Spiels
von Indien Uber Persien nach Europa mehrfach
den Namen, die Funktion und das Geschlecht
gewechselt.® Diese Entwicklungen sind in letzter
Zeit als bedeutsame Reprasentationen kulturel-
ler Veranderung gedeutet worden (Yalom).

In Computerspielen begegnen wir einem gro-
fen Mal semiotischer Komplexitat, beson-
ders dadurch, dass die haufig naturalistisch-
lebensechten ,Spielmaterialien nicht nur
hochgradig reprasentierend sind, sondern
dartber hinaus haufig in Erzahlstrukturen ein-
gebettet werden. Gerade diese erzahlerische
Dimension verkompliziert die Kommunikations-
funktion von Spielen und macht es nétig, nicht
nur zwischen Regeln und Reprasentation zu un-
terscheiden, sondern zuséatzlich narrative Struk-
turen zu bericksichtigen. Dies gilt umso mehr,
als die Spieler/innen diesen drei Dimensionen
simultan ausgesetzt sind und sie gleichzeitig
verarbeiten, diese aber in einem ausgepragten
Spannungsverhaltnis zueinander stehen kon-
nen. Wie Miguel Sicart in The Ethics of Compu-
ter Games argumentiert hat, erzeugen derartige
Dissonanzen ,a fundamental tension between
our values and our values as player-subjects; a
tension that is at the heart of the ethical issues
that computer games raise” (Sicart, Ethics 79).
Indem sie gezielt Spannungen zwischen den
drei Dimensionen aufbauen, so Sicart, kdnnen
Spiele offenlegen und kritisieren, dass Spieler
implizit stets die Eindeutigkeit der Spiellogik mit

helden. heroes. héros.



ihrer Dichotomie von Erfolg und Misserfolg auf
die Bedeutung der reprasentierten Geschehnis-
se projizieren (ebd. 49-50).

Sicart diskutiert diese Prozesse ausfuhrlich, tut
dies jedoch grundsatzlich im Rahmen seines
strikt philosophischen Erkenntnisinteresses. Er
zieht daher keine Verbindung zu einer Traditi-
on, die mir gerade im Bezug zu den hier zu be-
sprechenden Beispielen augenfallig erscheint,
namlich Brechts Verfremdungseffekt. Bekann-
termalien ist eine der zentralen Forderungen,
die Brecht fur ein engagiertes Theater aufstellt,
die nach einem distanzierten, verfremdenden
Schauspielstil, bei dem die Schauspieler/innen
sich selbst in ihrer Rolle beobachten und ihr
Spiel betont artifiziell gestalten, um die lllusions-
bildung des Publikums zu stéren (White 92-99).
Brechts bereits urspringlich politisch aufgelade-
nes Konzept ist in der spateren Theatertheorie
noch weiter politisiert (Boal und Diamond) und
auch in anderen Medien, speziell im Film, als
ein machtvolles Stilmittel erkannt worden (Kout-
sourakis).

Das Unterlaufen der Identifikationsbeziehung
von Spieler/in und Avatar lasst sich ebenfalls in
dieser Tradition verstehen. Der entscheidende
Unterschied zum Theater besteht — zumindest
in den hier behandelten Single-Player-Konfigu-
rationen — darin, dass an die Stelle der Dreitei-
lung Figuren-Schauspieler/innen-Publikum die
Dualitdt von Spieler/in und Avatar tritt. Dieses
Verhaltnis ist allerdings stets fragil und sowohl
durch ludonarrative Dissonanz (Hocking) — eine
Inkongruenz von Spielmechanik und Narration
— als auch transgressives Spielverhalten (Aar-
seth, Transgressive Play), bei dem die Spieler/
innen bewusst ,gegen den Strich* spielen, leicht
zu erschuttern. Die von Sicart beschriebene
sorgsam inszenierte Dissonanz von Regeln,
Reprasentation und Narration bewirkt eine kri-
tische Distanz zum Spiel, vor allem durch eine
bewusst herbeigefiuhrte Entfremdung vom Ava-
tar. Unmittelbar schlagen sich die angesproche-
nen Dissonanzen in Stérung oder Beschrankung
von Immersion und Agency nieder, bei denen
der Avatar als Schnittstelle zwischen der Welt
der Spieler/innen und der virtuellen Welt des
Spiels fast immer eine zentrale Rolle spielt. Ge-
rade die Agency wird haufig dadurch punktuell
reduziert, dass Verhalten und Entscheidungen
des Avatars dem Willen und der Kontrolle der
Spieler/innen entzogen werden. Wahrend meist
nur zu Beginn eines Spiels generelle und techni-
sche Beschrankungen der Agency aufféllig sind
— man lernt schnell, mit welchen Objekten der
Spielwelt sinnvoll interagiert werden kann —, ist
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die punktuelle Beschrankung des Handlungs-
freiraums stets auffallig und lenkt Aufmerksam-
keit auf deren Ursache. Meistens handelt es sich
dabei um eine werkintrinsische Normsetzung,
die sich fur die Spieler/innen nicht vom Avatar
abkoppeln lasst.® Eine der firr die hier zu disku-
tierenden Actionspiele typische Normsetzung
ist, dass Verbindete und Zivilisten nicht ange-
griffen werden kénnen. Da es selten eine expli-
zite Erklarung oder ein ausgesprochenes Verbot
gibt und sehr viel haufiger der Avatar einfach
nicht angreift, obwohl die Spieler/innen diesen
Befehl auslosen, bleibt flr sie unentscheidbar,
ob es sich hierbei um eine Konstante der virtu-
ellen Welt oder die Wertmalistabe des Avatars
handelt. Der Avatar wird in diesem Moment, in
Analogie zum Brechtschen Modell, von der Er-
weiterung des Selbst, also einer Facette des
Publikums, zum Schauspieler, der aus der Rolle
fallt, weil eine bis dahin angenommene Kongru-
enz der Spielwelt und -mechanik sich nicht ma-
nifestiert.

Besonders in Actionspielen mit ihrem inharen-
ten Othering produziert dieses Aufbrechen der
Synchronizitdt von Spieler/in und Avatar ein
mise-en-abyme der Fremdwahrnehmung: Das
Befremden Uber das Verhalten des Avatars ge-
genuber Fremden in der Spielwelt macht uns
Uberdeutlich bewusst, dass es eine generelle
Differenz zwischen unserer Wahrnehmung und
unserem Verhalten und dem des Avatars gibt,
die gewdhnlich vom Fluss des Spiels kaschiert
wird. Dieser Moment des Empfindens von
Fremdheit gegenuber der Reprasentation des
Selbst in der Spielwelt, zum gleichen oder einem
grolReren Grad als gegenuber deren anderen
Bewohner/innen, steht im Einklang mit einem
Konzept des Othering, wie es von Julia Kristeva
entwickelt worden ist. Kristeva, deren Kategorie
der Abjektion schon langer als Analysewerkzeug
in der Computerspielforschung angewendet wird
(Spittle), vertritt die These, dass unsere Wahr-
nehmung des Fremden durch eine Fremdheit
vom Selbst vorgepragt ist. Paul Gifford fasst ihre
komplexe Argumentation so zusammen, dass
der Fremde ,[is] alien as, and to the extent that,
we are alienated strangers fo ourselves* (Gifford
26). Kristeva zufolge existiert in uns allen ein
archetypischer Fremder: der Teil unserer Per-
sonlichkeit, der sich entfremdet, unverstanden,
ungeliebt fuhlt (Kristeva 5). Ihre Elaboration des
JInneren Fremden’ liest sich wie eine Umschrei-
bung des ,double consciousness* von Salen und
Zimmerman bzw. des resultierenden Prozesses
der ,Alterbiography®, wie ihn Calleja beschreibt:
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The foreigner feels strengthened by
the distance that detaches him from the
others as it does from himself and gives
him the lofty sense not so much of hold-
ing the truth but of making it and himself
relative while others fall victim to the ruts
of monovalency. For they are perhaps
owners of things, but the foreigner tends
to think he is the only one to have a bio-
graphy, that is, a life made up of ordeals
— neither catastrophes nor adventures
(although these might equally happen),
but simply a life in which acts constitute
events because they imply choice, sur-
prises, breaks, adaptations, or cunning,
but neither routine nor rest. (ebd. 7)

Anfanglich mittellos aber frei, mit einem erfullten,
selbstbestimmten Leben voller Entscheidungen
und Uberraschungen — Kristevas Charakterisie-
rung des ,Inneren Fremden' ahnelt frappierend
der Position des Avatars in der Spielwelt. Tra-
ditionell haben Actionspiele die Unterschiede
zwischen Spieler/in und Avatar zu kaschieren
versucht und suggeriert, dass der Avatar, der
Andere auf dem Bildschirm, als Externalisie-
rung des ,Inneren Fremden® in uns nahtlos wie-
der internalisiert werden kann. Da Avatare in
Actionspielen uns aufgrund ihrer Fahigkeiten
eher als bedrohliche Andere erscheinen wirden,
wenn wir uns nicht mit ihnen identifizieren kénn-
ten, Ubersehen bzw. verdrangen wir gewdhnlich
die offensichtliche Differenz zwischen uns und
dem Avatar bereitwillig. Welche Strategien Ac-
tionspielen zur Verfligung stehen, um uns aus
der bequemen Akzeptanz der Wunscherflllung
durch diesen aufregenden ,Inneren Fremden® in
den Urzustand der Isolation zuriick zu zwingen,
werde ich im Folgenden anhand der Beispiele
zeigen.

Drei Beispiele fur verfremdendes
Othering in Actionspielen

In den drei ausgewahlten Beispielen ist bereits
in den Avataren selbst ein gewisses Entfrem-
dungspotential angelegt. In allen Fallen handelt
es sich um weilRe, mannliche US-Amerikaner
mittleren Alters. Demografische Divergenzen
zwischen empirischen Spieler/innen und Avatar
sind zwar in jedem Spiel gegeben, ihn aber als
»fat bald dude with a bad temper® zu gestalten,
wie sich der Avatar in Max Payne 3 selbst be-
schreibt, 1&uft deutlich sonst zu beobachtenden
Identifikations- oder Voyeurismusangeboten zu-
wider. Hinzu kommt, dass das in allen Beispielen

thematisierte US-Amerikanertum der Avatare auf
Seiten der Entwickler kein identifikatorischer Akt
ist: Kane & Lynch 2: Dog Days ist ein danisches,
Spec Ops: The Line ein deutsches und Max Pay-
ne 3 ein kanadisches Spiel (dessen erste beiden
Teile in Finnland entwickelt wurden).

Alle Beispiele stitzen sich fur die Schaffung von
Konflikten auf das gattungstypische Othering,
ricken es aber so stark in den Vordergrund,
dass bereits in der Grundkonstellation eine
Ethnozentrismus-Kritik zum Ausdruck kommt.
Alle Avatare sind Fremde in einem von ihnen
als orientalisch wahrgenommenen Land — Bra-
silien, China, Dubai und Mexiko — und werden
dort als Vertreter der US-amerikanischen Hege-
monialmacht behandelt. Anders als in den von
Leonard/King und Lizardi diskutierten Beispielen
findet hier keine Rechtfertigung statt, ist die Aus-
einandersetzung mit feindseligen Anderen nicht
durch einen Leitdiskurs wie ,Homeland Security*
legitimiert. Ganz im Gegenteil wird in jedem der
Beispiele mehrfach deutlich thematisiert, dass
es sich bei den Avataren um die eigentlich Frem-
den handelt, die Konflikte produzieren, weil sie
Sprache, Brauche und Strukturen um sich he-
rum nicht verstehen und auf sie nur mit Gewalt
reagieren kdnnen.

Alle Beispiele lassen sich als moderne Third-
Person-Shooter charakterisieren. Der Bildschirm
zeigt die Spielwelt Uber die Schulter des Avatars
hinweg, halt ihn somit also dauerhaft in seinem
Interface prasent und schafft damit als ,Reflexi-
onsfigur des interaktiven Bildes® (Beil 166) be-
reits eine gewisse Mittelbarkeit im Verhaltnis zur
Spielwelt.” Auf ludischer Ebene wird der Avatar
immer wieder mit zahlreichen Gegnern konfron-
tiert, die die Spieler/innen mit den angebotenen
Mitteln — Bewegung, Angriff mit verschiedenen,
spezialisierten Waffen, strategisches Ausnutzen
der Umgebung — Uberwinden missen. Diese
sich in immer neuen Konfigurationen von Geg-
nern und Orten wiederholende Situation ist in
dichte narrative Strukturen eingebettet. Ins-
gesamt weisen die Beispiele also groRe Ahn-
lichkeit in Bezug auf ihre grundlegenden Regeln,
Reprasentationsmodi und Narrative auf.

Die bislang theoretisch entworfene Thematisie-
rung von Othering durch Entfremdung vom Ava-
tar erfolgt in den Beispielen jedoch durch ganz
unterschiedliche Strategien. Das einfachste und
eindeutigste Modell ist das der umfassenden
Stérung in Kane & Lynch 2: Dog Days. Die bei-
den titelgebenden Protagonisten sind gealterte,
heruntergekommene US-amerikanische Sold-
ner, die als Leibwachter und Geldeintreiber eines

helden. heroes. héros.



britischen Waffenschiebers in Shanghai arbei-
ten. Wahrend es im ersten Teil der Reihe Lynch
ist, dessen paranoide Schizophrenie eine Reihe
von Katastrophen auslost, totet dieses Mal Kane
aus Unkenntnis von Sprache und Brauchen die
Tochter eines Verbrecherbosses. Die Situation
ist von Anfang an aussichtslos und die Flucht
vor Triaden, Polizei und Militér gipfelt schliefl3-
lich in einer Flugzeugentfihrung als letzter einer
ganzen Reihe von Verzweiflungstaten. Nicht nur
sind die Figuren von Anfang an hasslich und
unsympathisch und bringen sich durch eigenes
Verschulden in eine ausweglose Situation — ihre
sich in wildem Um-sich-SchielRen niederschla-
gende Hilflosigkeit reduziert von vornherein das
Mal an Agency, das die Spieler/innen erfahren
kénnen, da die Interaktion mit der Spielwelt nie
wirklich zielfihrend oder kontrolliert ist. Die aus
der narrativen Ebene resultierende Gesamtan-
lage des Spiels thematisiert damit eine Erfah-
rung von Fremdheit, die derart vollstandig ist,
dass selbst Gewalt keine Losungsoption mehr
darstellt. Insofern erscheinen die Protagonisten
die Verkdrperungen sowohl des endglltig ge-
scheiterten hegemonialen Systems als auch
des unuberwindlichen ,Inneren Anderen’, von in
ihrem Aufienseitertum gefangenen Individuen.

Nicht nur Figurengestaltung und Plot stehen in
deutlichem Kontrast zu etablierten heldischen
Mustern innerhalb und auf3erhalb des Mediums.
Das Spiel weicht auch in der Weltgestaltung, den
manipulierbaren Objekten und deren Prasenta-
tion deutlich von etablierten Konventionen ab.
Tom Bissell hat dies als sorgfaltig komponierte
Erzeugung einer Atmosphéare von Verstorung
und Bedruckung beschrieben, eines Geflhls von

[v]iolence as aesthetic misery. The char-
acters are awful. The people you’re killing
are awful. The world is awful. The guns
are sloppy, i.e., awful. Everything’s awful.
I's not fun, not at all, but it is both hide-
ously absorbing and completely numbing
— kind of like what | imagine being inside
a psychopathic mind amounts to. (Bissel)

Wahrend andere Genrevertreter (inklusive der
Ubrigen hier besprochenen Beispiele) darum
bemiuht sind, den Spielenden eindeutiges Feed-
back auf ihre Aktionen zu bieten, vermitteln die
in Kane & Lynch 2 zentralen Feuergefechte nie
einen Eindruck von Beherrschbarkeit. Nicht nur
ist das Zielen in Kane & Lynch 2 schwierig, ge-
troffene Feinde verhalten sich auch nicht ein-
deutig. Wenn ein getroffener Streifenpolizist sich
in Schmerzen am Boden windet, ist das nicht
nur emotional verstorender als ein Leichnam,
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sondern auch ein ludisches Element der Verun-
sicherung, da aus sicherer Entfernung nicht im-
mer zu erkennen ist, ob der Gegner auller Ge-
fecht ist oder nicht.

Was Kane & Lynch 2 beinahe unspielbar macht,
ist dass es sein Prinzip der Verunsicherung tber
Story und sorgsam unausgewogenes Gameplay
hinaus auf die Interface-Ebene ausweitet. Die
stabile, sinnfallige Perspektive und kommunika-
tive Klarheit der meisten Actionspiele wird hier
durch eine pseudodokumentarische Asthetik
ersetzt. In einer Imitation von Reality TV oder
Youtube-Clips werden Bild und Ton gefiltert,
um den Eindruck billiger, Uberlasteter oder gar
defekter Hardware zu erzeugen. Das Bild ist
unscharf, Uber- oder unterbelichtet, durch eine
dreckige Linse, Blendenflecke und Kompres-
sionsartefakte gleich auf mehreren Ebenen bis
hin zu vollstandiger Abstraktheit verfremdet. Die
sonst unhinterfragt bleibende Konvention der
dem Avatar folgenden Kamera wird hierdurch
zunachst scheinbar logisch aufgelést, denn das
Bild ist zusatzlich wie das einer Handkame-
ra teilweise extrem verwackelt. Doch ist dieser
pseudodokumentarische Stil nicht nur eine as-
thetische Verfremdungsstrategie, die die Bilder
der Begegnung mit dem Anderen ebenso unver-
standlich werden lasst wie die gezeigte Begeg-
nung selbst. Dartber hinaus wird die zunachst
einleuchtend wirkende Mediatisierung der Bilder
im Spielverlauf immer problematischer, denn
das evozierte Dispositiv bleibt unerklarlich: Wer
fuhrt die Kamera und fir wen werden die Bilder
aufbereitet, wenn, ebenfalls im Stil von Reality-
Shows, exzessive Gewaltdarstellung durch eilig
angebrachte Verpixelung zensiert wird? Ebenso
irritierend ist bei ndherem Hinsehen, dass man-
che Interface-Elemente klar und deutlich blei-
ben, etwa wenn jeder mehr oder minder zufallig
erzielte Treffer markiert wird. Auch wenn es sich
hierbei um ein Zugestandnis handelt, das dafur
sorgt, dass Kane & Lynch 2 nicht vollends un-
spielbar wird, tragen diese dem sonst fast unver-
standlichen Bild Uberlagerten Interface-Elemen-
te zum Gesamteindruck bei, da sie, genau wie
der unaufgel6st bleibende pseudodokumentari-
sche Gestus, ein zusatzliches unterschwelliges
Befremden ausldsen.

Vollig andere Verfahren der Entfremdung vom
Avatar setzt Spec Ops: The Line ein, das alles
in absoluter Klarheit und Deutlichkeit zu zei-
gen scheint, dies aber als Tauschung entlarvt
und zugleich durch perfekt funktionierende
Spielmechaniken der Spieler/innen ihre Kom-
plizenschaft mit den Handlungen des Ava-
tars vor Augen flihrt. Die Geschichte von drei
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US-amerikanischen Kommandosoldaten auf
Geheimauftrag in Dubai ist zunachst sehr stark
an Genrekonventionen orientiert, entpuppt sich
aber im Spielverlauf als untypisch subtil konst-
ruiert. Nicht nur sind die Geschehnisse als freie
Adaption von Joseph Conrads Heart of Darkness
zu erkennen, sondern in einem ,final plot twist*
wird alles Erlebte als die subjektive (und unzu-
verlassige) Wahrnehmung des Avatars ausge-
wiesen. Dadurch wird bereits auf der narrativen
Ebene das gattungstypische Othering verkom-
pliziert. Wie in der literarischen Vorlage kommt
es einerseits zum Kontakt mit einem zu erwar-
tenden Fremden, der lokalen Bevolkerung, aber
auch mit einem unerwarteten, den mutmaflich
,eigenen‘ Kameraden, die sich nicht als rettungs-
bedirftig, sondern als Deserteure (und damit
eben ,Andere’) entpuppen. Nicht nur entsteht mit
keiner der beiden Gruppen Kommunikation oder
gar Verstandnis; der am Ende enthullte Wahn-
sinn des Avatars stellt in Frage, ob auch nur die
theoretische Mdéglichkeit hierzu bestanden hatte.
Wahrend des Spielverlaufs beschéaftigt den Ava-
tar und seine beiden Begleiter standig die Frage,
warum sie sich gegen die US-amerikanischen
Soldaten, die sie eigentlich aufspiren und retten
sollen, verteidigen missen, d.h. warum das, was
ein Eigenes hatte sein sollen, ein Fremdes ist.
Wenn sich am Ende herausstellt, dass manche
Elemente der Spielwelt, vor allem der Anflh-
rer der Deserteure, nur eine Halluzination des
Avatars waren, wird diese Frage ,nach innen’
verschoben. Die Jagd des Avatars nach einer
Projektion seiner eigenen Psyche ist fur ihn eine
Externalisierung von Kristevas ,Innerem Frem-
den’, was den Spielenden deutlich macht, dass
ihr Verhaltnis zum Avatar ein ganz ahnliches ist.

Diese inhaltlich angelegte Auseinandersetzung
mit dem Avatar wird auf der Regelebene durch
die Antithese der Unsicherheit und mangelnden
Prazision von Kane & Lynch 2 gestitzt. Auch
wenn es Ausnahmesituationen gibt, in denen
Umweltfaktoren die Sicht einschranken, lasst
Spec Ops: The Line seine Spieler/innen flr
gewodhnlich die Spielwelt klar und deutlich sehen
und das Interface bleibt in seiner Konventionali-
tat gleichsam unsichtbar. Neben der nachtragli-
chen Enthdllung dieser uneingeschrankten Sicht
auf die Welt als subjektive, von Halluzinationen
durchzogene Perspektive des Avatars wird die
Tonspur eingesetzt, um eine gewisse Distanz zu
erzeugen. Besonders der Einsatz von Musik er-
scheint haufig als Kontrapunkt oder Kommentar,
der dem Gameplay sein heroisch-patriotisches
Potential nimmt, angefangen mit dem Einsatz
der Jimi-Hendrix-Version von Star Spangled
Banner als MenU-Musik (Weisser).

Dennoch erméglicht Spec Ops: The Line perfek-
tes Agieren innerhalb der Genrekonventionen.
Téten ist in den Uberwiegenden Spielpassagen
eine effiziente und gleichsam geschaftsmafige
Angelegenheit, gepragt von taktischen Entschei-
dungen und dem umsichtigen Ausnutzen der
Umgebung. Gerade in dieser Hinsicht suggeriert
das Spiel ein besonders hohes Mal an Agency,
da es immer wieder moglich ist, die Umgebung
als Waffe einzusetzen, indem beispielsweise
eine Sandlawine ausgel6st wird. Da sich aber
durch das gesamte Spiel eine diskursive Aus-
einandersetzung mit Gewalt zieht, entsteht eine
durchgehende Dissonanz: ,Although the rules
state that the game is a shooter, which tradition-
ally encourages the players to excel at using
violence, the fiction questions the meaning of
violence” (Sicart, Beyond Choices, 114). Wenn
wir dennoch weiterspielen, bedeutet das, dass
wir virtuelle Handlungen ausflhren, von denen
uns bewusst ist, dass sie unseren realen Moral-
vorstellungen zuwiderlaufen: ,Playing is being
complicit® (ebd.).

Genau diese Komplizenschaft ist die zentrale
Entfremdungsstrategie des Spiels, da es in den
Spielpassagen darauf abzielt, die Distanz zwi-
schen Spieler/in und Avatar mdglichst stark zu
verwischen. In einer viel beachteten Sequenz
steht der Avatar einer Ubermachtigen Zahl von
feindlichen Soldaten gegenuber und sieht sich
gezwungen, einen Mdrser mit Brandgranaten zu
verwenden, obwohl er den Einsatz der Waffe fur
unmenschlich halt. Nach der Schlacht wird deut-
lich dass die Brandgranaten auch ein Flucht-
lingslager getroffen und Dutzende von Frauen
und Kindern bei lebendigem Leib verbrannt ha-
ben. Ihre emotionale Sprengkraft bezieht diese
Sequenz daraus, dass sie die Verantwortung
und Handlungen von Spieler/in und Avatar ver-
wischen lasst. Der Avatar bedient den Granat-
werfer Uber einen Computerbildschirm, der das
Warmebild einer Satellitenkamera zeigt. Spieler/
in und Avatar sehen exakt das gleiche, die Ein-
gaben der Spielenden bewegen unmittelbar die
Hand des Avatars am Joystick des Mérsers und
jeder Knopfdruck feuert unmittelbar eine Grana-
te. Wahrend die anderen Beispiele versuchen,
einen Keil zwischen Spieler/in und Avatar zu
treiben, hebt Spec Ops: The Line in dieser Se-
quenz jede Trennung zwischen ihnen auf und
ermdglicht einen Moment lang véllige Immersion
im Geschehen und Identifikation mit dem Ava-
tar. Allerdings geschieht dies ausgerechnet bei
einer Handlung, von der wir uns nachtraglich,
genau wie der Avatar, nur zu gern distanzieren
wirden. Wenn sich der Avatar fur den Rest des
Spiels mit seiner Schuld auseinandersetzt, wird
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damit auch jedes Mal die Moral der Spieler/in-
nen angesprochen. Das Spiel bietet keine Hand-
lungsalternative an, ebenso wenig wie der Ava-
tar eine andere Strategie sieht, doch bedeutet
das in beiden Féllen das gleiche? Die Spieler/
innen hatten immerhin aufhéren kénnen zu spie-
len, also warum lassen wir uns von Spielen zu
einem Verhalten verleiten, das wir in Wirklichkeit
inakzeptabel finden? Spec Ops: The Line drangt
gerade durch seine Engfiihrung von Avatar und
Spieler/in Fragen wie diese auf und stellt durch
die abschlielende Enthullung des Wahnsinns
des Avatars noch zusatzlich in Frage, was wir
Uberhaupt an der Spielwelt wahrnehmen, wie
sehr unser Blick gelenkt und gefarbt ist, wie we-
nig wir letztlich darin kritisch wahrnehmen. Diese
erzwungene Auseinandersetzung mit der Rolle
des Avatars als Identifikationsobjekt, Fremdes
oder beides ist unaufldslich mit einer Entfrem-
dung von ihm verbunden.

Das dritte Beispiel, Max Payne 3, kombiniert
die Entfremdungsstrategien der beiden anderen
Spiele und verschrankt audiovisuelle Verfrem-
dungsverfahren mit einem nahezu perfekten
Gameplay. Der titelgebende Avatar ist ein ehe-
maliger New Yorker Polizist, der in Sao Paolo
als Leibwachter reicher Industrieller arbeitet.
Der anfangliche Blick vom Penthouse der Rei-
chen hinab auf die Favelas der Allerarmsten
macht bereits die generelle Distanzierung deut-
lich, die das Spiel zu hegemonialen Traditionen
des Othering betreibt. Max Payne 3 ist als steti-
ger Abstieg von diesem kunstlichen Olymp der
,westlichen Zivilisation® hinab in die dunkelsten
Ecken einer ebenso fremden wie fremdartigen
Gesellschaft strukturiert. Der Kontrast zwischen
dem Luxus der Reichen und dem Elend der Fa-
velas und Organkliniken lassen nie einen Zwei-
fel daran aufkommen, dass der Protagonist, all
seinem Streben nach Gerechtigkeit zum Trotz,
als privilegierter Weiller ebenso Verantwortung
fur die soziale Misere hat wie alle anderen —
eine Beobachtung, die sich auch auf die Mehr-
zahl der Spieler/innen Ubertragen lassen durfte.
Allein die Tatsache, dass das Portugiesisch der
Brasilianer fur die Spieler/innen ebenso wenig
Ubersetzt wird, wie es fir Max verstandlich ist,
bewirkt zunachst in der Wahrnehmung der Spiel-
welt eine Anndherung beider Perspektiven: Wir
sind in dieser Welt ebenso fremd wie der Avatar.

Zugleich wird Max dauerhaft in seiner Eigen-
standigkeit hervorgehoben. Narratives Marken-
zeichen der Reihe ist, dass Max’ in der Tradition
des ,hard-boiled® Detektivs seine Handlungen
mit einem voice-over-Kommentar begleitet. In
der narrativen Logik wird dadurch schon allein
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Distanz zum Geschehen und den Handlungen
des Avatars aufgebaut, weil es sich um eine
nachzeitige Erz&hlung handelt. Max erzahlt riick-
blickend vom Ende der Handlung her und die
Handlung bewegt sich in einer Kette von Ana-
lepsen durch mehrere Zeitebenen. Durch seine
autodiegetische Erzahlerposition hat Max damit
einen grolen Wissensvorsprung vor den Spie-
lenden und wird durch seine Fahigkeit, zukunfts-
gewisse Vorausdeutungen treffen zu kénnen, in
dieser Rolle immer wieder deutlich hervorgeho-
ben. AuRerdem macht ihn seine Erzahlstimme
zusatzlich zu seiner visuellen Prasenz als Avatar
im Bildraum in zwei haufig dissoziierten Kom-
munikationskanalen als Figur prasent, was sei-
ne Nicht-ldentitat mit den Spielenden zusatzlich
betont.

Auf der spielerischen Ebene geht mit diesen
Entfremdungstechniken ein haufiger Entzug
der Kontrolle Uber Max einher. Diese punktuelle
Verweigerung der Agency wird durch die Dras-
tik von Max’ Entscheidungen unlbersehbar: Ob
er nun eine Waffe auf jemanden richtet, sich auf
einen Gegner sturzt oder ein Gebaude sprengt,
auf dem er selbst steht, stets bringt er damit die
Spieler/innen in Handlungszwang. Mit Max’ Ri-
sikobereitschaft im Einklang steht, dass er — in
Umkehrung des orientalistischen Vorurteils der
generellen ,westlichen‘ Uberlegenheit — bestan-
dig von lokalen Gangs und Polizisten manipuliert
oder ausgetrickst wird und ihnen bestenfalls in
seinen Fahigkeiten als Killer Uberlegen ist. Sein
Status als Auenseiter wird nicht nur von den
Einheimischen und ihm selbst bestandig thema-
tisiert, sondern noch zusatzlich durch Zusam-
mentreffen mit zwei anderen US-Amerikanern
betont. Der eine ist ein Sextourist, der andere ein
zufriedener Polizist im Ruhestand. Zusammen
formen sie eine Klammer um Max, die ihn selbst
unter seinen Landsleuten als besonders glucklo-
sen Einzelganger hervorhebt. Die Erklarung fur
Max’ Verhalten und die Quelle des Grolteils der
Distanzierung von ihm liegt, narrativ betrachtet,
in seiner Abhangigkeit von Schmerztabletten
und Alkohol. Ob mit oder ohne Drogen hat er
Probleme, sich auf die einfachsten Alltagsdinge
zu konzentrieren und ist, in seinen eigenen Wor-
ten, ,a sweaty, grey-haired mess®. Einzig und
allein in Feuergefechten féllt all das von ihm ab,
denn dann lassen ihn Instinkte und Adrenalin zu
einer perfekten Kampfmaschine werden.

Diese charakterliche Zerrissenheit bringt das
Spiel auf mehrere Arten zum Ausdruck. Max’
gestorte Wahrnehmung der Umwelt wird fur
die Spieler/innen in den umfangreichen Erzahl-
sequenzen dadurch unmittelbar erfahrbar
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gemacht, dass die audiovisuelle Dimension
ahnlich gestaltet ist wie in Kane & Lynch 2: Der
Bildschirm flackert, die Farben werden separiert,
Tdéne verzerrt. Auch hier ist das mediale Dispo-
sitiv alles andere als ungebrochen. Neben Uber-
blendungen und Splitscreens fallt vor allem auf,
dass Dialogpassagen durch Einblendung von
Satzfetzen visuell hervorgehoben werden, die
haufig nicht an der Oberflache, sondern in der
Tiefe des Bildraums verortet zu sein scheinen.
Auf der einen Seite wird damit deutlich, dass
das Spiel weniger auf die Realitdt als auf
ihre filmische Vermittlung rekurriert, wahrend
dadurch aber auf der anderen Seite Max auch
visuell in einem Raum verortet wird, der auf sei-
ne diskursive Konstruiertheit deutlich hinweist,
ahnlich wie es sein voice-over-Kommentar tut.
Er scheint kurz davor zu stehen, seinen Status
als fiktionale Figur zu erkennen, wenn er Uber
seine besondere Perspektive auf die Welt philo-
sophiert: ,When you live your life like | do, reality
comes to you through a different lense®.

In Feuergefechten fehlen die audiovisuellen
Stérungen der Erzahlpassagen und werden von
einer perfekten, hyperrealistischen Klarheit ab-
geldst, dem Ergebnis von Max’ Fahigkeit, die
Welt um ihn herum wie in Zeitlupe wahrzuneh-
men, wenn er in Lebensgefahr ist. Der Sichtige,
der sonst kaum in der Lage ist, seinen Whisky
nicht zu verschitten, verwandelt sich in eine ef-
fiziente, geradezu elegante Totungsmaschine,
oder wie er es ausdruckt: ,| was at my worst
when | was at my best“. Wie in Spec Ops: The
Line wird auch hier durch die Musik — in diesem
Fall ein bedrickender Elektro-Rock Soundtrack
— die Szenerie konterkariert und jeder eventu-
ell aufkommende Eindruck von Heldentum oder
Grole in Frage gestellt.

Vergleicht man Max Payne 3 mit den beiden
frGheren Teilen der Serie, wird die Diskre-
panz zwischen Narration, Reprasentation und
Gamedesign noch deutlicher. Max’ Repertoire
an Handlungsoptionen ist gegenlber den frihe-
ren Spielen deutlich grélRer geworden, so dass
es moglich ist, zu schleichen und Deckung zu
suchen — und das, obwohl Max sich nie zuvor
durch so halsbrecherische Aktionen in Gefahr
gebracht hat wie im dritten Teil der Serie. Nicht
nur ist der Avatar agiler und anpassungsfahiger
denn je, auch das Interface gibt prazisere Rick-
meldungen als friher, wenn es sowohl tédliche
Treffer als auch den jeweils letzten Gegner ei-
ner Gruppe markiert und damit spielerischen
Erfolg kommuniziert. Eine weitere neue Spiel-
funktion ist der ,last stand®: Wenn Max tddlich
getroffen wird, bleibt einige Sekunden lang die

Gelegenheit, sich noch zu verteidigen. Gelingt
es, den Todesschitzen in dieser Zeitspanne zu
treffen, wird der Avatar von der Schwelle des
Todes zuriickgeholt und kann weiterkdmpfen.
In diesem Fall funktioniert der ,last stand“-Me-
chanismus als Methode zur Aufrechterhaltung
von Immersion durch Vermeidung eines ,game
over“ (Wardrip-Fruin et al.). Das Spiel unterstitzt
den positiven Ausgang dieser Situation unter
anderem dadurch, dass das Fadenkreuz des
Spielers sich automatisch dem kritischen Ziel
nahert. Wenn der ,last stand“ dennoch scheitert,
schafft er aber eine besonders deutliche Distanz
zwischen Spieler/in und Avatar. Entweder ist es
unmoglich, den rettenden Schuss abzufeuern,
weil Max’ Waffe leer ist — in diesem Fall trifft
ausschliellich die Spielenden die Schuld, da
es jederzeit und fast ohne Zeitverlust moéglich
ist nachzuladen — oder weil er seine Waffe nicht
schnell genug auf das Ziel richten kann. Wah-
rend Max’ Bewegungen sonst praktisch syn-
chron mit den Eingaben der Spieler/in erfolgen,
reagiert er im ,last stand® generell verlangsamt
und gerade wenn er mit einem Gewehr bewaff-
net ist, kann es vorkommen, dass sich der Lauf
an einem Mobelstick oder einer Wand verfangt.
In diesen Fallen wird uns Max als ein hilfloser
Anderer vorgefuhrt, denn wir zielen auf den rich-
tigen Punkt der Spielwelt, nur kann Max nicht auf
ihn feuern. Durch derart deutlich entfremdende
Momente werden auch andere Elemente des
Gameplay mit Fragen und Distanzierungspoten-
tial aufgeladen. Die vorher schon erwdhnte Mar-
kierung des letzten Gegners in einer Sequenz
erfolgt durch einen Perspektivwechsel, bei dem
sich die virtuelle Kamera vom Avatar 16st und
das getroffene Opfer in halbnaher oder naher
Einstellung zeigt. Im Moment dieses Perspek-
tivwechsels ist der Kampf bereits gewonnen,
der tédliche Schuss bereits gefallen, aber es ist
nicht nur moglich weiterzufeuern und aus sonst
im Spiel nicht Ublicher Nahe die Gewalt der ein-
schlagenden Kugeln zu beobachten, sondern
die Zeit in diesem Moment noch weiter zu ver-
langsamen und die Brutalitat der Situation vollig
auszukosten. Max’ sténdige Prasenz in Bild, Ton
und Gameplay sorgt in dieser Situation dafur,
dass sich die Spielenden ganz unweigerlich be-
wusst werden, dass allein sie es sind, die hier
Uberreagiert und aus einem Akt der Selbstvertei-
digung ein Schwelgen in Gewalt machen.
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Fazit

Es sollte deutlich geworden sein, dass Compu-
terspiele sich ahnlich intensiv und kritisch mit
Heldendiskursen auseinandersetzen kdénnen
wie andere Medien und dass sie dazu Uber
ganz eigene Mittel verfigen. Die bislang von der
Forschung in den Vordergrund gerickten hege-
monialen Diskurse, die in der Mehrzahl der Ac-
tionspiele zu finden sind, stellen zwar die Norm
dar, kdnnen aber, wie gezeigt, durchaus mit den
Mitteln des Mediums kritisch reflektiert werden.
Sowohl die gesonderte Untersuchung von Re-
geln, Reprasentation und Narration hat sich als
zielfihrend erwiesen als auch die Analyse von
deren (meist dissonantem) Zusammenwirken,
das Sicart als ,locus® kritischer Reflexion im
Computerspiel identifiziert hat. Die unterschied-
lichen konstatierten Reibungsverfahren, von der
Unzuverlassigkeit der Kontrolle Uber den Avatar
bis hin zur scheinbaren Engfiihrung, erscheinen
insofern alle als Verfremdungseffekte im Sin-
ne Brechts, als sie die Aufmerksamkeit auf die
Fremdheit zwischen Spieler/in und Avatar len-
ken und damit zur Auseinandersetzung nicht nur
mit dem einzelnen Spiel, sondern mit dem Gen-
re insgesamt herausfordern. So unterschiedlich
die eingesetzten Methoden auch sind, gibt die
Situierung eines jeden Spiels, besonders aber
seine Darstellung eines bedrohlichen Anderen,
lediglich den Kontext fir Handlungen vor, die
ausschlielich die der Spielenden sind, nur auf
ihren Willen und ihre Einstellungen zurlickge-
hen. Kein Spiel zwingt einen dazu, etwas zu tun,
auch wenn eventuell die einzige Alternative ist,
nicht weiterzuspielen — oder eben, wie in den
hier diskutierten Beispielen, Uber das virtuelle
Othering nachzudenken, an dem man sich ge-
rade beteiligt hat.

Die generischen Ahnlichkeiten zwischen den
ausgewabhlten Beispielen werfen die Frage auf,
inwieweit sich das konstatierte Phdnomen auch
in anderen Spieltypen finden lasst. Die Zufalls-
begegnung ,Unlawful Justice* des open-world
Action-Adventures Red Dead Redemption
(Rockstar, 2010) inszeniert eine Situation, die
viele Parallelen zu den hier diskutierten Beispie-
len aufweist: Der Avatar Uberquert die Grenze
nach Mexiko und wird dort Zeuge einer Szene,
die Spielkonventionen und Interface als Raub-
Uberfall erscheinen lassen, sich jedoch nach sei-
nem Eingreifen als Polizeiaktion herausstellt. Die
plétzliche kulturelle Fremdheit des US-amerika-
nischen Cowboys ,south of the border” wird so-
mit in einer Situation gespiegelt, in der Interface
und Spielregeln aus dem Gleichgewicht geraten
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und gleichzeitig die Moral der Handlungsweisen
von Avatar und Spieler/in einander gegentber-
gestellt werden. Red Dead Redemption erwei-
tert zwar die spielerischen Madglichkeiten und
die Bewegungsfreiheit gegenlber den hier dis-
kutierten Third-Person-Shootern, Gbernimmt
aber deren Perspektivierung des Spielgesche-
hens. Es lassen sich aber auch in den anderen
im Actionspiel Ublichen Visualisierungen Bei-
spiele finden, die sich kritisch mit der eigenen
Tradition des Othering und der (mangelnden)
Distanz zum Avatar auseinandersetzen. Hotline
Miami beispielsweise ist ein im Stil der 1980er
Jahre gehaltenes Actionspiel, dass aus der
Vogelperspektive stilisierte, Ubertrieben schnel-
le, ultrabrutale Gewalt darstellt. Die Verbindung
aus Uberbordender Gewalt und 8-Bit-Optik lie-
Re sich bereits als durchaus kritische Reminis-
zenz an die Moral und Asthetik einer vergan-
genen Epoche verstehen, wenn sie nicht noch
zusatzlich in einer unzuverldssigen Erzéhlung
den Avatar als schizophrenen Massenmérder
charakterisieren wirde. Die vorher schon er-
wahnte Crysis-Serie von First-Person-Shootern
thematisiert Fremdheit und Othering anhand
des Avatars, der gattungstypisch nur Uber seine
Hande im Bild prasent ist. Vor allem der zwei-
te und dritte Teil der Reihe ricken Entfremdung
und Entmenschlichung in den Vordergrund, so-
wohl als Teil der erzahlten Geschichte um einen
aus aulerirdischer Technologie konstruierten
Kampfanzug als auch asthetisch, wenn die Be-
schrankungen der Ich-Perspektive den Spielen-
den auf immer wieder neue Weise vor Augen
gefuhrt werden. Der virtuelle Kérper wird in Mo-
menten der Schwache auf eine Weise prasen-
tiert, die ihn nur partiell wahrnehmbar macht und
noch dazu sein Versagen betont, womit sich die
spielerische Perspektive auf den Avatarkorper
der Selbstwahrnehmung des Kindes vor dem
Spiegelstadium annahert und somit eine wieder
andere Form der Auseinandersetzung mit Fra-
gen von Selbst und Anderem erlaubt.

Die zusatzlichen Beispiele zeigen, dass das dis-
kutierte Phanomen noch sehr viel weitreichender
ist, als in diesen Ausfihrungen umrissen. Auch
wenn es hier noch immer eine Vorstellung von
Helden geben muss, um die Grundkonstituenten
der Gattung aufrechtzuerhalten, vor allem das
Vollbringen ubermenschlicher Akte, hat sich eine
merkliche Sensibilitdt dafur entwickelt, dass das
Agieren mit Heldenkonzepten Uberaus problem-
behaftet ist. Dass sich daraus im Mainstream der
Actionspiele der letzten Jahre nicht der Verzicht
auf diese Figuren, sondern eine kritische Aus-
einandersetzung mit der Historie des eigenen
Mediums entwickelt hat, |asst darauf schliel3en,
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dass sich hier ein Paradigmenwechsel abzeich-
net — eine Entwicklung, der sicher noch viel Auf-
merksamkeit gewidmet werden muss.

Hans-Joachim Backe ist Assistant Professor
am Center for Computer Game Research der
IT University Copenhagen. Als Medienkompa-
ratist beschaftigt er sich neben Computerspiel-
forschung schwerpunktmafiig mit intermedialen
und erzahltheoretischen Fragestellungen, vor
allem anhand von Comics und Erzahlliteratur.

1 Fur eine ausfuhrlichere und aktuellere Definition vgl. Sicart,
Defining Game Mechanics.

2 Der Topos der Alien-Invasion findet sich in einigen der
erfolgreichsten und langlebigsten Actionspielserien flr
Microsoft's Xbox (Halo-Serie, Bungie/Microsoft Game Stu-
dios, 2001-2010, Gears of War-Serie, Epic/Microsoft Game-
studios, 2006-2011), Sony’s Playstation (Resistance-Serie,
Insomniac Games/Sony Entertainment 2006-2011), und PC
(Crysis-Serie, Crytek/Electronic Arts 2007-2013).

3 Sowohl Quake 2 (id games/Activision, 1997) als auch
Quake 4 (Raven Software/Activision, 2005) behandeln einen
Krieg gegen die aggressiven Bewohner des Planeten Strog-
gos, die die Korper von Kriegsgefangenen und Gefallenen in
Cyborg-Soldaten verwandeln.

4 Bereits ohne Berlcksichtigung der narrativen Ebene kom-
men Zagal et. al auf vier Haupt- und zehn Unterkategorien
von ontologisch differenzierbaren Elementen des Computer-
spiels. Die in den Hauptkategorien abgebildete Unterschei-
dung zwischen Spielregeln, Spielzielen, Spielobjekten (und
deren Manipulation) sowie dem Interface wird im Folgenden
zwar mitgedacht, dient aber lediglich der Strukturierung von
Beobachtungen und wird deshalb nicht ausflhrlich erlautert.

5 Henry Davidsons Short History of Chess widmet sechs sei-
ner siebzehn Kapitel den Metamorphosen der Schachfiguren
und deren semiotischer Dimension.

6 Die implizite wie explizite Auseinandersetzung mit Norm-
strukturen ist in der Erzahltheorie als verlassliches Indiz fir
die Stérung des Verhaltnisses zwischen Leser/in und Erzah-
ler/in identifiziert worden, das weitgehend den Verzicht auf
textextrinsische Faktoren ermdglicht (Yacobi 35).

7 Beil sieht in der Visualisierung aus der dritten Person eine
visuelle Strategie, die in der bildhistorischen Tradition der
Rickenfigur stehend einen inharent distanzierenden Gestus
beinhaltet (Beil 131-170).
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