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Godard Games Group

Spiele fiir Playstation, den PC und das Internet sind ein riesiger,
bestédndig wachsender Markt der Unterhaltungsbranche. Er bietet
auch Film- und Drehbuchautoren neue Arbeitsfelder, auf die ein
eintagiges Seminar von Focal aufmerksam machte.

Mathias Heybrock

Geht es allein nach den Businessdaten, ist
Hollywood léngst nicht mehr fiihrend in
der Entertainmentindustrie. Mit Spielen
fiir die Konsole, den PC sowie das Internet
wird bereits zweimal so viel Profit gemacht
wie in der Film- und Musikindustrie zu-
sammen. Das freilich dndert nichts daran,
dass gamingim Bewusstsein einer grosse-
ren Offentlichkeit immer noch eher in Ver-
ruf steht. Man wertet es allerhdchstens als
guilty pleasure, als ein billiges Vergniigen,
das viele Filmliebhaber von heute dhnlich
abschaitzig beurteilen wie die Kulturbeflis-
senen der vorletzten Jahrhundertwende
das Kino.

Dass Focal, die Schweizer Stiftung fiir
Weiterbildung fiir Film uns Audiovision,
sich zum zehnten Jahrestag ihres Beste-
hens diesem Sektor der Medien widmet, ist
also doppelt bemerkenswert. Es zeigt, dass
man gegeniiber den PC- und Konsolen-
spielen keinerlei Beriihrungsdngste hat.
Sondern im Gegenteil in diesem Markt
auch fiir die eigene Klientel, die Medien-
beschiftigten in der Schweiz, die Chancen
sieht. Denn fiir Film- und Drehbuchauto-
ren bieten die Spiele vollig neue Moglich-
keiten des storytellings.

Erstaunen

Um mit diesen Mdglichkeiten vertraut zu
machen, hatte Focal die britischen Exper-
ten Richard White und Jon Weinbren ein-
geladen. Sie teilten das aufmerksame Pu-
blikum zunéchst in Gruppen ein, die so
hiibsche Namen wie «Godard Games
Group» und «Eisenstein Interactive» tru-
gen, und liessen sie zundchst einzelne
Spiele aktiv ausprobieren. Zwei von sechs
teilweise sehrunterschiedlichen Titeln sei-
en hier vorgestellt, um die Bandbreite der
Ansitze zu verdeutlichen. «Xena» ist ein
Spiel fiir die Playstation. Nach dem Vorbild
der gleichnamigen, populdren Fernsehse-
rie kann der Spieler die Titelfigur durch ei-
nen Parcours bewegen, in dem sie Hinder-
nisse und Gefahren tiberwinden muss, be-
vor sie an ihr Ziel gelangt. Eher simpel im
dramaturgischen Aufbau, ist «Xena» un-
glaublich dynamisch und interaktivim be-

sten Sinn. Die Seminarteilnehmer regi-
strierten erstaunt, wie gross die Beteili-
gung des einzelnen Spielers war. Jeden
Schritt, den die Heldin tut, jeder Kampf,
densie fithren muss, wird kérperlich nach-
vollzogen.

Gegeniiber dem einfachen Storyablauf
von «Xena» ist das CD-ROM-Spiel «Black
Out» erzdhlerisch variantenreicher. Je
nachdemwieder Spielersich zuBeginn ent-
scheidet, 6ffnet sich ihm ein kleiner Teil ei-
nerimmensreichhaltigen Welt, durch die er
sich mittels virtuellen Stellvertreters be-
wegt. Entfernte Dinge nimmt die Figur zu-
nédchst nur schematisch wahr, erst beim
«Ndherkommen» erschliessen sie sich
deutlicher. Eine solche, an realer Wahrneh-
mung orientierte Optik zu den dsthetischen
Finessen eines Titels, der seinem User ho-
hen intellektuellen und &sthetischen Ge-

nuss bereitet, ohne ihn in dem gleichen
Sinn kérperlich zu beteiligen wie «Xenan.

Appetit
Wer selbst Konzepte fiir ein Spiel schrei-
ben mochte, fiihrte Jon Weinbren im wei-
teren Verlauf des Seminars aus, miisse sich
zundchst dariiber klar werden, dass diese
Arbeit anders ablaufe als in den klassischen
Medien Film und Fernsehen. Dort ist ein
Autor allein fiir den minuziésen Ablauf ei-
ner Geschichte verantwortlich. Schreibt
man hingegen fiir die Konsole, den PC oder
das Internet, agiert man aus einer anderen
Autorenposition heraus. Man formuliert
nichteine einzige Geschichte en détail aus,
sondern definiert eher eine Umgebung, in
der sich viele Geschichten ereignen kon-
nen. Der User reagiert dann auf diese Um-
welt und gestaltet das Spiel, im Rahmen
des einmal Definierten, sozusagen selbst.
Abschliessend wurden die Seminar-
teilnehmer gebeten, selbst Konzepte fiir ein
interaktives Spiel auszuarbeiten, deren Dis-
kussion jedoch ein bisschen oberflachlich
ausfiel. Im knappen Zeitrahmen eines ein-
tdgigen Seminars konnte Focal verstandli-
cherweise kaum mehr als Appetit machen
auf einen Medienbereich, mit dessen
Marktpotenzial auch die gesellschaftliche
Anerkennung kontinuierlich wiachst. M

Jeden Schritt, den «Xena» tut, jeder
Kampf, den sie fiihren muss, wird vom

Xena (Lucy Law-
less); titelgebende
Heldin einer Fern-
sehserie, die dem
Playstationspiel als
Vorlage diente.

Spieler korperlich nachvollzogen
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