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GAMES ERLEBEN

Perscektivenwechsel
Guido Berger, Leiter der Digitalredaktion vom SRF, erläutert,

wie Spieler zu Architekten werden, wie sie Regeln erkunden, neue Welten
bauen und welche Spielperspektiven es gibt.

Text Guido Berger
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Die Dacher der namenlosen Metropole m «Mirror's Edge» ergeben em Labyrinth ohne Wände Die im Kopf der Spielfigur Faith sitzende
Kamera zeigt die Umwelt m der First-Person-Perspektive, auch Ego-Shooter-Perspektive genannt

amedesigner sind die Architekten einer
Fantasiewelt. Sie bauen die Bühne, auf
der wir spielen. Sie vermitteln mit
ihren Bauten Geschichten und Stimmungen.

Sie lenken unseren Blick und spuren

unseren Pfad vor.
Im Spiel «Mirror's Edge» ist dieser Pfad rot markiert.
Das Spiel handelt in einer dystopischen Zukunft von
einem totalitären Regime, das sämtliche Informationen
überwacht und kontrolliert. Und von Parkour, der Sportart,

die Treppen, Brüstungen, Brücken und Unterführungen

als Spielplatz nutzt und damit die Erwartungen
ihrer Errichter subversiv unterläuft (vgl. «Lasst die
Architekten spielen!», S. 27). Die Hauptfigur Faith rennt
und springt durch eine gleissend helle, weisse Beton¬

stadt. Auch Faith ist subversiv, auf der Flucht vor dem
Regime, auf Botengängen mit gestohlener Information.
Und doch nicht: Denn die Freiheit des Sports Parkour
ist in «Mirror's Edge» nur Illusion. Wenn wir auf Balken,
Geländer oder Kranmasten zurennen, färben sich diese
dynamisch rot ein, um uns zu signalisieren, dass wir
dort weiterkommen. Wo sich nichts rot einfärbt, ist kein
Weg. Wir erfüllen damit die Absicht der Designer, statt
uns darüber hinwegzusetzen - die freie Entscheidung
ist eigentlich nur die einer kleinen Auswahl. Dennoch
versetzt uns das Spiel in einen «Flow»-Zustand: Wenn
wir die Lauf- und Sprungtechnik meistern, gleiten wir
durch diese Stadt, fast widerstandslos, atemberaubend
schnell, euphorisch. Das ist eine zentrale Stärke von
Games: Sie vermitteln uns das Gefühl von Kompetenz.
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Bei Games wie «Mirror's Edge», die wir alleine spielen,
ist dies oft eine Illusion: Sie fordern uns, wir müssen
einen Widerstand überwinden, aber nicht so sehr, dass
wir aufgeben.

Von Monstern, Hütten und Ziegen

In Games, die wir online mit oder gegen andere spielen,
ist das anders: Dort ist echte Kompetenz gefragt. Wir
spielen in «Fifa» Fussball, erobern in «League of
Legends» die gegnerische Basis oder liefern uns in «Call
of Duty» wilde Schiessereien. Alle gegen alle oder in
Teams: Es siegt, wer härter trainiert, besser
zusammenarbeitet, mehr Talent hat. Diese Games folgen im
Gegensatz zu Einzelspielergames selten einer Geschichte

-nicht die Handlung ist die treibende Kraft, sondern
der Wettkampf, das Können und der Status der Spieler.

Der Blick auf diese Spiele ist rein funktional: In
strategischeren Spielen wie Fussball oder einer Fantasy-
schlacht blicken wir aus der Vogelperspektive auf das

Spielfeld. Nicht so, wenn das Spiel actionlastig ist: Die
Kamera sitzt dann im Kopf des Soldaten oder des
Rennfahrers, das ist die sogenannte First-Person- oder
Ego-Shooter-Perspektive. Wir verschmelzen mit der

Spielfigur, die nicht mehr als ein Platzhalter für
uns ist. Soll eine Hauptfigur stattdessen mehr Gewicht
erhalten, wählen Spieldesigner die Third-Person-
Perspektive: Die Kamera löst sich von der Spielfigur
und folgt ihr mit einigem Abstand. Das ermöglicht,
den Blick der Spieler gezielt zu lenken und die Kamera
dramaturgisch zu führen. Der Spielerblick wird zum
Beispiel von der Strasse gerissen und auf das sich in
einer Superzeitlupe überschlagende Auto des Gegners
gerichtet oder auf die anstürmende Lawine im Rücken -
im richtigen Moment geschickt geführt, erzeugt die
Kamera Emotion.

Spielen ist schon lang mehr als Hüpfen und
Schiessen. In den letzten Jahren haben wir in «Dragon
Age: Inquisition» Drachen bekämpft, in «Threes»
Dreierpotenzen kombiniert, sind Skateboard gefahren in
«OlliOlli» oder um die Welt gereist in «80 Days», haben
eine Ziege simuliert in «Goat Simulator» und ein
verwirrendes Büro erkundet in «The Stanley Parable».

Entsprechend vielfältig sind die Spielenden
geworden. In der Schweiz liegt der Frauenanteil bei
44 Prozent und nimmt weiter zu. Gamer sind nicht nur
Kinder: Die Hälfte der spielenden Schweizerinnen und
Schweizer sind zwischen 25 und 44 Jahre alt. Ungefähr

Spielwelten im
Vergleich
«Assassin's Creed»
In «Assassin's Creed» von Ubisoft Montreal

ist das Spielgeschehen im Mittelalter

angesiedelt und durchläuft in den
folgenden Teilen der Spieleserie spätere
Epochen. Die Entwickler legen Wert auf
Authentizität. Der Weg führt Assassine
nicht immer nur durch Strassen oder
Gänge. Für den erfolgreichen Spielverlauf

ist der Spieler angehalten, mit seiner

Umwelt und speziell der Architektur
zu interagieren. Er kann sich
Unterschlupf suchen oder sich durch akrobatische

Leistungen neue Wege eröffnen.

«Guildwars 2»

Im MMORPG (massive multiplayer
online roleplaying game) «Guildwars 2»

von NC-Soft ist Architektur ein
Bestandteil des Spiels mit Einfluss auf die

Assassin's Creed: Aussicht auf die
überwältigende Innenstadt von Paris.
Die Entwickler streben Authentizität an.

Atmosphäre, die Darstellung und den
Inhalt der virtuellen Welt. Im Universum

von «Guildwars 2» koexistieren
fünf humanoide Rassen, die durch ihre
eigene Architektursprache repräsentiert

werden. Die gebaute Architektur
und die natürlich entstandene Umwelt
formen die verschiedenen Areale innerhalb

des Spiels und erzeugen so eine
Begrenzung, die den Spieler lenkt.

«Minecraft»
Das Spiel «Minecraft» von Mojang wird
in der Spielergemeinde als Sandbox
Game (Sandkasten) bezeichnet, weil der
Spieler nicht direkt mit einer Aufgabe
betraut wird. Er kann am Anfang des
Spiels mit der Erschaffung seiner eigenen

Umwelt beginnen. Der gesamte
Inhalt des Spiels, also die virtuelle
Welt mit Materialien wie Erde, Stein,
Wasser, Pflanzen und Tieren ist
sammelbar, um daraus nach der Fantasie
des Spielers neue Objekte zukreieren.
Dieses Spielprinzip ist auch in Spieler-

Guildwars 2: Im Spiel werden fünf
humanoide Rassen, durch ihre eigene
Architektursprache repräsentiert.

gruppen beliebt, wie die gemeinsame
Nutzung von verschiedenen Servern
vom Spielerentwickler Mojang zeigt.

«Mirror's Edge»
Das Action-Adventure «Mirror's Edge»
vom schwedischen Entwickler DICE
behandelt eine Utopie der heutigen
Gesellschaft. Der Informationsfluss des Volkes

wird vollständig von der Regierung
kontrolliert, und alle Bewegungen der
Einwohner werden erfasst. Die städtische

Umwelt ist steril und erscheint
friedvoll, verschleiert jedoch die
Geschehnisse hinter der Fassade. Das
exekutive Instrument der Regierung ist
gegen alle gerichtet, die sich gegen dessen

Herrschaft aussprechen. Sogenannte
«Runner» sind Personen, die

Nachrichten weitergeben und sich vor der
Regierung verbergen, indem sie durch
Parkours über die Dächer der Stadt
sprinten (Abb. S. 22).

Minecraft: Die einfache Welt von
Minecraft setzt sich aus verschiedenen
Kosystemen zusammen.








