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n Einleritung

\/on der Spielhalle zu den

Game Studies

spielen beschaftigt nicht nur Medientheo-
retiker und Feuilletonisten, die in regelma-
RBigen Abstanden Theorien iiber die Zukunft des
Kinos und dessen Verschmelzung mit anderen
Medien entwickeln. Videospiele haben inzwi-
schen nicht nur unter kommerziellen Aspekten,
sondern auch hinsichtlich ihrer Vielfalt eine der-
art hohe &sthetische und kiinstlerische Eigen-
standigkeit herausgebildet, dass sich umgekehrt
die Frage stellt, ob sie nicht Uber besondere
Qualitaten verfiigen, die sich nicht mehr mit fil-
mischen und literarischen MaBstdben bewerten
lassen. In ihrer audiovisuellen Umsetzung weisen
insbesondere dreidimensionale Spiele zwar deut-
liche Parallelen zu Filmen auf, die Erfordernisse
an ein gelungenes Videospiel benétigen jedoch
eigene Kriterien, die sich nicht mit traditionellen
narrativen Strukturen bestimmen lassen, son-
dern ludische Aspekte einbeziehen missen.
Doch auf Grund des hybriden Charakters von
Videospielen, die klassische Bestandteile eines
Spiels wie Regeln, die Begrenzung des Spielfelds
und den Spielablauf um Kategorien wie Cha-
rakterisierung, Inszenierung und Dramaturgie
erweitern, erscheint die interdisziplindre Analyse
von Videospielen nicht nur hilfreich, sondern kon-
stituierend fiir die in den 2000er Jahren immer
weiter verbreiteten akademischen Game Studies.
Insbesondere die Uberschneidungen zwischen

D ie Annaherung zwischen Filmen und Video-

1 David Clearwater: «What Defines Video Game Genre?
Thinking about Genre Study after the Great Divide»,
in: Loading... Vol. 5., Nr. 8 (2011), S. 43. - http,//
journals.sfu.ca/loading/index.php/loading/issue/
view,/8/showToc (Zugriff: 06.01.2012).

dieser neuen Disziplin und filmwissenschaftli-
chen Fragestellungen hinsichtlich der Genre-
formen erscheinen besonders vielversprechend
fir Perspektiven, die sowohl filmgeschichtliche
Traditionen und Stilformen, als auch die Interak-
tionsmoglichkeiten der Neuen Medien in ihrem
Eigenwert einbeziehen.

Die zentralen Debatten der Game Studies in
den 2000er Jahren konzentrierten sich iiberwie-
gend auf die definierenden Eigenschaften eines
Spiels, das Verhéltnis zwischen Spielern und Pro-
grammen, sowie die kontrovers diskutierte Frage,
ob Spiele narrativen Mustern folgen oder ob nicht
die Spielregeln weitaus entscheidender sind. Die
Diskussion der Game-Genres wurde in diesen
Debatten weitgehend iibergangen und den Pro-
duzenten, Game-Magazinen und Internet-Foren
und Datenbanken liberlassen. Doch gerade Gen-
rekonzepte, insbesondere im fiktionalen Bereich,
bieten tbergreifende Ansatze fiir Schnittstellen
zwischen Filmen und Games. Durch einen dyna-
mischen Genrebegriff lassen sich das Vorwissen
und die performativen Handlungsmdglichkeiten
der Spieler, sowie die historische Entwicklung
pragender Game-Genres einbeziehen, ohne dass
man sich in der positivistischen Anhaufung gene-
rischer statischer Formeln verliert. In einem 2011
in dem Online-Game-Studies-Journal Loading...
veréffentlichten Aufsatz fordert der Medienwis-
senschaftler David Clearwater berechtigt eine
differenziertere Auseinandersetzung mit Genre-
theorien innerhalb der Game Studies:

«Genre study is a collaborative and long-term
project. In order for a detailed understanding
of videogame genres to emerge, it must be built



| Einleitung: Von der Spielhalle zu den Game Studies

and continually refinded. If genre is a process,
so is its study.»'

Clearwater nennt drei wesentliche Forschungs-
felder fiir transmediale Genretheorien:

1. Formale und &sthetische Konzepte,

2. Produktionszusammenhdnge und diskursive
Kontexte,

3. Soziale Bedeutungen und kulturelle Praxis.?

Die in diesem Buch behandelten genrehistori-
schen Perspektiven im filmwissenschaftlichen
und ludologischen Kontext konzentrieren sich
auf die ersten beiden Bereiche mit gelegentli-
chen Seitenblicken auf soziokulturelle Zusam-
menhdnge. Letzterer Ansatz erweist sich vor
allem im Bereich der durch soziale Interaktionen
und Communities geprdgten Online-Spiele als
besonders relevant, deren Untersuchung wiirde
jedoch den Rahmen dieses Buches sprengen und
sich zu weit von den ludischen, dramaturgischen
und dasthetischen Wechselspielen zwischen
Videospielen und Filmen entfernen.

Das Aufkommen der CD-Rom in den frithen
1990er Jahren ermoglichte die Integration
umfangreicher Filmsequenzen in Videospiele,
die sich zuvor iiberwiegend als abstrakte oder
cartoonhafte Zeichenspiele gestalteten. Die seit
1996 in den Spielen der Toms RAIDER-Reihe auf-
tretende Lara Croft avancierte zur Cyber-lkone
und inspirierte zugleich eine mit Angelina Jolie
prominent besetzte Verfilmung?. Die Videospiel-
Reihen Resident Evil (Capcom, seit 1996) und
Silent Hill (Konami, seit 1999) zitieren ausgie-
big bekannte filmische Vorbilder, von George
A. Romero bis hin zu David Lynch, und bilden
umgekehrt selbst die Grundlage fiir erfolgreiche
Verfilmungen. Videospielen gegeniiber aufge-
schlossene Regisseure wie George Lucas und
Steven Spielberg definieren in ihren Filmen nicht
nur eine ganze Reihe von Standardsituationen,
die sich in Videospielen fortsetzen, sie wirken
seit den frithen 1980er Jahren selbst aktiv an
der Gestaltung von Spielen mit. Peter Jackson,
sowie Larry und Andy Wachowski betreuten
personlich die Videospiel-Adaptionen zu ihren
Filmen Kinc Kong (Neuseeland/USA 2005) und
MaTrix (USA/Australien 1999-2003), und der
mexikanische Regisseur Guillermo del Toro, der

0

zu den vielseitigsten Auteurs des neueren Phan-
tastischen Films zahlt, entwirft sogar unabhén-
gig von seinen Filmen eigene Videospiele.

Entscheidend flir den Austausch zwischen
Filmen und Videospielen erscheint weniger die
Remedialisierung der vollstandigen Handlung,
sondern die Adaption pragnanter Standardsitua-
tionen. Das Konzept der Standardsituation |&sst
sich als produktive dramaturgische Schnittstelle
zwischen Filmen und Videospielen nutzen. Tho-
mas Koebner definiert in Reclams Sachlexikon
des Films den Begriff als

«Situationen, die immer wiederkehren, unabhéan-

gig vom jeweiligen Film, und ein bestimmtes
Ablaufschema zur Kanalisierung des erzahleri-
schen Flusses vorgeben... Der «dramaturgische
Vorteil von Standardsituationen liegt auf der
Hand. Das Publikum erkennt die Situation wie-
der und kann kennerhaft auf die spezifische
Nuance reagieren.»*

Insbesondere zur Vermittlung von Handlungszie-
len und Spielabldufen jenseits narrativer Struk-
turen erscheint die Standardsituation besonders
hilfreich, da sie auch choreografische und insze-
natorische Aspekte umfasst. Natiirlich kdnnte
man an dieser Stelle einwenden, dass der Begriff
der Standardsituation aus der Terminologie des
Sports stammt und im filmischen Kontext ware
in der Tat zu Uiberlegen, ob man es nicht mit stan-
dardisierten Situationen zu tun hat. In Bezug auf
Videospiele ldsst sich der Bezug zu den sportli-
chen Konnotationen jedoch unmittelbar herstel-
len. Der Hindernis-Parcours zu Beginn des ersten
Indiana-Jones-Films RAIDERS OF THE LosT ARk
(JAGER DES VERLORENEN SCHATZES; USA 1981), in
dessen Verlauf sich der Held einer Vielzahl von Fal-
len stellen und einem gewaltigen, herabrollenden
Felsbrocken entkommen muss, entwirft eine para-
digmatische Standardsituation, nicht nur in Hin-
blick auf die Schauwerte des Blockbuster-Kinos,

2 Vgl Ebd,S. 44.

3 Bestehend aus Toms RaIDER (USA 2001, R: Simon
West) und Toms RAIDER - THE CRADLE OF LIFE (USA
2003, R: Jan De Bont).

4 Thomas Koebner: «Dramaturgie», in: Derselbe (Hg.):
Reclams Sachlexikon des Films. Stuttgart: Reclam Ver-
lag, 2007 (2. Auflage) S. 157.



| Indiana Jones ratselt iiber eine vertrackte Falle(Raiers oF
tHe Lost Ark; 1981, Paramount Pictures)

— &
3 Indiana Jones auf der Flucht vor einem herabrollenden
Felsblock (Rainers oF THE Lost Ark; 1981, Paramount Pictures)

sondern auch als Stilvorlage fiir das Leveldesign
zahlreicher zukiinftiger Videospiele, von der Tomb
Raider-Reihe (Eidos / Crystal Dynamics, seit
1996) bis hin zu den Uncharted-Spielen (Naughty
Dog / Sony, 2007, 2009, 2011) (Abb. 1-4).

Im Idealfall ergédnzen sich Filme und Video-
spiele zu einem Patchwork mit hoher Eigendyna-
mik. In einigen Bereichen des digitalen Kinos wie
etwa in der Arbeit der Spezialeffektfirma Indust-
rial Light and Magic (1.L.M.) werden Visual Effects
nicht nur fiir Kinofilme wie die Star-WaRrs-Reihe
(USA 1977-2005), sondern parallel auch fir die
daraus als Spin-Off entstandenen Videospiele
entwickelt (Abb. 7). Prominente Schauspieler wie
Samuel L. Jackson, Dennis Hopper, Ray Liotta
und Peter Fonda treten immer haufiger als Voice
Actors in erfolgreichen Videospiel-Reihen wie
den Grand Theft Auto (GTA)-Spielen (Rockstar
Games, seit 1997) auf und zahlreiche Spiele
beziehen sich in ihrer Asthetik auf filmische Vor-
bilder, vom klassischen Abenteuerfilm lber das
Actionkino der 1980er Jahre bis hin zum postmo-
dernen Gangster-Epos. Nachdem sich die Produk-
tion eines neuen James-Bond-Films durch den

| Einleitung: Von der Spielhalle zu den Game Studies

2 Seine Kollegin Lara Croft ebenfalls: Tomb Raider Anni-
versary(2008, Eidos Interactive)
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SPRINT

4 Agent Leon Kennedy gerat in Resident Evil 4 (2005) in ei-
ne dhnliche Situation (2008, Capcom)

Verkauf des Studios MGM um (iber ein Jahr ver-
z6gerte, wurde 2010 das Videospiel Blood Stone
(Bizarre Creations, Activision; Abb. 5) veroffent-
licht, an dessen Produktion sich sowohl Bruce
Feirstein, Drehbuchautor der James-Bond-Filme
GoLDENEYE (GoLDENEYE; GB 1995), ToMORROW
NEever Dies (DEr MORGEN sTireT NIE; GB 1997)
und THE WoRLD Is NoT ENoucH (DIE WELT IsT
NICHT GENUG; GB 1999), als auch die Schauspie-
ler Daniel Craig und Judi Dench in ihren Rollen
aus der Kinoserie beteiligten. Die Spiele zu den
Verfilmungen der Marvel Comics bieten hinge-
gen ausgiebig Gelegenheit dazu, das im Film nur
angedeutete Comicuniversum zu erforschen und
im Spiel Charakteren zu begegnen, die zwar in
den Comicvorlagen auftreten, aber auf der Lein-
wand ausgespart wurden (Abb. 6).

Der amerikanische Medienwissenschaftler
Henry Jenkins bezeichnet derartige Verkniip-
fungen zwischen verschiedenen Medien als eine
neue Form der Medienkonvergenz:

«Convergence... is both a top-down corporate-
driven process and a bottom-up consumer-
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5 Daniel Craig und Joss Stone in James Bond - Blood
Stone (2010, Activision/Bizarre)

7 Eigenstandige Fortsetzung der Kino-Saga: Star Wars -
The Force Unleashed (2008, LucasArts)

driven process. Corporate convergence coexists
with grassroots convergence. Media companies
are learning how to accelerate the flow of media
content across delivery channels to expand
revenue opportunities, broaden markets, and
reinforce viewer commitments. Consumers are
learning how to use these different media tech-
nologies to bring the flow of media more fully

under their control and to interact with other
consumers.»®

Filmische Vorlagen erfahren ihre Vertiefung und
Erweiterung in Form von Videospielen, Comics
oder Internet-Seiten. Wahrend Videospiele die
auf der Leinwand lediglich angedeutete Topo-
grafie der Schauplatze im Detail ausgestalten,
kénnen Comics wie im Fall des von J.J. Abrams
realisierten Relaunchs der Kultserie STAR TREK
(USA 2009) eine Hintergrundgeschichte entwer-
fen, die den Neustart der Kinofilme mit den vor-
angegangenen TV-Serien verbindet. Phdnomene
wie die ambitionierte TV-Serie Lost (USA 2004-
2010) setzen schlieBlich neben Comics und
Videospielen auch auf Internet-Seiten, die zu den
fiktionalen Ereignissen der Serienwelt Informati-
onen im Stil eines realen Web-Auftritts prdsen-
tieren®. Die von Jenkins beobachteten Falle der
Medienkonvergenz beschranken sich nicht mehr
auf die einfache Remedialisierung einer einzelnen
Erzahlung, wie sie im Rahmen der so genannten
«(Novelizations» zu bekannten Filmen seit einigen
Jahrezehnten erfolgen. Vielmehr werden eigendy-
namische fiktionale Welten herausgebildet, wie
sie die amerikanischen Medienwissenschaftler
Pat Harrigan und Noah Wardrip-Fruin in ihrem
2009 veroffentlichten Reader Third Person -
Authoring and Exploring Vast Narratives’ am Bei-

5  Henry Jenkins: Convergence Culture - When Old and
New Media Collide. New York: New York University
Press, 2006. S. 18.

6  Inder Sendepause zwischen den einzelnen Staffeln wur-
den regelmaBig so genannte Alternate Reality Games
gestartet. Bei dieser virtuellen Schnitzeljagd fihrten die
Hinweise auf vom Sender gestalteten Websites zu Hin-
tergrundinformationen iiber die Ereignisse der nachsten
Staffel. Der fiktionale, in den spateren Folgen der Serie
eine wichtige Rolle Gibernehmende Konzern The Dharma
Initiative warb auf diesem Weg fiir neue Rekruten, die
ebenfalls nur in der Serienwirklichkeit existierende Flug-
linie Oceanic erklarte in einer Presseerkldrung, dass sie
nach einem, als Ausléser der gesamten Serienhandlung
dienenden, Flugzeugungliick wieder den Betrieb auf-
nimmt und eine investigative Journalistin, die sich in
Wirklichkeit als eine von den Produzenten gecastete
Schauspielerin erwies, storte Lost-Prasentationen auf
einer Comic Convention, um auf die in ihrem Internet-
Blog aufgedeckten Vertuschungsaktionen hinzuweisen.

7 Noah-Wardrip Fruin, Pat Harrigan (Hg.): Third Person -
Authoring and Exploring Vast Narratives. Cambridge
(Ma.): MIT Press, 2009.



spiel unterschiedlicher transmedialer Patchworks
thematisieren. Diese beinhalten hdufig narrative
Elemente, kénnen sich aber wie im Fall eines
Rollenspiel-Source Books® zu einem erfolgreichen
Film oder einer TV-Serie auch auf die reine Ausge-
staltung der Background Story beschranken. Mit
anderen Worten, die urspriinglich linearen Erzéh-
lungen aus Filmen und Serien verwandeln sich im
transmedialen Kontext in eigendynamische Spiel-
felder, die eine Vielzahl ludischer und narrativer
Maglichkeiten bereithalten, von der ins Off eines
Films hinzu imaginierten Hintergrundgeschichte
einer schillernden Nebenfigur bis hin zur spieleri-
schen Erkundung eines interessanten Handlungs-
raums. Die Erweiterung der imagindren Welt und
die Abweichung vom linearen Ablauf der Vorlage
ermdglichen spielerische Fiktionen.

Die britischen Medienwissenschaftler Tanya
Krzywinska und Geoff King stellen in der Einlei-
tung ihres Sammelbandes ScreenPlay - Cinema,
Interfaces, Videogames fest, dass es sich bei der
Annaherung zwischen Spielen und Filmen um
keinen einseitigen Prozess handelt:

«The boundary between cinema and videogames

often appears to be a permeable one, with
movements both ways between one medium
and the other.»®

Der Austausch zwischen beiden Medien kann
zu neuen kreativen Ansatzen fiihren. Dafiir
erscheint jedoch die Beriicksichtigung der Beson-

8  Source Books fassen die fiir Rollenspiele wesentlichen
Szenarien, Hintergriinde und Regeln zusammen. Das
grundlegende Regelbuch zu einem Star-Wars-Rollen-
spiel fasst beispielsweise die Eigenschaften und Tal-
entwerte der wichtigsten Charaktere und Berufsgrup-
pen, sowie die wesentlichen Funktionen der verschie-
denen Raumschiffe zusammen.

9  Geoff King, Tanya Krzywinska (Hg.): ScreenPlay -
Cinema, Videogames, Interfaces. London: Wallflower
Press, 2002.S. 1.

10 Vgl.: Thomas Klein: «Verfolgungsjagd und Suche in
Film und Computerspiel. Zur Intermedialitat der Stan-
dardsituationen», in: Benjamin Beil, Sascha Simons,
Jurgen Sorg, Jochen Venus (Hg.): It's All in the Game -
Computerspiele zwischen Spiel und Erzéhlung. Mar-
burg: Schiiren Verlag, 2009. S. 109-120.

11 JesperJuul: Half-Real - Video Games between Real Rules
and Fictional Worlds. Cambridge (Ma.): MIT Press, 2005.

12 Juul 2005, S. 163.
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derheiten des jeweiligen Mediums wesentlich. In
der gleichen Weise wie ein Film nicht dadurch
besser wird, dass er auf einer angesehenen Lite-
raturvorlage basiert, wird ein Spiel nicht iiberzeu-
gender, indem es sich am audiovisuellen Vokabu-
lar eines Films orientiert.

Das Wechselspiel zwischen Filmen und Video-
spielen gerdt besonders produktiv, wenn die eine
Kunstform nicht einfach die andere imitiert, son-
dern indem motivische und thematische Uber-
schneidungen wie genrespezifische Standardsi-
tuationen'® als Grundlage genutzt werden.

Der dénische Ludologe Jesper Juul definiert
in seiner aufschlussreichen Studie Half-Real -
Video Games between Real Rules and Fictional
Worlds" Videospiele als Kombination aus fiktio-
nalen Szenarien und realen Regeln:

«The player... experiences the game as a two-way
process where the fiction of the game cues him
or her into understanding the rules of the game,
and, again, the rules can cue the player to imag-
ine the fictional world of the game.»'

Die filmisch geprdgte Standardsituation eines
Shoot-Outs oder einer Verfolgungsjagd hilft den
Spielern ein Spielziel und die damit verbundenen
Regeln leichter zu erfassen. Umgekehrt tragen
als Spielszenarien adaptierte Konflikte wie etwa
die Raumschlachten in den Star-WARs-Filmen,
die Belagerungssituationen in LorRD OF THE RINGS
(Abb. 8) oder die Verfolgungsjagden in Comic-
Adaptionen wie BATMAN und SPIDER-MAN zu einer
genaueren Vorstellung der fiktionalen Welt, bis
hin zur physikalischen Simulation vollkommen
unrealistischer Vorkommnisse wie eines Sprungs
in den Hyperraum, bei. Zugleich besteht die Mog-
lichkeit sich wie in einer sportlichen Disziplin in
einer bestimmten Standardsituation durch Wie-
derholung und Training zu verbessern. Die in
einer Standardsituation zum Einsatz gebrachte
Féhigkeit wie etwa Batmans Abfeuern eines Klet-
terseils wiirde in einem narrativen Kontext, wenn
sie nicht mit dramaturgischen Entwicklungen ver-
bunden ist, marginal erscheinen, unter ludischen
und performativen Aspekten kann sie wie im
Spiel Arkham Asylum (Rocksteady, Warner Bros.
Interactive, Eidos 2009) zu einem wesentlichen
Element der Spielerfahrung avancieren (Abb. 9).

13
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In einem im Juli 2009 verdffentlichten Online-
Essay Uber transmediale Erweiterungen zu Fil-
men bemerkte der Filmwissenschaftler David
Bordwell Uber die aktive Beteiligung des ver-
meintlich passiven Filmzuschauers treffend:

«Films are interactive in the way a board game is:
each move blocks certain possibilities, another
anticipates what you're going to do (men-
tally).»'3

Eine in diesem Zusammenhang bisher sowohl
innerhalb der Filmwissenschaft, als auch der
Game Studies kaum thematisierte Schnittstelle
bieten die Genrekonzepte in beiden Medien. Sie
bilden die Grundlage fiir die Spielerischen Fiktio-
nen, die im Mittelpunkt dieses Buchs stehen. Der
amerikanische Filmhistoriker Rick Altman betont
in seiner 1999 verdffentlichten Studie Film/
Genre als Gegenentwurf zu unveranderlichen
Strukturen die Dynamik der historischen Genre-
entwicklung:

14

8 Lord of the Rings als Strategie-
spiel - The Battle for Middle-Earth:
Rise of the Witch King (2008, EA
Games)

9 Transmediale Topografien in Bat-
man - Arkham Asylum (2008, Rock-
steady, Warner Bros. Interactive,
Eidos)

«In placing so much emphasis on generic fixity...
two generations of genre critics have done vio-
lence to the historical dimensions of genre...
recent genre theory has devoted too little atten-
tion to the logic and mechanisms whereby gen-
res become recognizable as such... In the recent
past, all genre study has begun with questions
of permanence and coherence....I look instead
at problems of transcience and dissemination.»*

Der Austausch zwischen Filmen und Videospie-
len verdeutlicht die Flexibilitdt von Genrekon-
ventionen. Einerseits dienen sie zur Orientierung
innerhalb der virtuellen Rdume der Videospiele,
und zugleich kénnen sie durch die Beteiligung

13 David Bordwell: «<Now Leaving From Platform 1». Online-
Essayvom 19.8.2009.http://www.davidbordwell.net/
blog,/2009,/08/19/now-leaving-from-platform-1/
(Zugriff: 6.1.2012).

14 Rick Altman: Film/Genre. London: BFI Publishing,
1999.S. 50.



des Spielers oder der Spielerin neue Bedeutun-
gen annehmen und Variationen schaffen, die
den urspriinglichen filmischen Kontext hinter
sich lassen. Die von Genrecodes gepragte Fik-
tion tragt wesentlich zum Gefiihl der Immersion,
des Eintauchens in die virtuelle Welt bei, doch
zugleich eré6ffnet der Transfer von filmischen Gen-
rekonventionen in die Ausgestaltung von Regeln
spielerische Freirdume. Genrefiktionen bewegen
sich in jenem Spannungsfeld zwischen Erfiillung
und Variation, das der franzésische Anthropo-
loge Roger Caillois im Spielkontext als Paidia
und Ludus beschreibt:

«Rules are inseparable from play as soon as
the latter becomes institutionalized. From this
moment on they become part of its nature. They
transform it into an instrument of fecund and
decisive culture. But a basic freedom is central
to play in order to stimulate distraction and
fantasy. This liberty is its indispensable motive
power and is basic to the most complex and
carefully organized forms of play. Such a pri-
mary power of improvisation and joy, which |
call paidia, is allied to the taste for gratuituous
difficulty that | propose to call ludus, in order to
encompass the various games to which, without
exaggeration, a civilizing quality can be attrib-
uted.»®

Genrekonzepte bieten sich besonders gut als
Ausgangspunkt fiir die Analyse von Videospie-
len an, da sie auf dem Spannungsverhéltnis zwi-
schen der Erflllung von Regeln, die dem Begriff
des reglementierten Spiels Ludus entsprechen,

15 Roger Caillois: «The Definition of Play and the Classi-
fication of Games», in: Katie Salen / Eric Zimmerman:
The Game Design Reader - A Rules of Play Anthology.
Cambridge (Ma.): MIT Press, 2006. S. 141.

16 Knut Hickethier: «Genres», in: Jiirgen Felix (Hg.):
Moderne Filmtheorien. Mainz: Bender Verlag, 2002,
S.63.

17  David Bordwell: Film Art - An Introduction. Eighth Edi-
tion. New York: McGraw Hill Publishing, 2008. S. 320.

18 Mark J. P. Wolf: The Medium of the Video Game. Austin:
University of Texas Press, 2001. S. 115 ff.

19 Simon Egenfeldt-Nielsen, Jonas Heide Smith, Susana
Pajares Tosca: Understanding Video Games. Rout-
ledge: London / New York, 2008. S. 42-44.

20 Egenfeldt-Nielsen, Smith, Tosca (2008), S. 41.

| Einleitung: Von der Spielhalle zu den Game Studies

und deren gezielten Variation, die Elemente
des freien Spiels im Sinne von Paidia erfordert,
basieren. Genres funktionieren, wie der Filmwis-
senschaftler Knut Hickethier erldutert, als «Ver-
standigungsbegriffe»®. Mit diesen werden, wie
der Filmwissenschaftler David Bordwell anmerkt,
bestimmte Erwartungshaltungen assoziiert:

«Genres are based on a tacit agreement among
filmmakers, reviewers and audiences. What
gives films of a type some common identity are
shared genre conventions that reappear in film
after film.a"”

Die von Altman thematisierte historische Eigen-
dynamik von Genrebegriffen wird im Kontext
der iiber vierzig Jahre umfassenden Videospiel-
geschichte noch deutlicher als im filmischen
Bereich. Der Medienwissenschaftler Mark J.P.
Wolf nennt in seinem 2001 verdffentlichten Buch
The Medium of the Video Game zweiundvierzig
verschiedene Genres'®, die an der IT Universitat
von Kopenhagen, einer der prdgendsten Institu-
tionen der Game Studies, ansdssigen Videospiel-
forscher Simon Egenfeldt-Nielsen, Jonas Heide
Smith und Susana Pajares Tosca reduzieren die
Anzahl der Videospiel-Genres hingegen in ihrer
2008 publizierten Einfilhrung Understanding
Video Games auf vier Oberbegriffe: Action,
Adventure, Strategie und offen gestaltete Pro-
cess-oriented Game, in denen es unter Umstéan-
den nicht einmal ein festes Ziel gibt.!® Die
Kopenhagener Videospieltheoretiker weisen auf
einen zentralen Unterschied zwischen Film- und
Game-Genres hin. Als wesentlichen Faktor in der
Bestimmung von Videospiel-Genres nennen sie
die Spielweise, die den Spielern Erfolg beschert:

«We propose a genre system based on a game's

criteria for success..So rather than focus on
criteria like theme or narrative, the system
we're proposing focuses directly on a feature
important to games: goals, and how to achieve
them.»?0

Dieser zielorientierte Ansatz sollte um weitere
Elemente ergdnzt werden, die in Videospielen
eine besondere audiovisuelle Eigendynamik
ermdglichen und den Spielern im Unterschied
zu einem Brettspiel die Gelegenheit bieten, eine

[a
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fiktionale Welt in ihren Details zu erkunden. Der
Anreiz eine simulierte Gameworld zu erforschen
entsteht hdufig gerade nicht aus dem Verfolgen
des Spielziels, sondern durch das Abweichen
vom vorgegebenen Weg und die Ubernahme von
Zusatzauftragen und Subquests in Rollenspie-
len oder ausgedehnte Rundfahrten durch eine
offene Spielwelt. Wie der australische Medien-
wissenschaftler Thomas H. Apperley anmerkt bil-
det die Interaktivitat eines der wesentlichen Kri-
terien fir die Genrebestimmung im Videospiel:

«lt is by turning to the notion of dnteractivity

in particular, that these new notions of video
game genre are able to emerge from the domi-
nation of remediated genre categories.»?!

Apperley betont zwar in Anschluss an den Video-
spieltheoretiker Espen Aarseth den Eigenwert
der Videospiele, beriicksichtigt aber zugleich
Beziige auf filmische Vorbilder:

«The action genre is implicitly connected to cin-
ema through its deployment of the terminology
of that medium to mark key generic distinc-
tions.»??

Gerade diese impliziten Ankniipfungspunkte
kdnnen in Spielen jenseits der urspriinglichen
Aufgabenstellung und des vorgegebenen Ziels
einen eigenen Reiz entfalten. In den Spielen der
Grand Theft Auto-Reihe laden versteckte Mini-
Spiele dazu ein, die Spielwelt frei zu erkunden
und in der satirisch nach den Mustern des Gangs-
terfilms organisierten Genrefiktion umherzustrei-
fen®. Im Unterschied zu klassischen Brettspie-
len kann ein Videospiel mehrere mégliche Ziele
beinhalten und somit auch verschiedenen Gen-
res angehoren. Integrierte Mini-Spiele eréffnen
in dem Star-Wars-Rollenspiel Knights of the Old
Republic (Bioware, 2003) im spielerischen Aqui-
valent zu einem Sub-Plot den Spielern die Gele-
genheit die Meisterschaft in einem Rennspiel zu
erzielen, das bis auf eine einzelne Mission ohne
Einfluss auf die zentrale Handlung bleibt.

Nicht ganz so pragmatisch wie Egenfeldt-
Nielsen, Heide Smith und Tosca, aber ohne die
detaillierten Ausdifferenzierungen Wolfs behan-
delt dieses Buch die Entwicklung der Genrekon-
zepte in Videospielen als spielerische Fiktionen.
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Im Sinne Rick Altmans stehen die historischen
Transformationen der verschiedenen pragenden
Videospiel-Genres seit den 1970er Jahren und die
damit eng verbundene Frage nach den transme-
dialen Schnittstellen zur Geschichte der Filmgen-
res im Mittelpunkt. Methodisch werden bei die-
sem Unternehmen sowohl filmwissenschaftliche
als auch ludologische Ansdtze herangezogen,
das heiBt neben filmischen Gestaltungskriterien
und Motiven werden die fiir Game-Genres zentra-
len Kriterien wie das Gameplay, die Levelstruktur
und die Spielregeln entsprechend beriicksichtigt.
Einen Schliisselbegriff hinsichtlich der Ver-
netzung zwischen Filmen und Videospielen bil-
det das Konzept des «Transmedia Storytelling,
wie es Henry Jenkins in Studien wie dem 2006
verdffentlichten Buch Convergence Culture -
When New and Old Media Collide vertritt. Die
Etablierung eines fiktionalen Kosmos iiber unter-
schiedliche Medien hinweg betrachtet Jenkins
als Anzeichen fiir eine verstéarkte Medienkonver-
genz. Er definiert transmediale Erzéhlungen als

«stories, that unfold across multiple media
platforms, with each medium making distinc-
tive contributions to our understanding of the
world, a more integrated approach to franchise
development than models based on urtexts and
ancillary products.»?*

2001 forderte Espen Aarseth, Professor an der
IT Universitdt Kopenhagen, eine neue akademi-
sche Disziplin der Game Studies. Im Editorial des
von ihm mitherausgegebenen wissenschaftli-
chen Journals Game Studies?® betont Aarseth die
Notwendigkeit, sich auf die Materie einzulassen,

21 Thomas H. Apperley: Genre and Game Studies (2006).
http://monuni.academia.edu/ThomasApperley/
Papers/358573/Genre_and_Game_Studies_
Toward_a_Critical_Approach_to_Video_Game_Gen-
res (Zugriff: 6.1.2012).

22 Apperley (2006).

23 Vgl. Andreas Rauscher: «Exile on Mean Street - Popkul-
turelles Genre Cruising in der Grand Theft Auto-Reihe»,
in: Benjamin Beil, Sascha Simons, Jiirgen Sorg, Jochen
Venus (Hg.): It's All in the Game - Computerspiele zwi-
schen Spiel und Erzdhlung. Marburg: Schiiren Verlag,
2009. S. 25-37.

24 Jenkins 2006, S. 293.

25 www.gamestudies.org (Zugriff: 6.1.2012).



10 Dystopischer Retro-Futurismus
in Bioshock (2K Games, 2007)

ohne auf diese unreflektiert den Begriffsapparat
anderer etablierter Disziplinen zu (ibertragen:

«The greatest challenge to computer Game
Studies will no doubt come from within the
academic world. Making room for a new field
usually means reducing the resources of the
existing ones, and the existing fields will also
often respond by trying to contain the new area
as a subfield. Games are not a kind of cinema,
or literature, but colonising attempts from both
these fields have already happened, and no
doubt will happen again. And again, until com-
puter Game Studies emerges as a clearly self-
sustained academic field.»?®

In dem zum Standardwerk avancierten Buch
Cybertext?” entwickelte Aarseth 1997 das Kon-
zept einer ergodischen® Literatur als Alterna-
tive zu den vagen Vorstellungen einer Interac-

26 Espen Aarseth: «Computer Game Studies Year Onen,
in: Game Studies Vol 1,Issue 1 (Juli 2001). Online-
Magazin. www.gamestudies.org,/0101/editorial.html
(Zugriff: 6.1.2012).

27 Espen Aarseth: Cybertext - Perspectives on Ergodic
Literature. Baltimore, London John Hopkins University
Press, 1997.

28 Der Begriff ergodisch setzt sich aus den griechischen
Worten fir Arbeit und Weg zusammen.

29 Aarseth 1997, S. 18-19.

30 Aarseth: Game Studies Year One (2001)

31 Espen Aarseth: «Genre Trouble: Narrativism and the
Art of Simulation», in: Noah Wardrip-Fruin und Pat Har-
rigan: First Person - New Media as Story, Performance,
and Game. Boston: MIT Press 2004. S. 45-55.

32 Ebd,S.52.
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tive Fiction?®. Obwohl er sich interdisziplinaren
Ansédtzen gegeniiber durchaus aufgeschlossen
zeigt3°, betont er den besonderen Eigenwert der
Videospiele. Die hermeneutische Interpretation
eines Videospiels sollte, wie Aarseth in dem Arti-
kel «Genre Trouble»*' von 2004 ausfihrt, nicht
nach klassischen narrativen Kriterien erfolgen.
Stattdessen betrachtet er Spiele als Simulatio-
nen, in denen Story-Elemente verarbeitet werden
kénnen:

«The hidden structure behind most computer
games is not narrative - or that silly abused term
dnteractivity, but simulation... Simulation is the
hermeneutic Other of narratives... When you put
a story on top of a simulation, the simulation
(or the player) will always have the last word.»*

Spiele bestehen nach Aarseth aus drei Elemen-
ten: den Regeln, dem semiotisch organisierten
System einer Spielwelt und dem Gameplay. Eine
Hermeneutik der Videospiele sollte diese Fak-
toren entsprechend beriicksichtigen. Im Unter-
schied zu einem Film werden die Spieler nicht
zwangslaufig auf bestimmte Bedeutungszusam-
menhdnge durch die Kamera als erzahlerische
Instanz hingewiesen, sondern miissen diese
selbst erspielen. Der dystopische First-Person-
Shooter Bioshock (2k Games, 2007) kann als
Kritik an einseitigen Zukunftsentwiirfen aus dem
Golden Age der Science Fiction in der ersten
Halfte des 20. Jahrhunderts interpretiert werden
(Abb. 10). Diese Ebene erschlieBt sich einerseits
durch einige in den Ruinen der Unterwasserstadt
Rapture vorgefundene Audio-Aufzeichnungen

7
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Uber gescheiterte Experimente und den Zerfall
der als Utopia auf dem Meeresgrund errichteten
Stadt. Die skeptische und pessimistische Grund-
haltung des Spiels wird aber auch durch sorgfél-
tig gestaltete Details in der verfallenen Art Deco-
Architektur vermittelt, die der Spieler oder die
Spielerin selbst erforschen und entdecken muss.
Insbesondere die als Gameplay bezeichnete
Interaktion der Spieler mit dem Programm und
die daraus entstehende Spielerfahrung erweisen
sich immer wieder als zentrale Kriterien fir die
Analyse eines Videospiels. Die Videospieltheo-
retiker und Gamedesigner Katie Salen und Eric
Zimmerman definieren das Gameplay als

«the experience of a game set into motion
through the participation of players... Gameplay
clearly embodies the idea of play as free move-
ment within a more rigid structure. The particu-
lar flavor of a game’s play is a direct result of the
game's rules.»*

Jesper Juul konkretisiert den flr die Game Stu-
dies grundlegenden, aber meistens nur vage defi-
nierten Begriff durch die Abgrenzung gegeniiber
anderen Bestandteilen eines Spiels:

«ltis important to understand that the gameplay
is not the rules themselves, the game tree, or the
game’'s fiction, but the way the game is actually
played.»*

Egenfeldt-Nielsen, Smith und Tosca ergdnzen
diese Form der Spielerfahrung noch um die
Beziige zur Raumstruktur des Spiels,

«in line with common use of the term, we will
define gameplay as: the game dynamics emerg-
ing from the interplay between rules and game
geography.»®

An letzterer Definition orientiert sich auch die-
ses Buch, da gerade der Einfluss des performati-
ven Spielerverhaltens auf die im Spiel simulierte
Umgebung einen wichtigen Ankniipfungspunkt
zum aus anderen Medien, wie beispielsweise aus
Genrefilmen, bezogenen Vorwissen der Spieler
bietet.

Der Begriff Ludologie wurde von dem Theore-
tiker und Gamedesigner Gonzalo Frasca, wie Aar-
seth Dozent an der IT Universitdt Kopenhagen,
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1999 geprdgt. Er versteht darunter eine Disziplin
fiir eine akademische Auseinandersetzung mit
Videospielen und Spielen im Allgemeinen: «Ludo-
logy can be defined as a discipline that studies
games in general, and video games in particu-
lar»® Frasca teilt Aarseths Einschatzung, dass
sich literarische Interpretationsmodelle nicht
unmittelbar auf Videospiele iibertragen lassen.
Im Unterschied zu traditionellen Medien basier-
ten Videospiele nicht auf Représentation, son-
dern auf einer alternativen semiotischen Struk-
tur, die als Simulation funktioniert. Als Alterna-
tive zur unmittelbaren Ubertragung etablierter
Analysemodelle auf das neue Medium bezieht
sich Frasca auf die Ludologie als Ansatz:

«The term is not new and it has been previously
used in relation with non-electronic games, par-
ticularly among the board gaming community...
The term dudologist» grew in popularity among
the game academic community to describe
someone who is against the common assump-
tion that video games should be viewed as
extensions of narrative. Personally, | think this is
quite a simplification. Of course, we need a bet-
ter understanding of the elements that games
do share with stories, such as characters, set-
tings, and events. Ludology does not disdain this
dimension of video games but claims that they
are not held together by a narrative structure.»®’

Ein wesentliches Ziel der Ludologie als einer for-
malen Disziplin besteht nach Frasca darin, die
Strukturen und Elemente des Spiels, insbeson-
dere seiner Regeln zu verstehen, sowie Modelle
und Typologien zu entwickeln, mit deren Hilfe
die Mechanismen eines Spiels verstanden wer-
den kénnen. In der Auseinandersetzung mit
Videospielen weist Frasca auf einen Aspekt

33 Katie Salen, Eric Zimmerman: Rules of Play - Game
Design Fundamentals. Cambridge (Ma.): MIT Press,
2006. S. 310.

34 Juul 2005, S. 83.

35 Egenfeldt-Nielsen, Smith, Tosca 2008, S. 102.

36 Vgl. Gonzalo Frasca: «Simulation versus Narrative -
Introduction to Ludology», in: Mark J.P. Wolf und Ber-
nard Perron: The Video Game Theory Reader. New York:
Routledge, 2003. S. 222.

37 Ebd,S.222.



hin, den der Regisseur und Filmkritiker Francois
Truffaut 1955 in dhnlicher Weise in Hinblick auf
die Versdumnisse einer voreingenommenen Film-
kritik, die Filme lediglich an dem Gehalt ihrer lite-
rarischen Vorlagen bewertete, erkannte:

«Inkompetenz und Vorurteile passen gut zusam-
men. Denn wie will jemand einen Film nach des-
sen Absichten beurteilen, wenn er diese Absich-
ten gar nicht erkennt?»%®

Im Unterschied zu manchen anderen, allzu puris-
tisch anmutenden Ansatzen bezieht Frascas
Ludologie-Definition die hybriden Elemente der
Videospiele wie Charakterentwicklung, das Set-
ting und die ins Spiel eingebauten Ereignisse
ein. Dieser Aspekt erscheint mir zentral fiir mein
eigenes Vorhaben, die interdisziplindren Perspek-
tiven der Game Studies in Hinblick auf Filmwis-
senschaft und Mediendramaturgie zu untersu-
chen. Eine Reduktion auf die ludischen Elemente
der Videospiele lduft ebenso Gefahr an der
Oberflache zu bleiben, wie eine ausschlieBliche
Fixierung auf die narrativen Elemente oder die
filmischen Zwischensequenzen eines Spiels. Eine
vielversprechende Alternative zur in den frithen
2000er Jahren entfachten und zunehmend sta-
gnierten Kontroverse bietet Jesper Juuls Modell
des Wechselspiels zwischen Regeln und Fiktio-
nen in Videospielen:

«ideo games are a combination of rules and fic-
tion. Rules are definite descriptions of what can
and cannot be done in a game, and they pro-
vide challenges that the player must gradually
learn to overcome. Fiction is ambiguous - the
game can project more or less coherent fictional
worlds that the player then may imagine. The
classic game model describes games on three
levels: the game itself, the player's relation to the

38 Francois Truffaut: «Die sieben Todstinden der Filmkri-
tik», in: Francois Truffaut: Die Lust am Sehen. Frankfurt
am Main: Verlag der Autoren, 1999 (franzdsisches Ori-
ginal: 1987).S. 318.

39 Juul (2005), S. 197.

40 King/Krzywinska 2002, S. 27.

41 Jean Matter Mandler / Nancy Johnson (1977): «Reme-
brance of Things Parsed: Story Structure and Recall»
in: Cognitive Psychology 9. New York: Academic Press,
1977.S. 111-151, hier: S. 118.
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game, and the relation between playing and the
rest of the world. The entire theory can therefore
be described as the intersection between games
as rules and games as fiction, and the relation
between the game, the player, and the world.»*°

Vor allem das Austauschverhéltnis zwischen
Genreregeln im filmischen und im spieltechni-
schen Kontext erscheint im Verhdltnis zwischen
Spielern und fiktionaler Welt als besonders
aufschlussreich. Populdre literarische und filmi-
sche Genres wie Science-Fiction, Western oder
Abenteuergeschichten verwandeln sich im Kon-
text von Videospielen in Genre-Settings, die als
Kulisse und Zeichensystem fiir die ludischen
Ereignisse dienen. King und Krzywinska bezeich-
nen diesen Medientransfer eines Genres als
«Milieu» eines Spiels:

«We suggest the term milieu to be used in rela-
tion to games in much the same way that genre
is usually employed in film, to describe the types
of worlds, reproduced within games in terms
such as location and atmospheric or stylistic
conventions. This would include categories such
as «horron and «cience fiction... The reason
for adopting this terminology, however, is to
avoid imposing a film-oriented framework upon
games, from the outside, rather than working
more closely with the dominant discourses sur-
rounding games themselves.»*°

Diese Akzentuierung der gamespezifischen Krite-
rien erscheint angesichts oberflachlicher Debat-
ten um Videospiele zwar durchaus verdienstvoll,
als Alternative zum Begriff «Milieu» wird in die-
sem Buch jedoch die Bezeichnung «Genre-Set-
ting» verwendet. Die kognitivistischen Psycho-
logen Jean Matter Mandler und Nancy Johnson
definierten in ihrem 1977 publizierten Aufsatz
«Remebrance of Things Parsed: Story Structure
and Recall» das Setting als die grundlegenden
Informationen Uber die Zeit und den Ort einer
erzahlten Handlung:

»Settings set the stage by introducing the pro-
tagonist and other characters. They also often
include the time and locale of the story as well
as information the listener needs to understand
the events that follow.»*
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Il Urknall der Actionspiele: Spacewar (1962)

Eine insbesondere fiir die ludischen Elemente
der Game-Genres wesentliche Erweiterung leis-
tete der Gamedesigner und Theoretiker Chris
Bateman in seinem 2007 veroffentlichten Buch
Game Writing - Narrative Skills for Video Games:

»The setting defines the world that the action
of the game takes place in, including character
races, languages, laws of physics and metaphy-
sics (do you have spells, blasters, or both?), and
pretty much everything else necessary to define
the game world.»*

Das filmische Vorwissen und die mit Genres wie
der Science-Fiction und dem Horrorfilm verbun-
denen Assoziationen wirken sich seit den Auto-
matenspielen der 1970er Jahre in zahlreichen
Féllen nicht nur auf den Schauplatz, die Atmo-
sphare und den visuellen Stil, sondern auch auf
das Gameplay aus. In einem Horrorspiel wie
Resident Evil deckt sich die das Spielerverhalten
bestimmende Knappheit der Munition unmittel-
bar mit dem Wissen um Genrekonventionen und
der Umgang mit einem Laserschwert in einem
Star-Wars-Spiel erklart sich aus den dramaturgi-
schen Spielregeln der fiktionalen Welt. Dieses
Vorwissen und die damit verbundenen inter-
medialen Riickkopplungseffekte beziehen sich
auf das Genre-Setting, wahrend hinsichtlich der
Klassifikation der Videospiele auf die gdngigen
Game-Genres und deren im Folgenden genauer
betrachtete historische Entwicklung zuriickge-
griffen wird.
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Die Spielregeln fiir den transmedialen Aus-
tausch zwischen Filmen und Videospielen, der
sich bereits in den Science-Fiction-Beziigen
eines der ersten Videospiele Spacewar von 1962
(Abb. 11) andeutet, basieren auf flexiblen Gen-
rekonventionen. Um die entsprechende Entwick-
lung vom abstrakten Zeichenspiel der frithen
Automatenspiele bis hin zur nach filmischen
Motiven dreidimensional ausgestalteten fiktio-
nalen Spielwelt angemessen nachzuvollziehen,
widmet sich das zweite Kapitel dieses Buches der
Herausbildung der Game-Genres und der damit
verbundenen Standardsituationen im Bereich
der Automatenspiele der 1970er und 1980er
Jahre. Wahrend diese vergleichbar dem «Cinema
of Attraction®® noch ganz auf per Miinzeinwurf
aktivierte kurze Spielsessions in Spielhallen, so
genannten Arcades, ausgelegt waren, ergaben
sich mit der Verbreitung der Homecomputer in
den 1980er Jahren und der Speicherfunktion
neue Maglichkeiten fiir Spiele mit einer ausge-
feilten dramaturgischen Struktur. Als stilprégend
erwiesen sich in diesem Bereich insbesondere
die Genres Adventure und Rollenspiel, die im
Arcade-Kontext ebenso deplatziert erschienen
wie eine zweihundert Folgen umfassende TV-
Serie mit Story Arc auf der Leinwand eines Kinos.

Das dritte Kapitel widmet sich, neben einem
ersten Seitenblick auf die aus dem Pen-and-
Paper-Format remedialisierten Rollenspiele und
einem Ausblick auf die Asthetik der Konsolen-
spiele am Beispiel der Firma Nintendo, ausfiihr-
lich der Entwicklung der Adventures von den
textbasierten Spielen des Studios Infocom bis
hin zu den komplexen Genre-Parodien der Lucas-

42 Chris Bateman: Game Writing. Narrative Skills for
Video Games. Boston: Charles River Media 2007. S.3.

43 Der amerikanische Filmwissenschaftler Tom Gunning
nannte in dem 1990 veréffentlichten Aufsatz «Cinema
of Attraction» Sensationen und Spektakel als wesentli-
che Kennzeichen des Films in den 1890er und 1900er
Jahren. Eine groBe Anzahl an Filmkritikern und Cine-
asten glaubt, dass die Akzentuierung von Spezialef-
fekten, Stunts und digital erzeugten Schauwerten in
Blockbuster-Produktionen seit den 1980er Jahren eine
Riickkehr zu dieser Form des Kinos als Jahrmarktsat-
traktion markiert. Vgl.: Tom Gunning: «Das Kino der
Attraktionen. Der frithe Film, seine Zuschauer und die
Avantgarde.», in: Meteor - Texte zum Laufbild. Nr. 4.
Wien: PVS Verleger, 1996. S. 25-34.



Arts-Grafik-Adventures. Einen nicht nur hinsicht-
lich des Gameplays, sondern auch fiir die Integ-
ration filmischer Stilmittel in Videospielszenarien
epochalen Wendepunkt markiert der durch die
verbesserten Speichermdoglichkeiten der CD-
Rom eingeleitete Wechsel zu dreidimensionalen
Spielwelten. Die exemplarische Analyse diverser
First-Person-Shooter, der Action-Adventure-Reihe
Tomb Raider und der Survival Horror-Serien Resi-
dent Evil und Silent Hill thematisiert im vierten
Kapitel die Ausgestaltung filmischer Inszenie-
rungsformen in non-linearen Spielszenarien. Als
theoretische Referenzpunkte dienen die «Navi-
gable Spaces» des Neue Medien-Theoretikers
Lev Manovich** und die «Cinema and Game
Spaces»-Konzepte des Medienwissenschaftlers
Michael Nitsche®. Um die in dreidimensiona-

44 Lev Manovich: The Language of New Media. Cam-
bridge (Ma.): MIT Press, 2001.

45 Michael Nitsche: Video Game Spaces. Cambridge
(Ma.): MIT Press, 2008.
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len Single-Player-Spielen, im Unterschied zu
auf eine groBe Anzahl von vernetzten Spielern
angelegten MMORPGs, nach wie vor wesentlich
das Spielgeschehen strukturierenden drama-
turgischen Konzepte zu prézisieren, erfolgt im
flinften Kapitel eine detaillierte Betrachtung
stilprdgender Rollenspiele. Zu Beginn des sechs-
ten Kapitels fasst ein kurzer Exkurs die diffizilen
Wechselspiele zwischen Filmen und Videospielen
zusammen, bevor am Beispiel der Grand Theft
Auto (abgekirzt als GTA)-Reihe die produktive
Synthese ludischer und filmischer Gestaltungs-
mittel im Rahmen spielerischer Fiktionen als
World-Building» betrachtet wird. Abgerundet
wird das Buch durch einen zusammenfassenden
Uberblick iiber das Multi-Media-Patchwork des
Star-Wars-Universums, das auf der Grundlage
einer sechsteiligen, zwischen 1977 und 2005
realisierten Filmreihe nicht nur ein Musterbei-
spiel fiir intermediale Genre-Crossover-Konzepte,
sondern auch ein grundlegendes Modell des
Transmedia Storytelling entwirft.
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