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1 Einleitung

Videospiele haben sich seit Entstehung als eigenstindiges Medium in den 1940er-
Jahren stetig weiterentwickelt und in vielerlei Hinsicht iiberrascht.! Kaum jemand
kann zu dieser Zeit geahnt haben, dass Spielfilme und Videospiele jemals etwas
gemeinsam haben oder sich gar inhaltlich und gestalterisch angleichen konnten.
Aktuelle Forschungsergebnisse stellen zudem vermehrt die These auf, dass interak-
tive Medien wie das Internet und Videospiele in naher Zukunft Film und Fernse-
hen als Leitmedium ablosen werden?.

Inwiefern diese Annahme der Realitdt entspricht, ist ein berechtigter Einwurf
und Gegenstand der wissenschaftlichen Beschiftigung mit Medien allgemein. Die
Zunahme der gesellschaftlichen sowie 6konomischen Relevanz von Videospielen
und der Branche der interaktiven Unterhaltungsmedien ist hingegen unstrittig und
ein zugrunde liegendes Motiv von Videospielverfilmungen, die den Kern der vor-
liegenden Arbeit bilden. In Kombination mit den seit vielen Jahren immer deutli-
cher auftretenden Ahnlichkeiten zwischen den Methoden und Charakteristika von
Film und Fernsehen ergibt sich ein vielschichtiger Themen-Kosmos, der dazu ein-
ladt, die zunehmende Angleichung von verschiedenen wissenschaftlichen Perspek-
tiven aus zu betrachten.

Diese Menge an Betrachtungsweisen macht es umso notwendiger, unser Ziel
und die damit verbundene Forschungsleistung genau zu verorten. Wir gehen davon
aus, dass sich Videospiele an Filme angeglichen haben und untersuchen daher die
Uberfithrung von vorhandenen Videospielen in das Medium Film. Vor allem seit
den 1980er-Jahren, im Zuge der Etablierung von Charakteren wie Super Mario,
bekommen Geschichten in interaktiven Unterhaltungsmedien ein Gesicht und
entwickeln - abseits der in den Jahren zuvor rein auf Spielmechanik getrimmten

1 http://bit.ly/2bzaK7w (29.08.2016).
2 http://bit.ly/2bngflf (29.08.2016).



1. Einleitung

Videospiele - erst dadurch Relevanz. Aus diesem kleinen ersten Schritt wurde
mittlerweile ein Marathon, der viele Probleme nach sich zog. Oftmals dhneln sich
Spiele und Filme so sehr, dass die eigene Identitdt des spezifischen Mediums auf der
Strecke bleibt und daraus ein fragwiirdiges Medienprodukt resultiert. Wir gehen
der Frage nach, welche Griinde ausschlaggebend sind und - basierend auf einem
eigenen Asthetik-Modell fiir Videospiele — wie diese Adaptionen funktionieren.
Abschlieflend muss die Frage geklart werden, welche Umsetzungsstrategien verbes-
sert werden konnen und in welcher Form sowohl die gestalterische als auch inhalt-
liche Ebene von Videospielen es zulésst, in Zukunft auf die Starken von Film und
Fernsehen zu setzen, ohne die Attribute von interaktiven Medien zu vernachléssi-
gen.

Der Film als Leitmedium ist seit vielen Jahrzehnten etabliert. Umso erstaunli-
cher, vielleicht sogar fragwiirdig, ist die Uberfithrung von originiren Videospiele-
Inhalten in ein «etabliertes» Medium. Die Griinde hierfiir sind vielschichtig und
beziehen ihren Ursprung zum Teil aus der historisch abweichenden Entwicklung
beider Medien. Die Entstehungsgeschichte der Videospiele und des Films soll aber
nicht im Zentrum der vorliegenden Dissertation stehen, wenngleich eine rudi-
mentdre medienhistorische Betrachtung zum besseren Verstindnis des Themen-
komplexes unerlésslich ist. Vielmehr ist sie ein Teilaspekt eines rasant wachsen-
den Industriezweiges, dessen inhaltliche Orientierung sich stindigen Anderungen
unterworfen sieht. Parallel dazu entsteht der Eindruck, dass die Filmindustrie seit
Jahrzehnten gefestigte Mechanismen aufweist. Der Fortschritt scheint sich - vor
allem im starken Kontrast zum derzeitigen Evolutionsschwerpunkt der Video-
spiele — auf den technischen Bereich zu fokussieren. 3D-Filme, hohere Bildauf-
l6sungen und technische Kniffe im Bereich der CGI-Technik sind im modernen
Kinofilm oftmals im Vordergrund und haben den Geschichten, die die Werke
erzihlen, etwas den Rang abgelaufen.

Im Gegensatz zu den bis Mitte des vergangenen Jahrzehnts technisch rasante
Spriinge machenden Videospielen, als die damals modernen Spielkonsolen auf
den Markt gebracht wurden, ldsst sich mittlerweile eine Trendumkehr erkennen.
Seit dieser Zeit konzentrieren sich viele Firmen und Produzenten darauf, nicht nur
technische Meisterleistungen auf den Markt zu bringen, sondern auch qualitativ
hochwertige Geschichten anhand der einzigartigen Mittel eines interaktiven Medi-
ums zu erzdhlen.

Mitten in diese komplexe Entwicklungsphase sticht unser Forschungsthema:
SPIEL.FILM - Videospiel-Asthetik und die Schwierigkeit ihrer filmischen Adap-
tion. Um wieder auf den eingangs erwihnten Super Mario zuriick zu kommen, sei
erwéhnt, dass diese Ikone der Videospiele sinnbildlich fiir unser Thema steht. Er
ist auch im Mittelpunkt der ersten Realverfilmung eines Videospiels tiberhaupt und
darf daher unter keinen Umstédnden fehlen.
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1.1 Motivation

Sowohl die zentrale Fragestellung als auch weitere Subthemen und die Grund-
lagen unserer Forschung werden nachfolgend en detail erklart. Abschlieflend noch
eine kleine Anmerkung in eigener Sache: Es handelt sich um keinen Irrtum, wenn
WIR im Rahmen der einzelnen Kapitel von UNSERER Forschung sprechen. Der
einfache Grund dafiir ist die Tatsache, dass diese Dissertation eine Forschungsar-
beit zweier befreundeter Kollegen und Medienwissenschaftler darstellt.

1.1 Motivation

Dievorliegende Dissertation ist das Endergebnis eines Forschungsprozesses, der eine
Untersuchung der Kombination der Medien Spielfilm und Videospiel zur Grund-
lage hat. Der Schwerpunkt liegt auf den filmischen Adaptionen von urspriinglich
rein in Videospiele-Form verfiigbaren Inhalten. Bereits in unseren Diplomarbeiten
befassten wir uns mit der wissenschaftlichen Analyse von Spielfilmen und der his-
torischen Aufarbeitung verschiedener Genres und Filmlandschaften. Da wir zudem
seit gut 25 Jahren auch leidenschaftlich gerne Videospiele rezipieren, reizte uns eine
wissenschaftliche Auseinandersetzung mit diesem Medium in besonderer Weise.

Ausgangspunkt unserer Uberlegungen war der kurze Boom von Videospielver-
filmungen, der sich zwischen Anfang und Mitte des ersten Zweitausenderjahrzehnts
eingestellt hat und mittlerweile bereits wieder stark abgeflaut ist. Uns ist aufgefallen,
dass beinahe samtliche dieser Adaptionen an den Kinokassen gefloppt sind, sie in
den meisten Fillen tiber eine duflerst bescheidene filmische Qualitit verfiigen und
dementsprechend harsch von den Kritikern behandelt wurden. Um den Ursachen
fir diese anhaltenden Misserfolge auf den Grund zu gehen und die Resultate die-
ser Beobachtungen wissenschaftlich genauer unter die Lupe zu nehmen, wurde die
Verfilmung von Videospielen der Forschungsgegenstand dieser Arbeit.

Ein weiteres Ziel ist die kombinierte Analyse der Medien Film und Computer-
spiel im Rahmen ihres Adaptionsprozesses. Wie bereits erwéhnt, spielen Filme im
medienwissenschaftlichen Alltag schon seit geraumer Zeit eine prominente Rolle.
Auch die Untersuchung von Computerspielen hat, insbesondere in den letzten
Jahren, das Interesse unzahliger Forscher auf sich gezogen. Bis dato wurden diese
beiden Wissenschaftsfelder allerdings eher getrennt voneinander bearbeitet. Vor
allem die Ludologie versuchte sich immer wieder von den traditionellen Formen
der Medienanalyse, z. B. der Narratologie, zu distanzieren und fiir ihr Medium voll-
kommen eigenstandige Theorien zu entwickeln. Daraus resultierten mehrere ideo-
logische Grabenkdmpfe. Die Filmanalyse wiederum setzte sich, wenn es um Adap-
tionen ging, vorrangig mit der Verfilmung von Biichern auseinander und nahm
Computerspiele, wenn iiberhaupt, nur als Fremdkoérper wahr.

Mit unserer Dissertation wollen wir darauf aufmerksam machen, wie Video-
spiele immer filmischer werden und eine gegenseitige Beeinflussung der Medien
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1. Einleitung

schon zu diversen verschwimmenden Grenzen, beinahe bis hin zu Verschmel-
zungen, gefiihrt hat. Daher sind es auch die handwerklichen Charakteristika des
Spielfilms, die eine gelungene filmische Adaption ausmachen. Filme und Compu-
terspiele sollten daher nicht mehr strikt voneinander getrennt analysiert werden,
sondern als Medien, die immer mehr miteinander gemeinsam haben. Hierfiir ver-
wenden wir einen Mix aus traditionellen und modernen Theorien.

1.2 Untersuchungsgegenstand

Die von uns analysierten Videospiele und Spielfilme wurden anhand einiger fiir
die Fragestellung bedeutsamen Kriterien ausgewahlt. Nebenbei spielten auch noch
personliche Préferenzen und die Stellung der Untersuchungsobjekte in den jeweili-
gen Kanonizes eine Rolle. Aufgrund der sich rasant entwickelnden Videospielszene
wurden einzelne Beispiele wihrend des Forschungsprozesses verandert. Dadurch
wurde eine hochstmagliche Aktualitit der Dissertation erreicht. Letztendlich ergab
sich folgende Auswahl:

SupPER MARIO BRros. (Videospiel, JP 1985 - Spielfilm, USA 1993)

Die SuPER MARIO Reihe gehort zu den populdrsten Videospielen aller Zeiten
und ist das Flaggschiff des Nintendo Konzerns. Viele Gamer, uns eingeschlossen,
wurden von dem kleinen italienischen Klempner in die Faszination der Video-
spiele-Welt eingefiihrt. Die Story und das Gamedesign sind einfach gehalten,
doch erzeugen diese beiden essenziellen Aspekte eine unglaubliche Atmosphére
und grenzenlosen Spielspafi, die bis heute zu iiberzeugen wissen. Die Verfilmung
wiederum ist nicht nur die erste filmische Adaption eines Computerspiels, son-
dern auch ein Musterbeispiel fiir nahezu alles, was man in diesem Zusammenhang
falsch machen kann.

ResIDENT EviL (Videospiel, JP 1996 - Spielfilm, D/GB 2002)

RESIDENT EviL hat in der Videospiele-Branche den Ruf, das Genre des Survival
Horrors entscheidend gepragt zu haben. In einem Spiel dieser Art geht es darum,
sich der Angriffe gefihrlicher Monster zu erwehren und irgendwie zu tiberleben.
In erster Linie wird RESIDENT EvIL 1 untersucht — Teil eins sowohl vom Spiel als
auch vom Film - denn es gibt seit 1996 respektive 2002 unzihlige Serienteile. Wah-
rend die Spiele-Reihe nach wie vor Kultstatus geniefit, leiden die Filme unter einem
negativen Image im Sinne einer inhaltlich und handwerklich mangelhaften Qua-
litdt, sind kommerziell hingegen trotz der sich in der Uberzahl befindlichen kriti-
schen Stimmen sehr erfolgreich.
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1.2 Untersuchungsgegenstand

Interessant an diesem von uns ausgewahlten Beispiel ist die Vermischung beider
Medien im Laufe der Zeit. Wihrend der erste REsIDENT EviL Film einige Elemente
der Spiele in die Filmhandlung einbaut, verweist beispielsweise RESIDENT EVIL 5
(Videospiel JP 2009) eindeutig auf einen der nachfolgenden Filme. Die Ubernahme
spezifischer Merkmale erfolgte zum Teil also in umgekehrter Reihenfolge.

SILENT HiLL (Videospiel, JP 1999 - Spielfilm, CAN/F 2007)

SiLENT HILL, insbesondere Teil zwei, gilt als herausragendes Beispiel fiir ein gelun-
genes Videospiel, das eine hochwertige Genre-spezifische Spielmechanik und die
Umsetzung von durchdachtem Storytelling vereint. Bis heute gibt es wenige Com-
puterspiele, die eine derart mannigfaltige und vielseitige Interpretation der Hand-
lung ermoglichen.

Teil eins der Verfilmung ist ein perfektes Beispiel fiir eine auf den ersten Blick
optimale Umsetzung. Bei genauerer Betrachtung féllt allerdings auf, dass der Film
Elemente der ersten beiden Videospiele verwendet, doch den Kontext gelegent-
lich falsch interpretiert. So ist die Adaption fiir sich gesehen zwar gelungen, einige
asthetische Merkmale der Vorlage wurden jedoch mangelhaft umgesetzt.

Max PaYNE (Videospiel, FIN 2001 - Spielfilm, USA 2008)

Auch die Max PAYNE Spiele geniefien einen sehr hohen Kultstatus. Bereits der erste
Teil wusste durch eine originelle Asthetik, die sich an dem Film Noir der Schwar-
zen Serie orientierte, geschickte Reminiszenzen an die Filmgeschichte und profes-
sionelle Anleihen bei den Inszenierungsmethoden von Spielfilmen zu iiberzeugen.
So konnte der Spieler seinen Charakter in einem Bullettime-Modus steuern, viele
Cutscenes und Kameraeinstellungen erinnerten an grofles Blockbusterkino und
auch auf eine intelligente Story wurde sehr viel Wert gelegt. Zudem wurde das Spiel
intensiv mit seinen filmischen Referenzen beworben und auch der Trailer glich
dem eines Neo-Noir-Thrillers.

Der Max PayNE Film steht fiir eine teilweise gelungene Adaption. So konnten
viele dsthetische Elemente und die Atmosphére {iberzeugen, die viel zu stark ver-
kiirzte Story und zwei duflerst ungeschickt besetzte Hauptdarsteller schmilerten
allerdings das Filmvergniigen.

PostaL (Videospiel, USA 2003 - Spielfilm, D/USA 2007)

Ein Beitrag der PosTAL Trilogie wurde von uns auserkoren, da die Serie oberflich-
lich sémtliche Vorurteile gegeniiber Videospielen bestitigt. Kritiker sehen in den
PostAL Spielen eine Glorifizierung von Gewalt sowie Geschmacklosigkeiten ras-
sistischer, homophober und sexistischer Natur. Betrachtet man die Spiele allerdings
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1. Einleitung

aus einer offenen und unvoreingenommenen Perspektive und verfiigt auflerdem
noch iiber einen Sinn fiir anarchistischen Humor, erkennt man den satirischen und
gesellschaftskritischen Charakter des PosTaL Kosmos. Ahnlich wie in den Max
PAYNE Spielen finden sich auch in Postar Kamerafahrten und Schnitttechniken,
die aus Spielfilmen bekannt sind, und auch die Marketingstrategien erinnern an
bekannte Praktiken aus Hollywood.

Der PostaL Film ist vor allem deshalb interessant, weil er aufzeigt, dass eine
handwerklich schwichere und mit einem vergleichsweise geringen Budget ausge-
stattete Verfilmung gelingen kann, wenn der Regisseur die Emotionen, das Feeling
der Vorlage, gefiihlsecht beim Publikum ankommen ldsst.

Die von uns ausgewihlten und im Uberblick dargestellten Werke bilden den Kern
der vorliegenden Dissertation. Zusitzlich werden zwei Werke analysiert, die einerseits
eindeutig die Asthetik und Mechanismen von Videospielen aufweisen, andererseits
jedoch aufgrund des hohen Annéherungsgrades zu filmischen Produkten auch film-
wissenschaftlich untersucht werden kénnen. Seit Beginn unserer Arbeiten an dieser
Dissertation hat sich die Technik zur Herstellung von Videospielen weiterentwickelt
und ermdglicht eine hochwertige Simulation der duferen Realitét. Die Auswahl dieser
Medienbeispiele dient in erster Linie dazu, die durch unsere Forschung an den Video-
spielverfilmungen gewonnenen Erkenntnisse zu untermauern und den sich kontinu-
ierlich wandelnden Rahmenbedingungen der Videospielindustrie Rechnung zu tragen.

THE LasT oF Us (Videospiel, USA 2013)

THE LasT OF Us ist ein vom US-amerikanischen Entwicklerstudio Naughty Dog
produziertes Videospiel, das eine auflergewohnliche und tiefgreifende Geschichte
erzihlt, ohne auf die relevanten Spielelemente zu verzichten. Die narrative Qualitat
dieses Spieles und die Balance zwischen Film und spielbaren Abschnitten sind in
der Videospiel-Branche eine Seltenheit. Dies ist einer der Hauptgriinde, weswegen
wir THE LAsT OF Us als Gegenstand unserer Analyse beriicksichtigt haben.

Bevonb: Two Souts (Videospiel, F 2013)

Dieses Spiel wurde vom franzosischen Entwicklerstudio Quantic Dream produ-
ziert. Schon zu Beginn der Produktionsarbeiten war es das Ziel der Produzen-
ten, dass mit diesem Spiel ein neuer Standard im Bereich des Videospiele-Gen-
res Interactive Movie gesetzt werden sollte.” * Mittlerweile ist es im Bereich der
Videospiele-Herstellung keine Seltenheit mehr, die Gesichter realer Schauspieler

3 Vgl Perron, Bernard, 2008.
4 Vgl http://nbcnews.to/2b2HDJf (29.08.2016).
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1.2 Untersuchungsgegenstand

zu verwenden um durch diese Mafinahme den Charakteren Leben einzuhauchen
und die Geschichten mit von Filmen bekannten Darstellern zu erweitern. Wahrend
viele Spiele-Produktionen weitgehend unbekannte Darsteller aufweisen, geht BEY-
oND: Two SouLs noch einen Schritt weiter und wagt den Versuch, bekannte Schau-
spieler zu engagieren, die entsprechenden Szenen zu filmen und anschlieflend in
das Videospiel einzubauen. Wihrend bislang hauptsichlich rudimentdre Aspekte
aufgenommen wurden, soll hier ein weiterer Schritt im Bereich der Verschmelzung
der Medien Spiel und Film gesetzt werden. Bemerkenswert ist die Tatsache, dass
fur dieses Projekt die weltbekannten Charakter-Darsteller Ellen Page und Willem
Dafoe gewonnen werden konnten.

Abgesehen von der zugrunde liegenden Adaptionstheorie kdnnen beispielsweise
sowohl unsere theoretische Asthetik-Basis als auch die Methoden der klassischen
Filmanalyse angewandt werden. Dies stellt ein Novum im Bereich der Videospiele
dar. Unsere Arbeit soll anhand dieser Beispiele zusitzlich aufzeigen, wie unser
eigentliches Thema - die Adaption origindrer Inhalte eines fremden Mediums —
funktioniert und wie sich dieser Sachverhalt in Zukunft entwickeln konnte. Die
Besonderheit dabei ist, dass es eigentlich keine Verfilmung gibt, das urspriingliche
Produkt jedoch beinahe selbst als Film «durchgehen» konnte.

Bereits die von uns analysierten Videospiele aus dem Jahre 2013 (THE LAST OF
Us, BEYOND: Two SouLs) zeigen, dass viele kiinstlerisch wertvolle Werke Anlei-
hen bei der Filmindustrie nehmen, filmische Aspekte abstrahieren und dadurch
eine Verfilmung obsolet machen oder aufgrund der groflen Anndherung beider
Medien von vornherein zum Scheitern verurteilen. Zum Zeitpunkt der Fertigstel-
lung dieser Dissertation gab es Gertichte, sowohl THE LasT oF Us als auch Bey-
oND: Two SoutLs zu verfilmen. Dies zeigt eindeutig, wie schnelllebig sich beide
Branchen entwickeln und welch gemeinsames erzéhlerisches Potenzial beide
Medien aufweisen.

Die Qualitédt der meisten Adaptionen ist bislang weder bei Kritikern noch Rezi-
pienten gut angekommen. Dies gilt auch fiir Videospiele, die auf einem Spielfilm
basieren. Doch dies ist wiederum ein Thema fiir sich und nicht Schwerpunkt unse-
rer Forschungsarbeit. Diese Zusammenhinge sollen lediglich verdeutlichen, dass
es Adaptionen des relativ jungen Mediums Videospiel bereits vor Jahrzehnten gege-
ben hat. Die nachfolgende Analyse soll dazu beitragen, sowohl die Probleme und
Schwierigkeiten als auch die zugrunde liegenden Mechanismen eines in unserer
Medienkultur nicht mehr wegzudenkenden Phanomens zu erértern und einen wis-
senschaftlich wie praktisch relevanten Beitrag zu leisten.
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1.3 Fragestellung

Konkret geht es in unserer Dissertation um die Frage, welche filmischen Schwie-
rigkeiten sich bei einer Adaption von Videospielen ergeben. Wir gehen von der
Annahme aus, dass Videospiele iiber eine eigenstindige Asthetik verfiigen, die sehr
stark in ihren spezifischen, oftmals technischen, Charakteristika verwurzelt ist.
Aufgrund der lange Zeit ausschliellich vom technischen Fortschritt beeinflussten
Produktion von Videospielen ist es wichtig, herauszufinden, welche Eigenschaften
der Asthetik nicht-technischer Natur sind. Dabei handelt es sich insbesondere um
die Faktoren Interaktion, Immersion und audiovisuelle Prasentation. Mit einem
eigens fiir diese Arbeit entwickelten Asthetik-Begriff fiir Videospiele (Kapitel 3)
und einem dazugehorigen Adaptionsmodell fiir deren filmische Umsetzungen
(Kapitel 4) werden die Schlisselfaktoren fiir eine gelungene Verfilmung heraus-
gearbeitet. Abgesehen von der Illustration der Schwierigkeiten besagter media-
ler Umsetzungen, wird zudem darauf eingegangen, welche dsthetischen Aspekte
Alleinstellungsmerkmale von Videospielen darstellen und daher nicht unmittelbar
filmisch angewendet werden, aber mit Hilfe der Asthetik von Spielfilmen und auf
dem Gebiet der Narration ausgeglichen werden kénnen. Im Zentrum unserer Ana-
lyse stehen von uns sorgsam ausgewihlte Werke, anhand derer wir die erarbeiteten
Theorien und Modelle veranschaulichen (Kapitel 5 und 6).

Dieser Kern unserer Dissertation wird auflerdem erweitert um einen film- und
videospielhistorischen Abriss, der die Entwicklung der beiden Medien hinsicht-
lich verschiedener fiir unsere Fragestellung relevanter Aspekte erldutern und ihre
gegenseitige Beeinflussung und Verschmelzung veranschaulichen soll (Kapitel 2).
Am Ende unserer Arbeit steht ein Fazit, das die spezifische Asthetik von Video-
spielen fasst, deren problematische Adaption verdeutlicht und Losungen fiir dieses
Problem, unterstiitzt durch praktische Beispiele, aufzeigt (Kapitel 7).

1.4 Wissenschaftliche Methoden

Die Basis unserer analytischen Arbeit bildet die Filmanalyse, ihre Theorien fanden
bereits in unseren Diplomarbeiten Anwendung. Erweitert wird unser Instrumenta-
rium um eine selbst entwickelte Definition der Asthetik von Computerspielen und
ein ebenfalls von uns entworfenes Adaptionsmodell zur Untersuchung der wich-
tigsten Umsetzungsfaktoren von Spielverfilmungen.

Zunichst wird der Asthetik-Begriff dazu verwendet, die Merkmale der spezifi-
schen Asthetik der von uns untersuchten Computerspiele offen zu legen. Anschlie-
Bend tberpriifen wir mit dem Adaptionsmodell, ob und wie diese Faktoren fil-
misch umgesetzt wurden. Dafiir bedienen wir uns eines Theorien-Mixes aus den
Disziplinen der Filmwissenschaft, Narratologie, Ludologie, Game Studies und den
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1.4 Wissenschaftliche Methoden

Cultural Studies. Zusétzlich werden unsere ausgewidhlten Filme protokollarisch
erfasst. Zunichst war auch geplant, die Videospiele auf diese Weise zu dokumen-
tieren, dies erwies sich allerdings als zu aufwindig und hinsichtlich unserer Frage-
stellung auch als nicht zielfithrend. Wir haben daher nur jeweils ein Level der ein-
zelnen Spiele mit einem eigens angefertigten Computerspiele-Protokoll aufbereitet,
um dem Leser einen Eindruck von dem Spieldesign und der Wirkung seiner Asthe-
tik zu vermitteln. Auflerdem wird in diesem Protokoll bereits explizit auf filmische
Elemente der Games hingewiesen. Weiters sei noch erwihnt, dass wir die Begriffe
Computerspiel und Videospiel synonym verwenden, da eine detailliertere Ausdif-
ferenzierung fiir unsere Forschungszwecke nicht notwendig ist.

Um einen Blick hinter die Kulissen der Videospielbranche werfen zu kénnen
und ein paar Statements von Menschen aus der Praxis zu erhalten, planten wir
auch Experteninterviews ein. Die beiden Moderatoren der renommierten deut-
schen Videospiel-TV-Show GAME ONE, Budi und Simon, lief3en sich fiir ein Inter-
view begeistern, ein Termin kam aber aus unterschiedlichsten Griinden nicht
zustande. Vince Desi, der Chefdesigner von Runnig with Scissors, und Dr. Uwe
Boll, der Regisseur von PosTaL, konnten nicht fiir ein Gesprach motiviert werden.
Aus Zeitgriinden entschlossen wir uns daher schweren Herzens dazu, auf diesen
Punkt zu verzichten. Ungeachtet der Tatsache, dass unserer Arbeit damit die prak-
tische Dimension ein Stiick weit verloren gegangen ist, wollen wir trotz allem mit
unseren theoretischen Ausfithrungen die Einschdtzung der Leser hinsichtlich der
Einzigartigkeit von Computerspielen und den damit verbundenen Schwierigkeiten
ihrer filmischen Adaption fundieren.
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