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rung des Spiels arbeitet. Ganze Plattformen
von Programmierern und Spielern tauschen
iiber das Internet rege ihr Wissen tiber Spiel-
gerausche aus, liber eventuelle Anpassungen
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Das ,,Deéthmd‘tch—Kontinuilm“ . in deren virtueller Umgebung militarische nale Welt voll nuklearem Abfall und metall-
Die Architekturdebatte wird derzeit von eini- = Mittel (Waffen und Ausristung) und Metho- artigen Oberflachen, durch ein enormes Netz
gen wenigen Architekten dominiert, die mit L | den (Taktik und Strategie) fiir kommerzielle aus verwirrenden Gangen und Beliiftungs-
ihrem wachsenden (Euvre die Medien beherr- ga;l Zwecke genutzt werden, steht fiir das ,Death- = schichten einen Weg zuriick ans Tageslicht

Die Plattformen erfiillen demnach keinen rein
informativen Zweck, ihre korrektive Funktion
ist mittlerweile weitaus wichtiger. Durch die

Nutzung solcher Plattformen hebt die Compu-

bung aufzeigen konnte. Zwei Entwicklungs-
prozesse sind zu unterscheiden, namlich der
des so genannten ,Open Source Plus Modells®
und der der Spielergruppen. Es ist an dieser

schen. Wer kennt nicht die Tate Modern in f';_;';" match-Kontinuum®. freikdmpfen. o Stelle durchaus legitim zu fragen, ob und wie an das Aussehen der Spieler, iiber die verschie-# terspielbranche den traditionellen Gegensatz
London und die Prada-Filiale in Tokio von Her-' Die Geschichte des ,Deathmatch-Kontinuums* ,Counterstrike“ aus dem Jahr 2000 ist eine diese Entwicklungen ein anderes Licht auf die denen Taktiken, die man braucht, um andere zwischen Produzieren und Konsumieren auf.
z0g & de Meuron, Frank Gehrys Guggenheim = ldsst sich bis Anfang der neunziger Jahre zu-  ,Mod*, eine Modifikation von ,Half-Life“. Ob- = anfangs angesprochene Architekturdebatte | Spieler aus dem Feld zu schlagen, und iiber die.  Man kann hier von einem zirkuldren Prozess

Museum in Bilbao oder den Entwurf von Rem = riickverfolgen, als 1992 mit ,Wolfenstein“ das = wohl es von diesem Spiel zahlreiche Mods
Koolhaas fiir die Zentrale des chinesischen erste 3D-Computerspiel von iD Software auf gibt, etwa ,,Opposing Force Multiplayer®, ,Ri- _‘;_’-___
Staatsfernsehens in Peking? Diesen Star-Ar- den Markt kam. Noch ist die Gestaltung des cochet” und ,Day of Defeat, ist ,Counter-
chitekten werden von den Medien Eigenschaf-  Spiels alles andere als spektakuldr, da sich nur.-',; strike“ die mit Abstand erfolgreichste. Dies er-
ten von fast mythischem AusmaB zugeschrie-  die Wande bewegen, Boden und Decken der = kldrt sich vor allem dadurch, dass es ,Coun-
ben. Solch eine Fokussierung aber verdeckt Raume aber keinerlei Textur aufweisen. 1993 terstrike” iiber einen langen Zeitraum hinweg
oftmals, welche Konzepte der Verwirklichung  bringen die Hersteller von Wolfenstein ,Doom“  gelingt, eine stetig wachsende Zahl von Spie-
hochwertiger Architektur zugrunde liegen. auf den Markt, ein Spiel, in dem Monster aus  lern dafiir zu interessieren, eigene Mods zu
AuBerhalb der Architekturwelt zeigt sich in-  einer anderen Dimension die Erde iiberfallen = kreieren, die auf dem Original basieren.
des, dass neuartige Entwicklungen nicht von und dort Menschen in blutriinstige Zombies »,Counterstrike“ fallt nicht durch eine beson-
den Ideen eines begabten Einzelnen abhidngig verwandeln, die gegen alles, was sich bewegt,  dere Gestaltung auf, und auch die Wirkungs-
sind. Die hermetische Doméne der Star-Archi-  die Waffe ziicken und abdriicken. Indem weni-  kreise der X-Box-Variante weichen nicht allzu
tekten kann diskutiert werden, indem eine di- = ger Licht eingesetzt wird, Waffen wie ,Rocket = stark von denen anderer Spiele ab. Es sind

3 rekte Verbindung zu der Praxis und zu Com- = Launcher®, ,Plasma Rifle“ und die ,BFG* ein- = andere Aspekte, die ,Counterstrike interes-

: puterspielen wie beispielsweise Counterstrike |  gefiihrt werden und der Gebrauch der Maus sant machen, namlich die Art der Produktion
hergestellt wird. | zur Selbstverstandlichkeit wird, kreiert ,Doom“  und die Qualitdt des Spielens. Die Frage, die
Bei ,,Counterstrike“ handelt es sich um ein *, ein einmaliges Ambiente, das seinen vorlaufi- ©  sich stellt, lautet deshalb nicht: Was offenbart
Ego-Shooter-Game. Bei solchen Spielen treffen = gen Hohepunkt 1998 in dem Spiel ,Half-Life* idie Gestaltung von ,,Counterstrike“? Sondern:

werfen konnen. ' Umgebungen, in denen gespielt wird. Gerade = sprechen, der anderen Industriezweigen weit
~ das Lancieren einer neuartigen Umgebung ist ~ voraus ist. Der Hersteller, der das Produkt auf
Das ,Open Source Plus Modell“ der heilige Gral der Spieler, denn es ist eine | den Markt bringt, ist nicht mehr der Urheber,
Wie werden Spiele eigentlich gestaltet? Wie wahre Kunst, ein neues Spielambiente zu erfin-™ sondern einzig der Initiator. Damit ist ein Spiel
die Mods im ,Deathmatch-Kontinuum*® zeigen,  den, und in dem MaBe, wie sich die Gemein- = nicht mehr nur auf ein Individuum zuriickzu-
andert sich die Software, die diese Spiele steu- . schaft um das Spiel vergroBert, werden immer - fiihren, es handelt sich vielmehr um eine Ge-
ert, stindig. Diese Evolution ist moglich, da bessere Resultate erzielt. - meinschaftsarbeit. Eine derartige Konstruktion
die Software fortwahrend ausgetauscht wird: Die Unternehmen Verant und Lucasarts lieBen i = hebt Grenzen auf, die in herkommlichen Ar-
zwischen den Programmiererteams einerseits,  bei der Entwicklung von , Star Wars Galaxies“ ' beitsprozessen zu finden sind. Hier gibt es
in denen bildende Kiinstler, Grafikdesigner, ganz bewusst die Nutzer mitdenken. Lange be- — kein Arbeitsschutzgesetz mehr, keine Tarifver-
Architekten virtueller Welten und Toningeni- ’VOI‘ das Spiel auf den Markt kam, wurden auf = trdge und keine 4o0-Stundenwoche. Die dorfli-
eure vertreten sind, und den Spielergruppen einer Internetseite die bis dahin fertig gestell- |che Klatsch- und Tratschmaschinerie fungiert
andererseits. Das Teilen der Informationen zwi- ten Versionen freigegeben und Plattformen bei der Produktion der Spiele als ein unschlag-
schen Programmierern und Spielern geschieht  errichtet, um einen Erfahrungsaustausch der @& bares Modell zum Informationsaustausch.
auf Basis des ,,Open Source Modells“. So wird = Spieler zu ermdglichen. So kam es zu kosten-
die Software der Ego-Shooter-Spiele kostenlos loser Reklame fiir das endgiiltige Produkt und, - Die Spielergruppen
in Umlauf gebracht, die Quellencodes der Pro-  was noch viel wichtiger ist, zu Millionen frei- = BekanntermaBen schlieBen sich Spieler in den
grammstruktur sind frei zuganglich, und es williger (und unbezahlter) Arbeitsstunden und ' elektronischen Landschaften der Computer-
ist rechtens, Abwandlungen vorzunehmen. Nur  zur bereitwilligen Weitergabe von Wissen. Da- = spiele zu Gruppen und Clans, Gangs, Posses,
so konnte es dazu kommen, dass rund um durch, dass man auf die Kenntnisse der Spie-'  Crews, Kartellen und Syndikaten zusammen.
soounterstrike“ eine lebendige Gemeinschaft = ler zuriickgreifen konnte, erlangte das Spiel Die Namen der einzelnen Gruppen konnten ei-
entstanden ist, die emsig an der Perfektionie- = ein Mehr an Raffinesse und Tiefe. nem Comicstrip entsprungen sein: ,Zero Tole-

sich mehrere Menschen gleichzeitig in ein und | erreicht. Hier wird man ins Innerste eines nu- = Welche Mechanismen geben dem Spiel Form?
derselben Spielumgebung, im Vordergrund klearen Laboratoriums mitgenommen, wo mu- # Die Effekte von Computerspielen wie ,,Coun-
steht die Beseitigung des Gegners: Wer zuletzt " tierte Weltraumwesen wohnen. Dort angekom- terstrike“ sind tiefgreifender, als eine strikte
noch steht, gewinnt. Diese Form von Spielen, = men, muss man sich durch eine dreidimensio-  Analyse ihres Aufbaus und ihrer Spielumge-
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,Multitude* und ,Scenius®
»,0pen Source Plus Modell“ und Spielergrup-

wie man sich bei ,,Counterstrike“ der Gewalt ﬁ
bedient. Gewalt wird in dem Spiel nicht etwa .

exzessiv ausgelibt, ihr Einsatz hangt vielmehr @ pen zeigen, dass eine kollektive Intelligenz

von der Position und den Ortlichkeiten ab, von I entstehen kann, die nicht mehr auf der Idee

denen aus operiert wird, sowie von den Infor- .des Genies in Person eines Star-Spielers (oder

mationen, iber die man innerhalb der Gruppe ™ eines Star-Architekten) basiert. Die Idee der

verfiigt. Eine der wirksamsten Taktiken inner- @8 kollektiven Intelligenz wird von dem Mumkpro’
duzenten Brian Eno ,Scenius® genannt. Laut

eine ,Multitude“ erfolgreich betrieben werden, ;wurf von Jean Nouvel kam zustande fiir und
wenn sie eine soziale Form der Gemeinschafts- . mit der Hilfe einer Gruppe von Menschen, die
arbeit zustande bringt, die auf Produktion aus- [ die ganze Welt bereist, um die Stadt, in Anleh-
gerichtet ist. Diese Art der Zusammenarbeit nung an das spanische Bilbao, an die Global

wird mit der Figur des ,Scenius“ gleichgesetzt. 8 City anzuschlieBen. Das 200-Millionen-Dollar-
»Scenius“ wiederum ist eine Form der Selbst- B Projekt wurde vom Magistrat finanziert; dar-
organisation, die in der elektronischen Land- B iiber hinaus hat sich die Stadt verpflichtet, ei-
schaft von Spielen wie ,,Counterstrike“ mittels B nen jahrlichen Gewinn zu garantieren. Durch
der Plattformen im ,,Open Source Plus Modell“ " diese Ausgaben werden die Plane des brasi-

rance, ,Apex“ ,Blood Runner“ und ,Blood
Buddhas*. Diese kollektiven Praktiken variie-
ren von einigen wenigen bis zu hundert Mit-
spielern, die gemeinsam innerhalb einer einzi-
gen Spielumgebung trainieren und kampfen.
So entsteht ein kooperatives System mit eige-
nen Gesetzen, Regeln und Strafen. Sanktionen
fiihren nicht etwa zu Umzingelung und Ar- halb des Spiels ist das Auseinandertreiben von
rest, sondern zum Ausschluss aus dem Spiele- B8 Spielern der gegnerischen Gruppe, um so den IEno steht der ,Scenius” fiir die Intelligenz der
netzwerk '. Die meisten Spielergruppen inner- 8 Einzelnen niederschieBen zu konnen. Jede Tat # kulturellen Szene (,The collective ,Scenius‘ re-
halb der Welt der Computerspiele treffen bei §8als Terrorist oder Befreier ist die Antwort auf ' places the individual genius.“). Anders formu-

Ego-Shooter-Spielen wie ,Quake“ und ,Counter- @ die Aktion eines anderen. So gesehen geht es g liert: ,Scenius® ist die gemeinschaftliche Form
strike“ zusammen. In Letztgenanntem kann um die Verkettung von Handlungen, die immer "™ des Genie-Konzepts. Um die Konturen dieser

ner Gruppe handelt.

einer solchen Praxis entspringen, wurden nicht  berto Gil gefdhrdet, in der Stadt Musikschulen
mehr nach dem Genius-Modell von einem in-  fiir Unterprivilegierte zu errichten. Wenn man
dividuell hochbegabten Einzelnen entwickelt, aber das Gewicht auf das An-Land-Ziehen ei-
sondern sind das Resultat des Zusammenwir- ~ nes groBen Projekts legt, mit dem ein beriihm-
kens verschiedener talentierter Personen. Von . ter Name verbunden ist, fiihrt das im Bereich
der Idee des ,Scenius” ausgehend, ist es mog-@8 der Architektur zu einer gewissen Riicksichts-
lich, dass sozial einheitliche Spielergruppen losigkeit. Die Vorstellung vom Architekten als
entstehen, die die Gruppendynamik dazu nut- B Genie lasst der Kraft der Architektur, die un-
zen, andere ,Crews” im Wirkungskreis eines @ terschiedlichen Fahigkeiten der Menschen zu
Spiels wie ,Counterstrike“ zu besiegen. mobilisieren und einzusetzen, keine Gerechtig-
Ubertrigt man diese Thesen auf die Architek- [ keit widerfahren. Der Architekt selbst ist prin-
tur, lassen sich einige Tendenzen herausstel- M8 zipiell eine Zwischenstation bei der Verwirkli-
len. Die Tatsache beispielsweise, dass die Ar- (8 chung eines Bauwerks. Er arbeitet genauso
chitekturdebatte von einigen Star-Architekten | wie die Produzenten von Computerspielen im
beherrscht wird, fiihrt dazu, dass es fiir das Spannungsfeld verschiedener Interessengrup-
Modell des ,Scenius® so gut wie keinen Platz pen. Das ,Deathmatch-Kontinuum* verdeut-
gibt. Ein schones Beispiel dafiir sind die Ereig-#licht, dass die Qualitit einer Umgebung nicht
nisse um die Dependance des Guggenheim Mu-  durch die Einfalle eines Einzelnen zustande
seums in Rio de Janeiro. Der imposante Ent- = kommt, sondern dass es sich hierbei um das

Birgit Erdmann
man entweder einem Spezialistenteam angehd- B8 groBeren Einfluss auf das Spiel nehmen. Es Idee zu erfassen, muss man den zugrunde lie-
ren, um Geiseln zu befreien und Bomben un- 8 wird nicht verhandelt, die Gefechte werden genden Gedanken verdeutlichen. Die Idee des
schadlich zu machen, oder aber man entschei- [ nicht vertagt. Das Szenario von ,Counterstrike* ,Scenius“ hebt sich gegen die transpolitische
det sich fiir die Seite der Terrorgruppe, damit ¥ ist Sterben oder Am-Leben-bleiben. In diesem @& Figur der ,Multitude“ (Vielfalt) ab. In seinem
man Anti-Terroreinheiten ausschalten oder An- 88 Kreis der Wechselbeziehungen hat das Indivi- #8 Artikel ,Towards an ontological definition of
schlage veriiben kann. Die Werte dieser Grup- B duum keinerlei Aussicht zu tiberleben, da sich the multitude“ beschreibt Antonio Negri die
pen sind: Status, Reputation und Respekt. Die @ das Zusammenspiel dieser Krifteverhaltnisse 8 ,Multitude“ als die Gesamtheit aller Singula-
durch sein eigenes Funktionieren selbst ver- @ ritaten. Das heiBt, dass die ,Multitude“ nicht
andert. Die erste taktische Regel bei ,,Counter- B durch die messbare GroBe der Masse oder des
strike® lautet deshalb: ,Check position. Follow 8 Volks zu charakterisieren ist. Sie tiberschnei-
your friend.“ Im philosophischen Sinn gefahr- 88 det sich nie mit dieser. Die Masse, oder das
det ,Counterstrike“ damit das Dilemma vom Volk, besteht aus einer Ansammlung von Indi-
autonomen Spieler: ,Wie kann ich meine eige- 8 viduen, nicht von Singularititen. Aus dieser
nen Handlungen noch verantworten?“ Sicht ist in der ,Multitude“ keine Einheit zu
- sehen, sie stellt vielmehr eine Menge dar, die
standig in Bewegung ist. Negri zufolge kann

1 ,The World After Pong. On The
Dynamic Of Video Games And Their
Parallel Cities", Alex de Jong &

Marc Schuilenburg, In: Archis #3,

2003, S. 4.

Zeiten, in denen die Verteidigung von StraBen
durch das Anbringen von Graffiti an erster

Stelle stand, sind vorbei. Die Gruppen verlei-
hen nun einem konkreten Lebensstil Gestalt.
Nicht mehr das effektive Ausiiben von Gewalt
gehort zum hochsten Gut, sondern die Fahig-

keit, innerhalb einer Gruppe zu brillieren. Die
Belange einer Spielergemeinschaft stehen an
erster Stelle. Das zeigt sich auch in dem MaBe,
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Resultat der kontinuierlichen Entwicklung ei-

Konnte eine Debatte iber den Einsatz dieser
Praktiken nicht lehrreich sein, um herauszu-
finden, wie Qualitiaten in unserer Umwelt zu
realisieren sind? Und bieten dabei die Platt-
formen und der ,Scenius® keine brauchbaren
Konzepte an, wie mit den gegenwértigen Fra-
gen zum Stadtgefiige und zur Gemeinschaft
wirtschaftlich genutzt wird. Die Produkte, die =~ lianischen Kulturministers und Musikers Gil- 8 auf anderem Niveau umzugehen?

Ubersetzung aus dem Niederldndischen von
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Myst

Die Spielfolge ,realMyst" (kleines
Bild) brach mit dem Diaschauprinzip
des Vorgdngers zugunsten einer Echt-
zeit-3D-Animation.

GroBes Bild: ,Mushroomland” im
JTeledahn"Zeitalter des Sequel ,Uru:
Ages beyond Myst"

Abbildung unten: www.mysterium.ch
Abbildung unten rechts: www.cyan-
worlds.com

«Myst" ist fiir Mac, PC und die Play-
station2 erhaltlich. Geschaffen von
Ran Miller und urspriinglich von Cyan
Worlds produziert, hilft seit 2002
Branchenriese Ubi Soft Entertain-
ment bei der Weiterentwicklung der
Reihe. Nach ,realMyst", ,Riven",
4Exile" und ,Uru: Ages beyond Myst"
ist fiir diesen Herbst ,Myst IV: Reve-
lation" angekiindigt (49,95 Euro).
www.ubi.com/de
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.Myst" ist — nach ,The Sims" - das am
meisten verkaufte Computerspiel iiber-
haupt und zahlt zu den Klassikern des
Adventure-Game-Genres. Die erste Folge
der mittlerweile fast uniiberschaubar
verzweigten Spielefamilie stammt aus
dem Jahr 1993 und ging grafisch an
die Grenzen des damals Machbaren. Die
aufwendigen Renderings sorgten fiir
Begeisterung in der sich gerade entwi-
ckelnden Gamer-Gemeinde, die nicht da-
vor zuriickschreckte, die Bezeichnung
Jfotorealistisch” zu bemiihen. Vom Foto-
realismus freilich weit entfernt, hoben
sich die stimmungsvollen Szenen merk-

lich ab von den damals noch meist grob-

pixeligen und oft mit einem gewissen
Mangel an Fantasie gestalteten ande-
ren Adventure Games. Aufbauend auf
diesem Erfolg, wurde seitdem eine Reihe
von Sequels auf den Markt gebracht,
deren Grafik sich analog zu den Compu-
terleistungen weiterentwickelt hat.
Adventure Games sind Spiele, bei denen
es in der Regel darum geht, eine Reihe
von Ratseln zu l6sen, um dem Verlauf
einer Geschichte zu folgen. An dieser
Grundstruktur hat sich seit den ersten
Grafik-basierten Adventure Games der
8oer Jahre nichts gedndert. Hinweise
und geheimnisvolle Mechanismen ver-
bergen sich dabei meistens hinter Ge-
gensténden, die in der Spielumgebung
verteilt sind. Spiele dieser Art zeichnen
sich durch eine gewisse Langsamkeit
aus, die auch als langwierig empfunden
werden kann. Im Gegensatz zu Action-
basierten Spielen muss der Spieler hier
nicht standig damit rechnen, dass sein

Avatar hinter der nachsten Ecke von et-

was unbeschreiblich Bésem in eine blu-

tige Konfrontation verwickelt wird. Viel-

www.cyanworids.com

leicht sind Adventure Games auch des-
halb bei weiblichen Nutzern tiberdurch-
schnittlich beliebt, die im Falle von
.Myst" etwa die Hélfte der Spielerge-
meinde ausmachen.

In einem vom Medientheoretiker Lev
Manovich gezogenen Vergleich zwischen
.Myst" und dem im selben Jahr erschie-
nenen Ego-Shooter ,Doom" wird die auf-
féllige Leere und eingeschrankte Bewe-
gungsfreiheit in ,Myst" hervorgehoben.
Der Spieler navigiert durch Mausklicken
von Standbild zu Standbild, unterbro-
chen durch kurze Videosequenzen, die
zum Aufbau des Erzahlstrangs beitra-
gen. Die Bewegungsfreiheit wurde mit
jeder neuen Folge von ,Myst" erweitert,
die Leere und die damit verbundene
latente Einsamkeit aber sind geblieben.
Die Hintergrundmusik, eine Mischung
aus spharischen Klangen und romanti-
schen Melodien, unterstreicht das sich
in der nebeldurchzogenen Atmosphére
der Umgebung schnell ausbreitende
Gefiihl von Verunsicherung und Span-
nung.

Die Spielumgebung setzt sich aus meh-
reren Inseln zusammen, an deren Ufern
die Welt zu enden scheint. Mysteridse
Eilande, Bauwerke, Utensilien und all
das Wasser ringsum ergeben zusammen
ein Bild, das den Spieler unweigerlich
an Jules Vernes erinnert. Bei den bauli-
chen Kulissen bedienten sich die Gestal-
ter reichlich aus dem Fundus der Bau-
geschichte, von der Klassik iiber neugo-
tische Elemente bis hin zu Jugendstil
und Art déco. Der fantasievolle Einsatz
dieser Stilmittel macht einen guten
Teil der von der Spielereihe noch immer
ausgehenden Faszination aus.

Pascal Maresch

Prince of Persia: The Sands of Time

Im Gegensatz zu anderen Medien, wie
etwa Film oder Literatur, die sich pri-
mar durch eine zeitliche Anordnung ih-
rer Handlung auszeichnen, arbeitet das
Gros der Computer- und Videospiele mit
einer meist raumlichen Organisation
seiner Ereignisse. Games situieren ihre
Hindernisse und Aufgaben in diskreten
Raumabschnitten, die hochgradig refe-
rentiell gestaltet sind, um das fiir den
Spieler unsichtbare abstrakt-mathema-
tische Regelsystem zu semantisieren.
In diesem Sinne erscheint die Raumlich-
keit also als grundlegendes formales
Strukturprinzip. Durch den in den letz-
ten zehn Jahren vollzogenen Schritt von
einer zwei- zu einer dreidimensionalen
Reprdsentationsebene reicht es jedoch
nicht mehr, den Spieler einen Raum ein-
fach nur durchqueren zu lassen. Zentral
fir ein plausibles und ,kickendes" Spie-
lerlebnis ist die Erfahrung seiner Aus-
maRe. Der vermeintliche Quantensprung
von einer flachen zu einer nach allen
Achsen hin offenen Welt wirkt diesbe-
ziiglich jedoch kleiner, als es zunachst
den Anschein haben mag. Viele Titel
machen es sich zu einfach und portieren
das Old-School-Gameplay des xy-Koor-
dinatensystems 1:1 in die dritte Dimen-
sion, was oftmals eher in einer archi-
tektonischen Sight-Seeing-Tour miindet
denn in einer immersiven Raumerfah-
rung.

Die letztjahrige Fortsetzung des ,Prince
of Persia" bindet den offenen Raum da-
gegen konstitutiv in das Gameplay ein.
Getreu dem Motto ,Klasse statt Masse"
durchwandert der Spieler hier nicht ein
Kaleidoskop an verschiedenen Settings,
sondern agiert in einem einzigen Ge-
baude: einem in zauberhaftes Licht ge-

tauchten Kdnigspalast wie aus ,Tausend
und einer Nacht". Das prunkvolle Bau-
werk steht dem Spielenden als eine
feindliche Architektur voller todlicher
Fallensysteme gegeniiber. Wo andere
Games ihren Schauplatz in Levels ein-
teilen, an deren Ende meist irgendein
Unhold bezwungen werden muss, er-
klimmen wir hier in einem Fluss immer
hohere Stufen des Herrschaftshauses.
Der in der Games-Kritik gerne mal iiber-
sehene, aber dennoch immens wichtige
Rhythmus der einzelnen Spielereignisse
wird eben nicht durch Endgegner er-
zeugt, sondern primar von der Architek-
tur bestimmt - sehr elegant und im Ver-
gleich zum Stakkato-Feuerwerk manch
anderer Titel geradezu unpratentids. An
Spektakel fehlt es indes nicht: Neben
den nonverbalen Auseinandersetzungen
mit mutierten Palastwachen und um-
nachteten Sultans wird der Spielende im
spateren Verlauf vor allem von Raum-
konstrukten gefordert, deren differieren-
den Héhen ihn zu waghalsigen Kletter-
und Sprungpassagen zwingen.

Da Spielen immer im Jetzt stattfindet,
befindet man sich in einer temporalen
Konvergenz zwischen der Zeit in der
Spielwelt und der Zeit des Spielens,
was recht oft eine monotone Abfolge
der Ereignisse zur Folge hat. Auch hier
sondiert ,Prince of Persia”, wenn auch
nicht als erster Titel, Neuland. Der na-
mengebende ,Sand der Zeit" kann vom
Protagonisten mit Hilfe eines Dolches
aktiviert werden, um die Zeitachse auf
verschiedene Art und Weise zu defor-
mieren. Rewinds und Slow-Motion sor-
gen fiir eine erste Verséhnung zwischen
Zeit und Raum im Videospiel.

Heiko Gogolin

In ,Prince of Persia” stellt die Archi-
tektur eines Palastes die Herausforde-
rung an den Spielenden dar.

Alle Screenshots von der Website:
www.princeofpersiagame.com

Mit dem ,Prince of Persia” schuf Jor-
dan Mechner im Jahr 1989 quasi ein
neues Genre, das Adventure Game.
1993 folgte, nahtlos an den Erfolg
der Urversion ankniipfend, ,The Sha-
dow and the Flame". Ubi Soft hat
nun das Sequel ,The Sands of Time"
entwickelt, erhaltlich fiir PC, Playsta-
tion2 und Xbox (27,95, 29,95 bzw.
41,95 Euro), auBerdem fiir Nintendo
Gamecube und Game Boy.
www.ubi.com/de
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Rez

Die obere Bildreihe zeigt Area 1, deren
Design-Konzept auf der dgyptischen
Kultur basieren soll, die Abbildungen
darunter Area 2 (indisch), 3 (mesopo-
tamisch) und 4 (chinesisch). Jede ba-
siert auf einer eigenen Farbpalette.

Screenshots: www.sonicteam.com/rez
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Es gab mal eine Zeit, in der die groBte
Aufmerksamkeit in Computerspielen
der realistischen Abbildung des natiirli-
chen Raums galt — so oder so dhnlich
wird es in zwanzig Jahren auf den Lehr-
webseiten zur Spielekonzeption zu le-
sen sein. Heute scheint diese Zeit noch
nicht vorbei, im Gegenteil: die Ristungs-
spirale der realistischen Game-Engines
dreht sich mit so vielen GHz, dass es in
den mit Blut bespritzten Katakomben
der Ego-Shooter zu einer hochaufldsen-
den Verséhnung von Fleisch(-pixeln) und
Stein(-pixeln) kommt.

Die Entwickler von ,Rez" um Director
Jun Kobayashi und Producer Tetsuya
Mizuguchi haben sich einen polygona-
len Kehricht um Realismus geschert. Im
Jahr 2001 brachten sie mit Riickende-
ckung von SEGA, einem Global Player in
einer Uber zwei Milliarden Euro schwe-
ren Okonomie, den ersten drogenfreien
Drogentrip-Shooter auf den Markt. Die
Rebellion gegen den Mainstream scheint
auf den ersten Blick eine dsthetische,
vielleicht desahalb, weil es sich bei ih-
ren Initiatoren um Japaner handelt. All
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jene ,Otaku” — Anime- und Manga-Fans

- wurden in den Achtzigern mit ,Neuro-

mancer" und ,Tron" sozialisiert, und da
Jungsein und Idole-Anbeten eins ist,

entstand ein ,Bladerunner-auf-Acid"-Re-

mix aus Gibsons Cyberspace (,Mandala
aus fliissigem Neon") und Disney'scher
Polygonasthetik.

Ob ,Rez" stylish war, bleibt diskussions-
wiirdig — Ende der goer Jahre gab es
auch andere Versuche, die inzwischen
im Mainstream angekommene Retro-
Moderne mit ihren reduzierten Linien-
und Flachengrafiken auf das nachste
Level zu schubsen, indem man sie ein-
fach um Disco-Effekte bereicherte. Dass
so durchgeknallte Levelmotive wie das
Reich der Pharaonen dabei nicht durch
das Raster des Art-Director fielen, no-
tigt dem Betrachter ein gehériges Mal
an Geschmeidigkeit ab. Man kdnnte al-
lerdings dagegen halten, dass die Welt
der Computerspiele auf dem Style-Auge
schon immer blind gewesen ist und der
handelsibliche Topos ,Die neonleuch-
tende Nacht von Tokio" bereits in ihrer
Wiege lag.

Weitaus dramatischer in die Zukunft als
die stilistische Verausgabung weist der
gelungene Versuch, einen GroRteil des
sensorischen Raums des Spielers auf
der Basis gebrauchlicher Ein- und Aus-
gabegerdte einzubeziehen. Der Sound,
unter anderem von Coldcut, fiigt sich
mit den Vibrationen des Joypads und
der Augenbluten-Grafik zu einer Erfah-
rung, als handele es sich bei der Dicho-
tomie von Geist und Kdrper nur um die
Sonntagsrede eines neoklassizistischen
Debattierklubs. Sowohl dem Spieler als
auch seinen Zuschauern erschlieBt sich
eine Welt, fiir die die Entwickler schon
einen Fachjargon parat haben: Synthe-
sia, die Einheit der Sinne.
Hardcore-Spielern sei von ,Rez" eher
abzuraten; die fiinf Welten mit jeweils
zehn Levels kann man an einem Wo-
chenende entspannt durchspielen. Den
Architekten, die den Verlust der Fahig-
keit zum Affekt bedauern, sei die thera-
peutische Investition von 59 Euro drin-
gend empfohlen, auch wenn die Kosten
noch nicht von den Kassen iibernom-
men werden. Henrik Mauler

Rise of Nations

Bryan Reynolds ist der Schopfer des
Real-Time-Strategiespiels ,Rise of Na-
tions" (34,99 Euro) und dessen Se-
quel ,Thrones and Patriots" (29,99
Euro). Das Spiel wurde von Microsoft
und Big Huge Games produziert.

Screenshot: www.microsoft.com

Seit meine Eltern mir einen Atari mit
,Pong" und ,Space Invaders" gekauft
haben, spiele ich Computergames; spa-
ter mit dem Commodore 64 und dann
mit dem PC. Vielleicht liegt es einfach
daran, dass ich bis vor kurzer Zeit kei-
nen Fernseher besessen habe und mich
deshalb nie der Playstation oder Xbox
hingeben konnte — meine Plattform
bleibt der PC. Vielleicht auch aus dem
Grund, dass Spiele so als Geschaftsaus-
gaben ab- und im Biiro eingesetzt wer-
den konnen. ,Duke Nukem 3D" z.B. war
nicht nur groBartig fiir Feuergefechte
iber das Blronetzwerk, es diente auch
als eine Art ,Echt-Zeit-Rendering-Ma-
schine des kleinen Mannes". Der Level
Editor erlaubte es uns, Projekte zu mo-
dellieren und die Bauherren durch die
Raume rennen zu lassen. Dass wir wah-
rend der Arbeit das Projekt beschossen
und gelegentlich in die Luft jagten, be-
friedigte unsere jugendliche Verachtung
der Selbstherrlichkeit unseres Berufs-
stands. Zwischenzeitlich hatte ,Grand
Theft Auto 3" mein Interesse gefesselt.
Das Spiel halt bei stadtebaulichen Ent-
wiirfen als ein Beispiel dafiir her, dass
man ,das Bose" in Betracht ziehen muss
- das erst gibt einer Stadt ihre Dynamik,
wie schon Marx uns gelehrt hat.
Zurzeit spiele ich ,Rise of Nations; Thro-
nes & Patriots”, ein so genanntes ,Real-
Time-Strategy-Game", das von Big Huge
Games fiir Microsoft produziert worden

ist. Der Spielende wahlt eine Zivilisa-
tionsstufe aus, in der er eine Siedlung
zu einem ganzen Imperium mit hoch
zivilisierten GroBstadten entwickelt, das
die Weltherrschaft anstrebt. Vom Spie-
lenden verlangt es, Wirtschaft, Wissen
und militarische List in einem komple-
xen Netz von einander beeinflussenden
Parametern zu balancieren. Das Spiel als
solches ist kurz und einfach, das Inter-
face elegant visualisiert und noch ele-
ganter zu benutzen; das Spiel lauft wéh-
rend der vielen winzigen Anpassungen
und Bewegungen einfach weiter.

Als ich um diese Spielbesprechung ge-
beten wurde, habe ich erneut (iber das
Verhaltnis von Computerspielen zu mei-
nem Berufsleben nachgedacht. Riihrt
mein Interesse an ,Rise of Nations" da-
her, dass ich in diesem Spiel die ganze
alberne Komplexitat einer Planung wie-
dererkenne? Danach ware Planen die
Arbeit, die alle Krafte zusammenbringt,
die eine Gesellschaft formen, und sich
auf einem Areal artikulieren lasst.

Ein Aspekt des Spiels, den ich wirklich
geniele, ist das militarische Manover.
Die Map ist ein einziges wogendes
Schlachtfeld, auf dem jede Einheit indi-
viduell gesteuert werden kann, so dass
komplexe Schlachten gewonnen oder
verloren werden kdnnen. Ich bin noch
nicht so gut darin. Vielleicht liegt es da-
ran, dass man mich als Architekten ge-
lehrt hat, deterministisch und linear zu

denken, eine Weltsicht, die einen Vor-

schlag als direkten Weg zum gewiinsch-

ten Effekt sieht. Architekten kdmpfen
wie die Generdle des Grol3en Krieges
und marschieren doch nur geradewegs
in die eigene Entbehrlichkeit. Als Planer

kann ich von unterschiedlichen militari-

schen Strategien eine Menge lernen:
Ich bin viel erfolgreicher in der Kriegs-

fihrung als Sun Tzu oder Donald Rums-

feld, vor allem dann, wenn ich die ,Er-
obere-die-Welt"-Szenarios spiele. Anders
als das normale Spiel, das in ein paar

Stunden gespielt ist, kénnen diese Sze-

narien — ,Alexander der GroRRe", ,Napo-

leon" und ,Der Kalte Krieg" stehen zur
Wahl - Tage dauern, mit strategischen
Bewegungen auf der ganzen Weltkarte
und unzéhligen taktischen Schlachten.
Schon oft wurde bemerkt, dass Compu-
terspiele eine treibende Kraft in der
Entwicklung neuer Technologien seien
und ein vielsagender Hinweis auf ge-
sellschaftliche Verdnderungen. Ich ge-
nieBe die Spiele wie alle anderen; sie
erlauben mir, eine weiterentwickelte
und herausfordernde Welt zu betreten;
eine Welt, die inspiriert, weil sie mich
die Beschrankungen meiner Profession
iberdenken |asst. Mattijs Bouw

Ubersetzung aus dem Englischen: ub

game

studios-
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SimCity

+Play God, Play Mayor, Play with your
Sims": Im Sequel ,RushHour" kann
man die Stadt von einem Ufo auslé-
schen lassen, in SimCity 4 (oben)
steht ein Vulkanausbruch zur Wahl.

Screenshots: http://simcity.ea.com
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,SimCity" genieft seit seinem Release
1989 Kultstatus als klassisches Strate-
giespiel. Es behandelt das weite Feld der
Planung: Was benétigt man zum Auf-
bau einer prosperierenden Stadt? Nun,
Startkapital, Energie, Wasser, ein paar
StraBen und drei bis vier expansionsfa-
hige Siedlungszonen. Hat man als ange-
hender Biirgermeister die Basisversor-
gung sichergestellt, so erfolgt bald der
Zuzug der ersten Bewohner, der Sims,
die Stadt entwickelt sich — fertig. Nicht
ganz. Ein guter Blirgermeister muss stets
die Finanzen im Griff und die Auswir-
kungen seiner Entscheidungen im Blick
haben: Stadtplanung ist komplex.

Der Spieler entscheidet — von der Topo-
grafie bis zum Bau einer Raketenbasis
(oder doch lieber einer Schule?) -, tragt
aber auch alle Verantwortung. Es ist
die Mischung aus gottéhnlicher Befug-
nis, fast uneingeschrankt Macht auszu-
liben, Ehrgeiz, anhand der Bewaltigung
komplexer Planungsaufgaben die eigene
Kompetenz zu beweisen, und Voyeuris-
mus, die Schépfung bis ins Detail zu be-
obachten, die die Faszination dieses in
seiner Story sehr reduzierten Spiels aus-
macht.

Autor Will Wright lieB sich von Jay W.
Forresters Systemdynamik inspirieren,
die versteckte Wirkungszusammenhange
anhand eines Simulationsmodells mit
festgelegten ModellgroRen aufzudecken
versucht. Im Spiel folgt auch die Ent-
wicklung der Stadt einfachen bis viel-
schichtigen sozio6konomischen und so-
ziodkologischen Wechselbeziehungen.
Wohnen funktioniert nicht neben Indus-
trie. Hochqualifizierte Sims zahlen mehr
Steuern, verlangen aber eine gut ausge-
baute Infrastruktur und stehen ungern

im Stau. In finanzieller Not kann man
mit dem Bau einer Giftmiilldeponie die
Kasse auffiillen, handelt sich aber Um-
weltverschmutzung, den Fortzug der
Sims und damit den Niedergang der
Stadt ein. Die Auswirkungen des eige-
nen Handelns werden in Graphen und
Tabellen angezeigt; die Steuerung er-
folgt Giber Maus und Tastatur, verlangt
also keine besonderen Fahigkeiten.
Die pseudorealistische Darstellung er-
folgt axonometrisch aus der Vogelper-
spektive; extreme Fluchten und stiir-
zende Linien findet man ebenso wenig
wie wechselnde Horizonte und rasante
Kameraschwenks. Dafiir wissen detail-
lierte Animationen zu gefallen: je nach
Zoomstufe von wechselnden Tageszei-
ten bis zu sich munter im Gartenteich
tummelnden Koi-Karpfen.

Die ,SimCity" basiert auf dem orthogo-
nalen Raster einer typisch angloameri-
kanischen (Vor-)Stadt; die stereotypen
Gebdude entsprechen optisch diesem
Genre. Ein spielender Stadtbaukiinstler
wird sich damit abfinden missen, dass
raumliche Qualitaten nicht gefordert
sind und auch nur schwer erzeugt wer-
den kdnnen. Vielmehr entsteht eine he-
terogene Addition aus Einzelbausteinen,
gerne als Klone desselben Typus, gerne
im Art déco und gerne in Ziegel.

Wer es mag, sich mit komplexen Strate-
gien zu beschaftigen, keine Scheu vor
statischem Bildaufbau und Freude an
schopferischer Tatigkeit hat, dem wird
SimCity" gefallen. Wem das Spiel nach
einer Weile politisch gar zu korrekt wird,
bleibt immer noch die Option, mit einer
eigens ausgesuchten Katastrophe der
Stadt ganz und gar ,gamelike” ein Ende
zu setzen. Maike Liick

The Sims

Mitte September soll ,Sims 2" erschei-
nen (49,95 Euro). Die Eigenschaften
der Sims werden dann dank geneti-
schen Fortschritts iiber Generationen
vererbbar sein.

Screenshots: www.electronic-arts.de

,The Sims" heift eines der erfolgreichs-
ten Computerspiele, das nun auch als
Online-Community im Internet verortet
ist. Unter www.thesimsonline.com for-
mieren Menschen aller Nationalitdten
in einer virtuellen Stadt eine globale
Gemeinschaft. In dieser konstruierten
Nachbarschaft konstituiert sich Nahe
zwischen fiktiven Figuren, die in einer
virtuellen Stadt miteinander leben und
arbeiten, Beziehungen kniipfen und ihr
individuelles Umfeld gestalten.

Worin steckt der Reiz, Stunden vor dem
Monitor zu verbringen, um virtuelle Be-
ziehungen zu pflegen und vor allem vir-
tuelle Raume einzurichten? Ist es die
Verlockung, in den unendlichen Weiten
des Virtuellen den Traum einer schone-
ren Neuen Welt planbar oder gar ver-
wirklicht zu wissen? Die Stadt der ,Sims-
online" ist, ahnlich der utopischen Stadt
Amaurotum in Thomas Morus' Roman
von 1516, ein transitorischer Ort mit
temporaren Bewohnern. Will Wright, der
Erfinder von ,SimCity" und ,The Sims",
hat mit dieser Software den Generator
einer Welt entwickelt, die auffallend vie-
les gemein hat mit den ersten Konzep-
ten utopischer Stadte. So basiert ,Sims
Lane" als utopisches Stadtmodell im Vir-
tuellen auf jener orthogonalen Matrix
im Ortlosen, auf die schon Morus, An-
drae, Direr u.a. ihre idealstaatlichen
und -stadtischen Konzepte griindeten.
.The Sims" basiert, wie die meisten Stra-
tegiespiele und CAD-Programme, auf
Objektbibliotheken, die Materialien be-
reitstellen, mit denen der Spielende sich
hauslich einrichten kann. Raster und
Norm bilden die Basis, auf der jeder
Spieler (s)eine Identitdt aus einem Sor-
timent von Fertigbauteilen konstruieren
kann. Das begrenzte Sortiment an Ob-
jekten zeigt nicht nur eine formale Fest-
schreibung, auch der Spielverlauf selbst
propagiert ein formales Vokabular: Der
gestaltungswillige Spieler muss alsbald
erkennen, dass die plétzlich auftreten-
den Depressionen seiner virtuellen Be-
wohner der Einrichtung aus dem doch
kleinen Sortiment an Bauhaus-Mobeln
geschuldet ist. Nicht ein Formalismus-
streit, sondern das Programm einer sys-
teminharenten Psychologie erzwingt na-
hezu unbemerkt die Umsetzung einer
Puppenstubenarchitektur. Die utopische
Verlockung ,to build your dream house"
entpuppt sich nicht als eine Diktatur
von Philanthropen, sondern als Kitsch-
diktat eines Programmierers, der die Ein-
richtung dieser Lebenswelt ebenso rigo-
ros vorschreibt wie Walt Disney Inc. die
Gestaltung der Gated Communities.
Annett Zinsmeister
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